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PEMBUATAN MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN
BERBASIS 3D MENGENAI ANATOMI ORGAN MATA UNTUK
SISWA SEKOLAH DASAR

ABSTRAK

Suatu upaya untuk mendukung pembelajaran Siswa-Siswi Sekolah Dasar dalam
mempelajari Organ Penglihatan  Manusia adalah dengan menyediakan atau
memberikan wadah bagi siswa untuk mengetahui lebih dalam dan lebih detail
mengenai Organ: Penglihatan Manusia agar para siswa lebih mengerti dan lebih
menjaga Organ Penglihatan nya. Berdasarkan wawancara dengan beberapa Guru di
Sekolah Dasar Negeri Pondok Aven 02 yaitu Guru dan para Orang Tua murid sangat
memperhatikan anak-anak pada zaman sekarang karena dengan perkembangan gadget
atau Handphone membuat anak-anak kecanduang bermain HP. Melihat dengan
adanya perkembangan Teknologi yang sangat pesat, untuk mendukung pembelajaran
maka dibuatlah Aplikasi Edukasi Interaktif agar para siswa-siswi dapat belajar dan
bermain menggunakan media tersebut. Penulis melakukan penelitian ini menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle dengantahapan Concept, Design, Material
Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Hasil dari penelitian ini adalah
Aplikasi Media Edukasi Interaktif Berbasis 3D Mengenai Organ Penglihatan Manusia
menggunakan Unity. Hasil pengujian beta testing yang dilakukan kepada 5 Guru di
sekolah tersebut menunjukan bahwa media edukasi interaktif ini mudah di pahami &
edukasi yang diberikan menjadi menarik maka dapat digunakan sebagai media

pembelajaran pendukung mengenai-Organ Penglihatan Manusia.

Kata Kunci : 3D, media edukasi interaktif, organ penglihatan manusia
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran merupakan hal yang sangat penting untuk dilaksanakan
karena bertujuan untuk mempersiapkan”generasi muda“untuk menghadapi era
global. Oleh karena itu suatusproseés pembelajaran harus dilaksanakan sebaik
mungkin sehingga menghasilkan pembelajaran yang berkualitas .dan, dapat
meningkatnya kualitas' sumber daya manusia. Suatu sistem pembelajaran dapat
berjalan efektif jika seluruh kemponen yang berpengaruh saling mendukung untuk
mencapai‘tujuan pembelajaran. Salah satu komponen yang dapat.mempengaruhi
proses belajar adalah media penunjang yang dipakai dalam proses pembelajaran itu

sendiri seperti halnya video, gambar, alat peraga, dll.

Pembelajaran di sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam perkembangan
pemahaman siswa terhadap berbagai konsep dasar.ilmu pengetahuan. Salah satu
materi yang diajarkan dalam ilmu pengetahuan alam (IPA) di sekolah dasar adalah
mengenai anatomi organ tubuh manusia, termasuk mata. Mata adalah salah satu
organ yang memiliki fungsi krusial dalam kehidupan manusia,yaitu sebagai indra
penglihatan. Oleh karena itu, pemahaman yang baik mengenai anatomi mata
menjadi penting bagi siswa agar mereka dapat mengerti bagaimana mata bekerja

dan menjaga kesehatannya.

Namun, materi anatomi seringkali dianggap sulit oleh siswa Sekolah Dasar Negeri
Pondok Aren 02, karena bersifat.abstrak dan memerlukan.imajinasi yang tinggi
untuk memahami struktur dan fungsi organ-organ yang ada di dalam tubuh. Media
pembelajaran konvensional seperti gambar dua dimensi (2D) dalam buku teks
seringkali kurang efektif dalam memberikan gambaran yang jelas dan mendetail
mengenai anatomi mata. Siswa seringkali mengalami kesulitan dalam
memvisualisasikan bagaimana bentuk dan letak organ-organ tersebut di dalam

tubuh mereka.
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Sekolah Dasar Negeri Pondok Aren 02 dihadapkan pada tantangan meningkatkan
pemahaman siswa tentang pentingnya menjaga kesehatan mata. Meskipun materi
tentang penglihatan diajarkan dalam kurikulum, siswa seringkali kesulitan

membayangkan struktur anatomi mata dan bagaimana penglihatan bekerja.

