
 

 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 4 KATA AJAIB 

MENGGUNAKAN UNITY 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

WIDHIANA LUKY KURNIATI 

2107431016 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

 
 

 

 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 4 KATA AJAIB 

MENGGUNAKAN UNITY 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk 

Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

 

WIDHIANA LUKY KURNIATI 

2107431016 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

iii 
 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

Saya yang bertanda di bawah ini: 

Nama    : Widhiana Luky Kurniati 

NIM    : 2107431016 

Jurusan/Program Studi : T.Informatika dan Komputer / T.Multimedia Digital 

Judul Skripsi  : Pengembangan Game Edukasi 4 Kata Ajaib 

Menggunakan Unity 

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 aturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut. 

 

Depok, 07 Juli 2025 

Yang membuat pernyataan 

 

 

Widhiana Luky Kurniati 

NIM. 2107431016 



 

iv 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

Skripsi diajukan oleh: 

Nama    : Widhiana Luky Kurniati 

NIM    : 2107431016 

Program Studi   : Teknik Multimedia Digital 

Judul Skripsi  : Pengembangan Game Edukasi 4 Kata Ajaib 

Menggunakan Unity 

 

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Selasa, Tanggal 24, 

Bulan Juni, Tahun 2025 dan dinyatakan LULUS. 

 

Disahkan oleh 

 

Pembimbing I  : Noorlela Marcheta, S.Kom., M.Kom. (                         ) 

 

Penguji I  : Iwan Sonjaya, S.T., M.T.   (                         ) 

 

Penguji II  : Sinantya Feranti Anindya, S.T., M.T. (                        ) 

 

Penguji III  : Mira Rosalina, S.Pd., M.T.   (                        ) 

 

Mengetahui: 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Ketua 

 

 

 

 

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom. 

NIP. 197908032003122003 



 

v 
 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur saya ucapkan kepada Allah SWT atas rahmat dan karunia-Nya 

penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Pengembangan Game Edukasi 

4 Kata Ajaib Menggunakan Unity”. Penulisan skripsi ini menjadi salah satu syarat 

penulis untuk memperoleh gelar Diploma Empat Politeknik Negeri Jakarta. Penulis 

menyadari bahwa skripsi ini tidak dapat dapat diselesaikan tanpa bantuan, 

dukungan dan bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin 

menyampaikan terima kasih kepada: 

a. Ibu Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom., selaku Ketua Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer; 

b. Ibu Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T., selaku Kepala Program Studi Teknik 

Multimedia Digital; 

c. Ibu Noorlela Marcheta S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing yang telah 

menyediakan waktu, tenaga dan pikiran untuk membimbing penulis dalam 

menyelesaikan skripsi; 

d. Bapak Iwan Sonjaya, S.T., M.T., selaku penguji I, Ibu Sinantya Feranti Anindya, 

S.T., M.T., selaku penguji II, dan Ibu Mira Rosalina, S.Pd., M.T., selaku penguji 

III, yang telah memberikan saran dan masukan dalam pembuatan skripsi ini; 

e. Ibu Siti Salibah, Ibu Marwati, Ibu Neneng, Ibu Evi dan Ibu Sri, selaku guru di 

TK Sumber Harapan yang telah memberikan izin untuk melakukan penelitian 

skripsi ini; 

f. Kedua orang tua dan keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan dan 

nasihat kepada penulis; 

g. Rizka Melia Kartika, selaku rekan tim skripsi yang telah bekerja sama dari awal 

hingga penulisan skripsi ini selesai. 

Akhir kata, penulis berharap supaya Allah SWT membalas kebaikan dari semua 

pihak yang telah membantu dan semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi 

pengembangan ilmu ke depannya. 

 

 



 

vi 
 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK 

KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan di bawah 

ini: 

Nama    : Widhiana Luky Kurniati 

NIM    : 2107431016 

Jurusan / Program Studi : T.Informatika dan Komputer / T.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 4 Kata Ajaib Menggunakan Unity 

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 mempublikasihkan 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, 07 Juli 2025 

Yang menyatakan 

 

 

Widhiana Luky Kurniati 

NIM. 2107431016 



 

vii 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Pengembangan Game Edukasi 4 Kata Ajaib Menggunakan Unity 

 

ABSTRAK 

Empat kata ajaib, yaitu permisi, maaf, tolong, dan terima kasih, merupakan bagian 

penting dalam pendidikan karakter anak usia dini. Di TK Sumber Harapan, 

penyampaian materi ini masih bersifat konvensional, terbatas pada lagu dan 

contoh perilaku guru. Hal ini menyebabkan anak kurang aktif, kurang percaya diri, 

serta cenderung lupa dan malu mengucapkan 4 kata ajaib dalam kehidupan sehari 

– hari di sekolah. Anak - anak juga lebih tertarik pada pembelajaran yang bersifat 

audio visual yang bergerak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game 

edukasi 4 kata ajaib berbasis digital sebagai alat bantu pembelajaran untuk 

meningkatkan keberanian dan keaktifan anak. Pengembangan game dilakukan 

menggunakan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC) dan didukung 

oleh metode penelitian kualitatif dan kuantitatif dalam pengumpulan dan analisis 

data. Hasil beta testing terhadap guru – guru di TK Sumber Harapan menunjukkan 

bahwa game ini layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran, dengan nilai 

rata - rata kelayakan sebagai berikut: aspek visual interaktif sebesar 88%, aspek 

penggunaan game sebesar 89.16% dan aspek efektivitas alat bantu pembelajaran 

sebesar 89.16%.  Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi 4 kata ajaib ini dapat 

menjadi solusi inovatif dalam memudahkan guru menyampaikan materi 4 kata 

ajaib kepada anak – anak dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. 

Kata kunci : Empat Kata Ajaib, Game Edukasi, GDLC, Pendidikan Karakter, TK 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Empat kata ajaib merupakan kata – kata positif yang perlu dipahami dan dibiasakan 

kepada anak sejak usia dini agar dapat membentuk kebiasaan baik dalam kehidupan 

sosial (Zepe, 2024). Empat kata ajaib meliputi kata permisi, maaf, tolong dan terima 

kasih. Anak usia dini merupakan anak yang berusia 0 – 6 tahun yang tengah 

menempuh pendidikan anak usia dini (PAUD) atau taman kanak – kanak (TK) (Sari, 

2023). Pada usia ini, anak memasuki masa emas pada pertumbuhan, dimana otak 

anak sedang berkembang dengan pesat dan sangat mudah menyerap informasi, baik 

positif maupun negatif (Silviliyana et.al, 2023). Pembiasaan penggunaan 4 kata 

ajaib sejak usia dini merupakan bagian dari strategi yang efektif dan praktis dalam 

menanamkan pendidikan karakter (Jafar et.al, 2024). 

Pendidikan karakter di TK Sumber Harapan menerapkan 9 pilar karakter pada anak 

– anak. 9 pilar karakter meliputi: pertama, cinta tuhan dan segenap ciptaan-Nya; 

kedua, kemandirian, tanggung jawab dan kedisiplinan; ketiga, kejujuran atau 

amanah dan diplomatis; keempat, hormat dan santun; kelima, suka menolong dan 

kerja sama; keenam, percaya diri, kreatif dan pekerja keras; ketujuh, kepemimpinan 

dan keadilan; kedelapan, baik dan rendah hati; serta kesembilan, toleransi, 

kedamaian dan kesatuan (Indonesia Heritage Foundation, 2023). Empat kata ajaib 

adalah bentuk perilaku nyata dari pilar - pilar dalam pendidikan karakter. 

Konsistensi penggunaan kata - kata ini membantu anak untuk mendalami nilai - 

nilai moral dan membentuk karakter positif sejak dini (Jafar et.al, 2024). Materi 4 

kata ajaib yang diajarkan di TK Sumber Harapan belum disampaikan secara 

spesifik. Penyampaiannya masih terbatas melalui lagu dan contoh perilaku dari 

guru di sekolah. Selain itu, tidak ada waktu khusus yang disediakan untuk 

mengajarkan materi ini, karena materi ini dianggap telah tercakup dalam silabus 9 

pilar karakter. Silabus tersebut diterapkan secara menyeluruh dalam kehidupan 

sehari – hari anak di sekolah. 
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Salah satu cara inovatif untuk mendukung pembelajaran nilai - nilai karakter pada 

masa emas anak adalah melalui sebuah game, karena pada masa ini mayoritas anak 

lebih senang belajar sambil bermain game (Sazaki et.al, 2024). Terdapat tantangan 

yang harus dilalui oleh guru dalam memberikan pembelajaran mengenai 4 kata 

ajaib kepada anak – anak adalah membentuk karakter anak menjadi lebih baik dari 

segi keberanian dan keaktifan di kelas (Nakhlah et al., 2024).  