Untuk mengatasi masalah ini, penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan
menjadi salah satu solusi yang diharapkan dapat. meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah model tiga
dimensi (3D) berbasis® komputer. Media pembelajaran berbasis 3Dy, dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih. interaktif dan realistis. Dengan
visualisasi 3D siswa dapat melihat secara langsung bentuk, ukuran, dan hubungan
antar bagian dari organ mata, serta bagaimana organ tersebut bekerja dalam sistem

tubuh manusia.

Banyak teknologi telah dikembangkan untuk:-membuat siswa tertarik untuk belajar.
Pembelajaran komputer memiliki kemampuan untuk menyediakan ‘media
pembelajaran yang memuat konten secara tekstual, audio, dan visual yang menarik.
Dengan bantuan media ini, siswa diharapkan lebth mudah memahami pelajaran dan

hasil belajar mereka diharapkan meningkat.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan media pendukung pembelajaran berbasis 3D mengenai anatomi
organ mata untuk siswa sekolah dasar. Diharapkan media pembelajaran ini dapat
menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA,

khususnya pada materi anatomi organ mata.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan peryataan masalah yang sudah dijabarkan di atas; dapat dirumuskan

pertanyaan penelitian sebagai berikut:

Pembuatan Media Pendukung Pembelajaran Berbasis 3D Mengenai Anatomi

Organ Mata Untuk Siswa Sekolah Dasar?
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1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan serta untuk menghindari
penyimpangan dari judul dan tujuan yang sebenarnya, adapun batasan masalah

yang digunakan adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi yang dibuat dalam media pembelajaran.berupa konten yang terdapat
pada materi organ penglihatan manusia siswa kelas V.SD:
b. Hanya membahas mengenaisistem organ penglihatan pada manusia, Meliputi

bagian2 mata menurut kurikulum 2013:

1) Alis

2) Bulu Mata
3) Iris
4). Pupil
5) Sklera
6) Lipatan Mata
7) Kornea
8) Lensa
9) Otot Siliaris
10) Retina

11) Saraf Mata
12) Mata

1.4 Tujuan Dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan Aplikasi pengenal dan

fungsi bentuk organ penglihatan menggunakan 3D untuk Sekolah Dasar.

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat Media Pembelajaran berbentuk 3D
untuk organ penglihatan pada manusia sebagai media pendukung manekin berbasis

aplikasi untuk siswa sekolah dasar.

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari pembuatan Aplikasi pengenal dan fungsi bentuk penglihatan
menggunakan 3D adalah sebagai berikut :

1. Membuat model 3D sebagai media penduk

menarik untuk meningkatkan kualitas pe

2. Dapat meni n minat belaj a sehingga siswa dapa
iki jaran ye engan baik.
3. ya aimana

awat mata den

nbelajaran.

ktik sehari-hari
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1.5 Metode Penyelesaiian Masalah

Metode yang saya lakukan Dalam pengembangan Media Pembelajaran ini adalah
Metode mixed methods. Mixed methods menggabungkan penelitian kualitatif dan
kuantitatif dalam sebuah penelitian yang menyajikan pengalaman pengguna yang
menarik dan berinteraksi. Dengan menggunakan Unity,, sebuah lingkungan
pengembangan yang kuat dancintuitif, kami menjelajahi berbagai'metode untuk
merancang dan mengimplementasikan elemen tampilan 3D yang efektif dan

responsif.

Teknik pengambilan data dalam metode Kualitatif yang saya gunakan adalah
dengan.melakukan wawancara kepada Ahli Materi atau Guru mengenai materi

pembelajaran untuk dimasukan kedalam aplikasi yang akan dibuat.

Teknik pengambilan data dalam metode Kuantitaif yang saya gunakan adalah
dengan melakukan Kuesioner kepada Ahli Materi atau Guru mengenai seberapa

berguna dan membantu nya aplikasi yang saya buat dalam proses belajar mengajar.

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan,
yaitu sebagai berikut :

a. Media edukasi interaktifspendukung Penglihatan Manusia “EyesEducation”
berbasis unity telah berhasil dirancang sesuai dengan konsep, desain, flowehart, dan
storyboard menggunakan software Unity dengan format .exe untuk windows

application.

b. Berdasarkan Alpha Testing yang dilakukan, dihasilkan semua tombol serta objek

danfitur yang sudah sesuai dengan storyboard yang telah dirancang.

c. Berdasarkan hasil Beta Testing kepada pengguna dapat disimpulkan bahwa
media edukasi interaktif berbasis: Unity dapat dengan mudah dipahami dan
informasi dapat tersampaikan dengan cara yang lebih menarik. Hasil kuesioner beta
testing dengan ahli aplikasi maupun dari pihak sekolah menyatakan bahwa aplikasi
telah berfungsi dengan baik, materi yang terdapat dalam aplikasi sudah sesuai, dan
dapat digunakan sebagai media edukasi bagi Siswa/Siswi SD Negeri Pondok Aren
02.

d. Berdasarkan hasil Beta Testing dengan Ahli Pembuatan Aplikasi. Aplikasi 3D
ini menarik, mudah digunakan, dan sesuai untuk pembelajaran siswa kelas 5.
Fitur-fiturnya ‘yang interaktif membuat pembelajaran lebih menyenangkan.
Aplikasi 3D ini sudah cukup baik, namun perlu sedikit perbaikan pada tampilan
objek 3D

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Pembuatan Media Pendukung
Pembelajaran Berbasis 3D Mengenai Anatomi Organ Mata Untuk Siswa Sekolah
Dasar” diperoleh beberapa saran sebagai berikut :

a. Menambahkan topic pembelajaran bukan hanya mengenai Organ Penglihatan

Manusia melainkan organ tubuh lain, agar para pengguna dapat mendapat
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pengetahuan lebih dari aplikasi tersebut.

Hak Cipta milik F

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

b. Melakukan pengaplikasian lebih lanjut agar objek 3D lebih dapat dimanfaatkan
c. Memberikan topic yang luas agar Quiz dapat diperluas lagi dan terdapat berbagai

pilihan bukan hanya tentang organ penglihatan.n

oleh pengguna.

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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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

angerang, dan

ota Bekasi pada tahun

Lahir di Bekasi pada tanggal 31 Juli 2001. Lulus
12 Kota Tange

Muhammad Rafi Syahrieza
dari SD Negeri Kranji

Hak Cipta:

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

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. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian

1. Responden : Pak Hanif Fadilla Karim selaku Guru Kelas 5 SD Negeri Pondok Aren

02 Tangerang Selatan.

Peneliti: Selamat Sore, Pak Hanif. Terima kasih-atasswaktunya untuk wawancara
hari ini.

Responden: Selamat Sore, Mas Rafi. Sama-sama, senang bisa membantu.

Peneliti: Saya inginmendiskusikan rencana pembuatan aplikasi pembelajaran
tentang organpenglihatan, khususnya mata. Menurut Bapak, bagaimana
pentingnya topikiini untuk siswa SD?

Responden: Sangat bagus Mas Rafi mengingat anak anak jaman sekarang ga jauh
jauh dariHP mas jadi bisa buat sambilan mengajar untuk anak-anak juga agar
tidak bosan dan biar mereka lebih memperhatikan Penglihatannya.

Peneliti: Terimakasih Pak Hanif atas Respon baik nya Pak, Bagaimana metode
pengajaranyang biasanya Bapak gunakan untuk-menjelaskan tentang organ
penglihatan?

Responden: Biasanya, saya menggunakan buku teks, gambar, dan beberapa
model mata yang tersedia di sekolah. Saya juga sering menggunakan video
pendidikan yang menjelaskanbagaimana mata bekerja. Namun, saya merasa
pendekatan ini masih bisa ditingkatkan.

Peneliti: Wah sangat bagus pak; kalua untuk aplikasi-interaktif apakah bisa
membantu dalampengajaran topik ini Pak Hanif?

Responden: Tentu saja. Aplikasi interaktif bisa sangat membantu karena mereka
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan
mendalam. Misalnya, mereka bisa melihat simulasi-bagaimana cahaya masuk ke
mata, bagaimana retinabekerja, dan bagaimana otak memproses gambar. Apalagi
jika ada Object 3D yang bisa dilihat dari segala sudut Mas Rafi seperti yang tadi
pagi kita obrolin.

Peneliti: Alhamdulillah.Pak sangat sesuai dengan-apa yang akan saya bawakan
pak , kaluauntuk fitur apa yang menurut Bapakpaling penting untuk dimasukkan
dalam aplikasi pak?

Responden: Yang paling penting adalah visualisasi interaktif yang
memungkinkan siswamelihat proses dalam mata secara real-time. Selain itu, kuis
dan permainan yang dapat mengevaluasi pemahaman mereka juga penting, dan
mungkin bagian tanya jawab untuk memperdalam pemahaman siswa juga akan
sangat berguna.