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Neneng Teti Sumiati, S.Pd, Ibu Marwati dan 

Ibu Sri Munjiyati, S.Pd, selaku guru di TK Sumber Harapan, serta Ibu Siti Salibah 

S.Pd, selaku kepala sekolah, diperoleh informasi bahwa penyampaian materi 4 kata 

ajaib di TK Sumber Harapan belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi sebagai 

media pembelajaran. Penyampaian materi 4 kata ajaib masih terbatas melalui lagu 

dan contoh perilaku dari guru di sekolah. Akibatnya anak – anak sering lupa 

mengucapkan 4 kata ajaib dalam kehidupan sehari – hari di sekolah dan malu untuk 

mengucapkan kata tersebut. Para guru menyampaikan bahwa dibutuhkan sebuah 

aplikasi untuk membantu menyampaikan materi kepada anak – anak dan game 

untuk membantu pembelajaran anak – anak mengenai 4 kata ajaib. Hal ini 

dikarenakan, anak - anak lebih senang dengan audio dan visual yang menarik dan 

bergerak. Penelitian yang dilakukan oleh Sazaki et al. (2024) menunjukkan bahwa 

game edukasi digital dapat menjadi alat pendukung yang efektif dalam pendidikan 

karakter. Berdasarkan observasi, penyampaian materi yang dilakukan oleh guru 

kepada anak – anak masih bersifat konvensional, dimana anak kurang terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran dan anak kurang berani dalam menjawab pertanyaan 

dan tampil di depan guru maupun teman - teman.  

Berdasarkan permasalahan yang terjadi, diperlukan alternatif alat bantu 

pembelajaran dalam menyampaikan materi 4 kata ajaib. Salah satu solusinya, yaitu 

dengan penggunaan game edukasi digital untuk membantu pembelajaran mengenai 

4 kata ajaib supaya anak – anak lebih aktif dan memiliki keberanian untuk tampil 

di depan guru maupun teman – teman. Berdasarkan penjelasan dan penelitian yang 

telah dilakukan sebelumnya, maka dilakukan penelitian yang berfokus pada 

pengembangan game edukasi 4 kata ajaib menggunakan Unity. Game edukasi ini 

akan diintegrasikan ke dalam sebuah aplikasi alat bantu pembelajaran. Adapun 
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metode yang digunakan dalam mengembangkan game ini, yaitu menggunakan 

metode Game Development Life Cycle (GDLC). 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan pada bagian latar belakang, maka fokus permasalahan 

yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana cara 

mengembangkan game edukasi 4 kata ajaib menggunakan Unity. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah diuraikan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari penelitian: 

a. Terdapat 5 jenis game yang dikembangkan sesuai dengan tingkatan kelas. Untuk 

kelas A, game yang dimainkan adalah susun huruf dan kartu perintah. Sementara 

itu, untuk kelas B1 dan B2, game yang dimainkan meliputi tebak suku kata, kuis, 

dan kartu perintah. 

b. Terdapat 3 materi pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan tingkatan 

kelas. Untuk kelas A, materi pembelajaran difokuskan pada huruf - huruf dari 4 

kata ajaib. Sementara itu, untuk kelas B1 dan B2, materi mencakup suku kata 

dari 4 kata ajaib serta penjelasan unsur - unsur pertanyaan dasar seperti apa, 

siapa, kapan, di mana, mengapa, dan bagaimana dari masing - masing kata ajaib 

tersebut. 

c. Target pengguna untuk aplikasi ini adalah guru – guru di TK Sumber Harapan 

sebagai alat bantu pembelajaran untuk menyampaikan materi 4 kata ajaib. 

d. Software yang digunakan untuk mengembangkan game dan mengintegrasikan 

animasi ke dalam aplikasi adalah Unity 2D. 