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Peneliti: Dimengerti Pak Hanif ,mungkin untuk beberapa waktu kedepan saya
akan bertanyamengenai Aplikasi Edukatif yang akan saya buat pak mohon maaf
jika menggangu

Responden: Gapapa Mas Rafi untuk memajukan proses belajar mengajar
disekolah kita jugaMas Rafi terimakasih banyak mas.

Peneliti: Sama-sama Pak Hanif, izin bertanya pendapat Bapak tentang kolaborasi
antarasekolah dan pengembang aplikasidalam menciptakan.alatpembelajaran
yang efektif bagaimana pak?

Responden: Saya sangatmendukung kolaborasi semacam itu. Dengan bekerja
sama, pengembang aplikasi bisa mendapatkan masukan dari guru tentang
kebutuhan dantantangandi lapangan, sementara guru mendapatkan alat yang lebih
sesuai dan efektif untuk digunakandalam pengajaran mas. Ini'win-win solution.

Peneliti: Dimengerti Pak Hanif kalau begitu terima kasih banyak atas wawasan
dan'waktuyang telah Bapak berikan.

Responden: Sama-sama, Rafi. Semoga aplikasi yang kalian kembangkan bisa
bermanfaatMas.
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Lampiran 3. CV Ahli Media

Yoshua Adi Wijaya richkravhh@gmail.com
Javascript Fullstack Engineer 9 Indonesia, South Tangerang City.
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. Career Objective

As a pasdionate and dedicated JavaScript Fullstack Engineer, |, Yoshua Adi Wijaya, aim to leverage my
extercive experience and skills in both frontend and backend development to deliver innovative and high-
quality solutiors. My objective & to continuousdy evalve and enhance myy technical expertice, particulaety in
cutting-edge JavaScript frameworks and technologies, while contributing to impactid projects that solve
real-world problems. As a freclancer, | strive to bulld stroeg, collaborative relationships with chents,
eruring their vision & realized theough efficient, scalable, and user-friendly applications. My goal is to not
only meet but exceed client expectations, driving success and growth for both my clients and myself in the
ever-evolving tech industry.
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. Technical Skills

« Frontend Development
o Proficient in React.js for busiding dynamic and responsive user interfaces.
o Expertice in using Taiwind CSS for efficient and modemn styling.

+ Backend Development
o Strong experience in JavaScript (Node.js) for server-side programming.
o Skiled in developing and integrating RESTiul APls.

+ Blockchain Development

o Proficient in Solidity for creating smart contracts on the Ethereum Blodkchain.
o Experience in developing decentralzed applications (dApps)

. Personal Skills

Excellent verbal and written communication skills for dear and effective collaboration with dients and
team members.

Highly crganized with the ability to manage medtiple tasks and projects simultaneously.

Ability to contribute effectively to team goals while ako being soif -motivated for independent work.
Quick leamer with the ability to adapt to new technologies and frameworks.

Strong analytical and critical thinking skils, enabling effective resolution of complex technical issues.
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. Education

Bachelor of Information Systems (2019-2024)
Bud Luhur University
South Jakarta, Petukangan

Professional Experience

Frecfance Fullstack Blockchain Developer (2022 present)

Developed a decentralzed applcation (dApp) integrated
with the Ethereum blockchain to fadiitate decentralized
finance {DeFi) functionalities for users.
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Lampiran 4. Dokumentasi Penelitian Dengan Guru SD Negeri Pondok Aren 02

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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




Lampiran 5. Sample Hasil Kuesioner Pengguna
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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 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. Hasil Kuesioner Pengguna

NEGERI
JAKARTA

Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media

(87) WhatsApp X &8 Kuesioner X & LaporanAkhir- X (B ChatGPT Fisiologi-Penglil X Mengenal Skal: X i Formulirtanpaj X  +

c o5 ‘docs.google.com

* YouTube [H] Eleaming PN) (© WhatsApp i1 Gmail Instagram B Google Terjemahan B Freepik X Twitter (&) OpenAl [ Notion Home - Netflix  in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefly (Beta)

B Formulir tanpajudul [ Yy

:eydid ey

Pertanyaan Jawaban )  Setelan

Kuesioner

Eye Education App

Email res richkravhh@gmail.com) dicatat saat formulir ini dikirimkan

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Tampilan dari aplikasi Eye Education mudah digunakan *

Buruk

ejieyer 11aba Yiuyd3ijod uizi edue)

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbusw buese|iq *z

Sedang

Baik

Sangat Baik

v © @87)WhatsApp X = Kuesioner X & laporanAkhir- X (@ ChatGPT Fisiologi-Penglit X Mengenal Skal: X = Formulirtanpaj X  +

& SN & ‘docs.google.com

» YouTube [H] Eleaming PN) (@ WhatsApp i1 Gmail (@) Instagram B Google Terjemahan B Freepik X Twitter (&) OpenAl [ Notion Home - Netfiix  in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefy (Beta)

B Formulir tanpa judul [J ¥ 0 0 o 9 ¢ m i .

Pertanyaan  Jawaban 0 Setelan

Kontrol pada aplikasi mudah digunakan *

eyeyer 3B Yiuyd3ijod 1efem buek uebunuaday] uexibnisw yepny uediynbuad °q

‘yejesew njens ueneful} neje }i1y uesjjnuad ‘uerode] uesijnuad ‘Yyerwyr efiey uesiinuad ‘ ueniduad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uedipnbuad e

Sedang
Baik
Sangat Baik

Model 3D yang di tampilkan jelas seperti wujud aslinya dan tervisualisasi dengan baik *
Buruk

Sedang

Jaquins ueyingakusw uep ueywnjuesusw eduey juj sijn} eA1e) Yynin|as neje ueibeqas dianbusw Huesejiqg L

Baik

Sangat Baik

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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eyeyer 3B Yiuyd3ijod 1efem buek uebunuaday] uexibnisw yepny uediynbuad °q

‘yejesew njens uenefui} neje yn1y uesijnuad ‘uerode| uesijnuad ‘Yyerw|i efiey uesijnuad

(287) WhatsApp X Kuesioner

c

* YouTube [5] EleamingPNJ (@ WhatsApp

:eydid ey

B Formulir tanpajudul [ Yy

Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media

M Laporan Akhir- X (B ChatGPT Fisiologi-Penglil X Mengenal Skalz X Formulirtanpa X+

‘docs.google.com

1 Gmail F Freepik X Twitter (&) OpenAl [ Notion Home - Netflix

noooo K ®

Instagram & Google Terjemahan in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefly (Beta)

Pertanyaan Jawaban )  Setelan

Penjelasan yang di sampaikan sudah jelas dan akurat sesuai dengan acuan pelajaran? *

Sangat Baik

Seberapa baik penjelasan mengenai fungsi masing-masing bagian dari organ penglihatan? *

Sangat Baik

1j9uad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uedipnbuad e

‘uel

v

© (287) WhatsApp X

Kuesioner

« c

* YouTube [B] Eleaming PN) (© WhatsApp

E Formulir tanpajudul [J Yy

Jaquins ueyingakusw uep ueywnjuesusw eduey juj sijn} eA1e) Yynin|as neje ueibeqas dianbusw Huesejiqg L

A Laporan Akhir- X (@ ChatGPT Fisiologi-Peng| Mengenal Skal: X #2 Formulirtanpa; X  +

docs.google.com/fo

1 Gmail (@ Instagram B Google Terjemahan B8 Freepik  ( Twitter OpenAl [ Notion Home - Netflix in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefly (Beta)

noo o KO

Pertanyaan Jawaban @  Setelan

Seberapa bermanfaat aplikasi ini untuk membantu Anda memahami organ penglihatan manusia? *

Baik

Sangat Baik

Seberapa interaktif Aplikasi Eye Education ini?

Sedang
Baik

Sangat Baik
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media

(287) WhatsApp X Kuesioner 3 Laporan Akhir X @ chatcpT Fisiologi-Penglit X Mengenal Skalz X i= Formulirtanpa; X +

c o5 ‘docs.google.com

* YouTube [H] Eleaming PN) (© WhatsApp i1 Gmail Instagram B Google Terjemahan B Freepik X Twitter (&) OpenAl [ Notion Home - Netflix  in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefly (Beta)

noooo K ®

B Formulir tanpajudul [ Yy

:eydid ey

Pertanyaan Jawaban )  Setelan

Apakah materi di dalam aplikasi sesuai dengan kurikulum yang diajarkan di sekolah?