e. Software yang digunakan untuk mengembangkan desain game dan aplikasi 

adalah Adobe Illustrator. 

f. Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi dengan format .exe yang 

ditunjukan untuk platform Windows. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan game edukasi 4 kata ajaib 

sebagai alat bantu pembelajaran. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Sebagai sarana mempermudah guru - guru di TK Sumber Harapan dalam 

menyampaikan materi 4 kata ajaib kepada anak – anak dengan cara yang lebih 

inovatif dan menyenangkan. 

b. Menjadikan game sebagai media pembelajaran untuk melatih keberanian dan 

keaktifan anak – anak TK Sumber Harapan dalam menjawab pertanyaan serta 

berani tampil di depan guru maupun teman – teman. 

c. Memberikan pengalaman belajar yang menarik melalui aspek audio visual, 

disertai dengan sistem penilaian yang disesuaikan dengan kemampuan masing – 

masing anak saat bermain game. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai kerangka penulisan dalam 

skripsi ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menguraikan gambaran mengenai topik penelitian yang terdiri dari latar 

belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat serta 

sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini memaparkan berbagai landasan teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian yang bersumber dari literatur yang dapat dipercaya, seperti jurnal, 

buku dan situs web. 

c. BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini menjelaskan mengenai rancangan penelitian, tahapan penelitian dan 

objek penelitian. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian serta 

hasil analisis pengujian dari game yang dibuat. 
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e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi penutup yang mencakup simpulan dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan dan saran yang dapat dijadikan referensi bagi penelitian selanjutnya. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan game edukasi 4 kata ajaib menggunakan Unity, 

dapat disimpulkan bahwa: 

a. Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi yang berjudul “4 Kata Ajaib” untuk 

platform Windows yang dalam pengembangannya menggunakan software 

Adobe Illustrator untuk merancang desain visual nya dan Unity 2D untuk 

mengembangkan game melalui kode dan mengintegrasi game dengan video 

animasi. Game edukasi ini menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC). Selain itu, Game ini memiliki format file yang berekstensi .exe dengan 

ukuran 565 MB. 

b. Berdasarkan hasil alpha testing yang dilakukan oleh penulis, game yang 

dihasilkan telah sesuai dengan perancangan. Namun, terdapat error saat 

melakukan alpha testing, seperti tombol exit pada pop up pengaturan pada 

halaman kartu perintah A tidak berfungsi dan tampilan navigasi belajar terpotong 

ketika di scroll. Penulis telah mengatasi error tersebut dengan melakukan 

perbaikan. 

c. Beta testing dilakukan untuk menilai kelayakan game edukasi 4 kata ajaib yang 

dilakukan oleh ahli materi, ahli game dan pengguna, serta observasi langsung 

terhadap anak – anak. Berdasarkan data hasil beta testing yang dilakukan oleh 

ahli game didapatkan nilai kelayakan dari game edukasi 4 kata ajaib, dengan 

rincian aspek sebagai berikut : aspek  visual grafis mendapatkan nilai rata – rata 

sebesar 80.74%, aspek interaktivitas sebesar 88%, aspek pengalaman pengguna 

sebesar 81.33% dan aspek kemudahan penggunaan sebesar 81.66%. 

Berdasarkan data hasil beta testing yang dilakukan oleh ahli materi didapatkan 

nilai kelayakan dari game edukasi 4 kata ajaib, dengan rincian aspek sebagai 

berikut : aspek silabus mendapatkan nilai rata – rata sebesar 95% dan aspek 

materi 4 kata ajaib sebesar 100%. Berdasarkan data hasil beta testing yang 

dilakukan oleh pengguna didapatkan nilai kelayakan dari game edukasi 4 kata 
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ajaib, dengan rincian aspek sebagai berikut : aspek visual interaktif mendapatkan 

nilai rata – rata sebesar 88%, aspek penggunaan game sebesar 89.16% dan aspek 

efektivitas alat bantu pembelajaran sebesar 89.16%.  Berdasarkan observasi 

langsung terhadap anak – anak menunjukkan bahwa game ini dapat membuat 

anak – anak antusias dalam belajar materi 4 kata ajaib. Berdasarkan umpan balik 

dari berbagai pihak, game ini dinilai layak sebagai alat bantu pembelajaran dan 

melatih keberanian dan keaktifan anak dalam menjawab pertanyaan, serta berani 

tampil di depan guru maupun teman - teman. 

Hasil keseluruhan dari data pengujian menunjukkan bahwa game edukasi 4 kata 

ajaib ini dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi 4 kata ajaib kepada anak – anak dengan cara yang lebih 

inovatif dan menyenangkan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Game Edukasi 4 Kata Ajaib 

Menggunakan Unity”, terdapat beberapa saran untuk pengembangan ke depannya, 

antara lain: 

a. Menambahkan karakter khusus yang unik dan mudah diingat, serta 

memperbanyak aktifitas game agar lebih menarik bagi anak – anak. 

b. Mengatur agar volume audio lain dapat diturunkan atau dimatikan secara 

otomatis ketika audio baru diputar untuk menghindari suara yang bertumpuk. 

c. Mengembangkan game menjadi game edukasi interaktif dengan menambahkan 

berbagai fitur, seperti permainan peran, kuis dan cerita interaktif. 

d. Menggunakan pilihan warna yang lebih cerah dan menyederhanakan kosakata 

agar lebih ringkas dan mudah dipahami oleh anak-anak. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Guru – Guru 

 

Partisipan : Ibu Siti sebagai kepala sekolah di TK Sumber Harapan 

Ibu Neneng sebagai guru kelas A 

Ibu Marwati sebagai guru kelas A & PG 

Ibu Sri sebagai guru kelas B 

Widhiana Luky Kurniati sebagai peneliti 1 

Rizka Meylia Kartika sebagai peneliti 2 

Lokasi : TK Sumber Harapan 

   

Wawancara 1 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang bu.  

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati 

: Waalaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang. 

Widhiana : Sebelumnya, saya berterima kasih kepada ibu guru semua 

karena sudah meluangkan waktunya untuk mengobrol dengan 

kami. Jadi  kedatangan kami ke TK Sumber Harapan, ingin 

menanyakan terkait proses pembelajaran di TK ini. Apakah 

kami boleh bertanya terkait proses pembelajaran di TK ini bu? 

Ibu Siti : Boleh, silahkan. 

Widhiana : Apakah ada tantangan ketika mengajar anak TK bu? 

Ibu Siti : Untuk tantangan mengajar anak TK itu banyak. Misal, anak 

suka tantrum di sekolah, marah – marah kepada orang tua, 

seperti memukul, serta berani sama orang tua dan guru. 

Terkadang anak suka  maunya menang sendiri dan anak yang 

pendiam cenderung malas untuk gerak. Misal contoh, anak di 

antar ke sekolah sampai pintu gerbang, nanti di tuntun masuk 

oleh guru, setelah masuk kadang mau duduk dan kadang gak 

mau duduk. Kalau mau cuci tangan juga di tuntun ke vestafel 

dan tangannya harus di pegangin untuk cuci tangan. 
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Widhiana : Banyak sekali ya bu tantangannya. Apalagi karakter anak 

beda – beda ya bu. 

Ibu Neneng : Iya, banyak ka. Kami harus extra sabar apalagi kalau bulan 

puasa ka. 

Ibu Siti : Bener ka, karakter anak ada diem, aktif, malu – malu. 

Rizka : Untuk jumlah anak di TK Sumber Harapan ada berapa ya bu? 

Ibu Siti : Ada 44 anak. 

Rizka :  Media apa saja yang ibu gunakan saat proses pembelajaran di 

kelas? 

Ibu Marwati : Seringnya pakai buku dan permainan fisik. Jadi anak kadang 

bosan juga kalau selalu menggunakan permainan fisik atau 

praktikkan pakai alat fisik. Balik lagi ke karakter anak – 

anaknya. 

Rizka : Ohh begitu bu. 

Ibu Siti : Iya ka, kadang kami juga menonton video orang lagi 

menanam pohon, kalau tema tumbuhan. Setelah nonton kita 

mempraktikkan. 

Widhiana : Apakah kami esok hari boleh melakukan observasi terhadap 

anak – anak di TK ini bu?  

Ibu Siti : Iya boleh ka, silahkan. 

Rizka : Jam masuk dan pulang sekolahnya pada pukul berapa ya bu? 