Sangat Tl
Tidak
Sesuai

Sangat Sesua

Apakah Anda akan merekomendasikan aplikasi ini kepada teman-teman atau sekolah lain? *

Sangat Tidak

Sangat Merekomendasi

v © @87)WhatsApp X = Kuesioner A Laporan Akhir- X (@ ChatGPT Fisiologi-Penglit X Mengenal Skal: X = Formulirtanpaj X  +

€« (¢} % s://docs.google.com

+ YouTube [B] EleamingPNJ (© WhatsApp i1 Gmail Instagram B Google Tejemahan ) Freepik X Twitter (&) OpenAl T Notion Home - Netfiix  in (4) MUHAMMAD R... Adobe Firefiy (Beta)

B Formulir tanpa judul [J ¥ g 0 o 9 ¢ m i .

Pertanyaan  Jawaban e Setelan

Apakah Anda akan merekomendasikan aplikasi ini kepada teman-teman atau sekolah lain? *
Sangat Tidak
Tidak

Rekome

Sangat Merekomendasi

Seberapa cepat aplikasi merespons perintah pengguna?

ruk

Jaquins ueyingakusw uep ueywnjuesusw eduey juj sijn} eA1e) Yynin|as neje ueibeqas dianbusw Huesejiqg L

Sedang

o]

Sangat Baik 0
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Lampiran 7. Dokumentasi Ahli Media

283 . Yoshua Program... (X Q4

8 Messages and calls are end-to-end
encrypted. No one outside of this chat,
not even WhatsApp, can read or listen to
them. Learn more
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selamat sore ,benar ini dengan
mas yoshua freelance
programmer 17.32 &

Perkenalkan saya Rafi mas dari
Politeknik Negeri Jakarta 2,

saya sedang mengerjakan skripsi
penelitian tentang media edukasi
interaktif mas berbasis 3D

menggunakan Unity 17.33

ejieyer 11aba Yiuyd3ijod uizi edue)

mas yoshua sekiranya bersedia

melakukan testing pada

penelitian saya?Terimakasih mas
e

Politeknik M

Sore mas Rafi, ya benar dengan
saya Yoshua.
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mas yoshua sekiranya bersedia
melakukan testing pada penelitian saya?
| Terimakasih mas
|

Baik mas, saya bersedia untuk
melakukan testing pada media
penelitian mas Rafi.
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FINAL RAFI 18 JULI
2024.zip

19 NV

17.47

ini untuk aplikasi nya mas yoshua

ohh iyaa nanti setelah aplikasi
nya dicoba ,saya boleh minta
tanggapan & dengan mengi~*
kuesioner saya mas yoshuz

17.48 W/
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Lampiran 7. Dokumentasi Ahli Media

ohh iyaa nanti setelah aplikasi
nya dicoba ,saya boleh minta
tanggapan & dengan mengisi
kuesioner saya mas yoshua
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Kuesioner

49 W/

terimakasih banyak mas yoshua

19 W

eyieyer 11aba Yiuyaijod uizi edue)

Baik mas, saya testing terlebih
dahulu ya.

baik mas yoshua

Halo mas Rafi, untuk aplikasinya
sudah bagus. Dari design dan
penempatan layout nya sudah
baik, dan aplikasinya sangat
interaktif untuk menjadi bahan
pelajaran. Untuk kuesionernya

e PO v T |
Terimakasih banyak mas yoshua
atas tanggapan nya A A

18.36 W/

mas boleh minta CV nya mas?
karna untuk dimasukan kedalam
lampiran penelitian saya mas
yoshua A e
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mas boleh minta CV nya mas?karna
untuk dimasukan kedalam lampiran
penelitian saya mas yoshua A

Boleh mas, saya kirim ya.

Yoshua Adi Wijaya

Javascriot Fulltack Engineer

Career Objective

N ==
) o
) )
o o
=5 =
Q@ Q

3
3 -
=1 =
g 5 g8
c

-+
3 5
c
,Br o
5 S
3 Qo
o i
g >
3 =l
o e
3 n
= o

c
o
-3 c
= 5
< =
5 &8
n s
o (ad
o c
o =3
Qe @
S 3
= g
o >
G i
2 3
< o
<
£ a
g o
582
S 3
- F3
c Sy
= E;
= [«
2. a
3. =
o
5 3
e )
9 =]
3 s
g o
2 3%
c 9
=~ 3
o "
§ 1
ENE
= =

. YOSHUA_RESUME.pdf

YOSHUA_RESUME.pdf

Terimakasih banyak Mas yoshua
atas bantuan & waktu nya mas
A sekiranya itu saja mas ,maaf
menggangu waktunya selamat
malam mas yoshua. SR