Ibu Siti : Mulai pembelajaran jam 8 pagi ka, kalau pulangnya jam 10 

atau jam 11 siang ka, tergantung pembelajaran. 

Widhiana : Baik bu, kalau begitu kami esok hari izin melakukan 

observasi ya bu dan melakukan wawancara lagi dengan ibu 

guru. 

Ibu Siti : Iya ka. 

Rizka :  Kami izin pamit ya bu. Terima kasih sudah meluangkan 

waktunya bu. Maaf menganggu waktunya bu. 

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati 

 Iya ka, sama – sama. 
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Widhiana & 

Rizka 

: Wassalamualaikum. Kami pamit ya bu. 

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati, 

Ibu Sri 

: Waalaikumsalam. 

 

Setelah Observasi (Wawancara 2) 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabaratuh. Selamat siang 

bu. 

Ibu Neneng, 

Ibu 

Marwati, 

Ibu Siti 

: Walaikumsalam, selamat siang ka 

Rizka : Sebelumnya terima kasih bu, sudah meluangkan waktunya 

untuk mengobrol dengan kami kembali. Kami ingin 

melanjutkan wawancara kemarin terkait proses pembelajaran, 

tantangan dan media pembelajaran. Sebelumnya saya ingin 

bertanya bu, berapa usia rata – rata anak TK disini bu? 

Ibu Neneng : Usia nya 3 – 6 tahun 

Widhiana : Tadi saya lihat ada 3 kelas bu, kelas A, kelas B1 dan B2, itu 

bedanya apa bu? 

Ibu Marwati : Kalau kelas A itu untuk anak usia 3 – 4, kelas b1 dan b2 itu 

anak usia 4 - 6 

Rizka : Kami sudah melakukan observasi terhadap anak – anak TK 

disini dan kami melihat masih banyak anak – anak belum 

mengucapkan dan menerapkan 4 kata ajaib ya bu?  

Widhiana : Iya bu, seperti saat pembelajaran tadi, ada yang bertengkar 

yang pada akhirnya mengganggu teman disamping dan 

mengganggu proses pembelajaran, sampai harus ditarik ke 

ruang sekolah dan berhadapan dengan kepala sekolah supaya 

mereka saling minta maaf dan mengakui kesalahan.  
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Ibu Neneng : Iya ka, anak masih gengsi mengucapkan kata ajaib, apalagi 

kata maaf dan terima kasih. 

Rizka : Apakah sudah pernah diajarkan materi tentang 4 kata ajaib 

atau pendidikan karakter bu? 

Ibu Marwati : Kalau untuk materi 4 kata ajaib, baru dari lagu aja ka dan kami 

juga biasanya mencontohkan langsung, misalnya tadi saat 

makan bersama, anak minta bukain makanan, jadi kami 

menyuruhnya untuk bilang tolong. 

Ibu Siti : Di TK sudah diajarkan pendidikan karakter sesuai 9 pilar 

karakter setiap harinya. 

Widhiana : Apakah pernah menggunakan video animasi dan game 

edukasi digital untuk pembelajaran terkait materi 4 kata ajaib 

bu? 

Ibu Neneng : Belum pernah ka. Kami sebenarnya butuh alat bantu 

pembelajaran selain buku ka, karena kan anak – anak lebih 

suka audio dan gambar yang bergerak. 

Rizka : Oh iya benar bu, tadi kami saat observasi melihat anak – anak 

suka dengan audio ketika sebelum masuk kelas tadi. 

Ibu Marwati : Iya, biasanya setiap hari dilakukan kegiatan persiapan 

sebelum belajar di kelas, seperti tadi yang kakak liat kegiatan 

menyanyi. 

Widhiana : Apakah 4 kata ajaib ini masuk ke dalam silabus 

pembelajaran? 

Ibu Siti : Iya, masuk ke silabus. 

Rizka : Apakah kami boleh izin foto silabus nya bu? 

Ibu Neneng : Besok ya ka, kami fotoin. 

Widhiana : Baik bu, apakah saya boleh meminta nomor Bu Wati dan Bu 

Neneng untuk keperluan foto silabus? 

Ibu Neneng, 

Ibu Marwati 

: Oh iya boleh, ini nomor saya 

Widhiana : Terima kasih bu. 

Rizka : Anak cenderung lebih suka warna yang seperti apa bu? 
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Ibu Marwati : Lebih suka warna yang cerah – cerah si ka. 

Widhiana : Biasanya anak – anak memainkan permainan fisik yang 

seperti apa bu? 

Ibu Neneng : Biasanya pakai bola yang ada huruf nya, terus anak menyusun 

huruf biar jadi kata. 

Widhiana : Apakah anak sudah bisa mengenal huruf dan suku kata? 

Ibu Marwati : Kalau mengenal huruf, semua anak hampir bisa. Karena 

mengenal huruf diajarkan di kelas A. Kalau suku kata 

sebagian anak ada yang bisa dan sebagian lainnya belum 

terlalu bisa. Biasanya kalau suku kata diajarkan di kelas B. 

Widhiana : Apakah anak sudah bisa memahami kalimat panjang bu? 

Ibu Neneng : Beberapa anak kelas B bisa. 

   

Wawancara 3 (Melalui WhatsApp) 

Widhiana : Assalamualaikum Bu Siti, selamat pagi Bu. Sebelumnya maaf 

jika mengganggu waktunya Bu. Saya ingin bertanya bu terkait 

ucapan Ibu saat wawancara lalu, mengenai materi 4 kata ajaib 

masuk ke dalam silabus pembelajaran. Apakah materi 4 kata 

ajaib masuk ke dalam silabus pembelajaran bu? 

Ibu Siti :  Waalaikumsalam ka, materi 4 kata ajaib tidak masuk ke dalam 

silabus. Saya mengganggap masuk ke dalam pembelajaran 

karakter di silabus 9 pilar karakter. 

Widhiana : Baik bu, apakah saya boleh kembali ke TK untuk 

mendokumentasikan silabus 9 pilar karakter bu? 

Ibu Siti : Iya boleh ka 

Widhiana : Baik bu, insyaallah jam 11 saya datang ke TK ya bu 

Ibu Siti : Monggo 

   

Wawancara 4 (Mendokumentasikan Silabus) 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang bu, sebelum saya sudah meminta izin kepada Bu Siti 

untuk dokumentasi silabus.  
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Ibu Marwati : Ini ka buku silabus 9 pilar karakter. 

Widhiana :  Baik bu, terima kasih, saya izin foto ya bu. 

Ibu Sri, Ibu 

Marwati 

: Iya, silahkan ka 

Widhiana : Saya ingin bertanya juga bu, biasanya sistem penilaian belajar 

anak seperti apa ya bu? 

Ibu Sri : Penilaian belajar anak yaitu seperti belum berkembang, mulai 

berkembang, berkembang sesuai harapan dan berkembang 

sangat baik. Kalau belum berkembang biasanya anak masih 

harus dibimbing, kalau mulai berkembang biasanya anak 

masih harus diingatkan atau dibantu, kalau berkembang 

sesuai harapan biasanya anak udah bisa mandiri dan 

konsisten, kalau berkembang sangat baik biasanya anak udah 

bisa mandiri dan bisa bantu teman. 

Ibu Marwati : Biasanya kami juga menerapkan metode KFA, seperti yang 

ada di silabus 9 pilar karakter ini. Ada knowing, feeling dan 

acting di tiap materi pembelajaran. Kalau knowing itu anak – 

anak tau materi yang disampaikan. Kalau feeling itu mengulas 

kembali materi dengan diskusi atau tanya jawab. Kalau acting 

itu anak mempraktikkan materi yang udah disampaikan. 

Widhiana : Baik bu, terima kasih atas penjelasannya. 
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Lampiran 3. Dokumentasi Observasi Terhadap Anak - Anak 
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara dengan Guru – Guru 
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Lampiran 5. Silabus 9 Pilar Karakter 
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Lampiran 6. Resume Ahli Game 
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Lampiran 7. Hasil Kuesioner oleh Ahli Game 
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Lampiran 8. Dokumentasi Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 9. Hasil Kuesioner oleh Ahli Materi 
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Lampiran 10. Dokumentasi Observasi oleh Observer Terhadap Anak 
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Lampiran 11. Dokumentasi Beta Testing oleh Pengguna 
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Lampiran 12. Hasil Kuesioner oleh Pengguna 
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