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Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game pada Materi Warna Bagi 

Siswa SMK Kelas 10 Jurusan Desain Komunikasi Visual 

 

Abstrak 

 

Pembelajaran materi warna di kelas 10 jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) 

SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri (BLM) belum optimal. Berdasarkan hasil 

wawancara dan kuesioner, diketahui bahwa 65% siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep dan penerapan kombinasi warna dalam desain. Sebagai solusi, 

dikembangkan multimedia interaktif berbasis game edukasi sebagai media 

pembelajaran interaktif mengenai materi warna. Penelitian ini menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan pendekatan mixed method, 

melalui teknik pengumpulan data berupa studi literatur, wawancara, dan penyebaran 

kuesioner. Produk akhir berupa aplikasi “Dunia Warna” untuk platform desktop 

berformat .exe dengan ukuran 443 MB. Hasil uji coba beta testing menunjukkan 

bahwa 85,42% siswa menyatakan sangat setuju bahwa game ini layak digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif pada materi warna. 

 

Kata Kunci: Materi Warna, Game Edukasi, Media Pembelajaran Interaktif, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC).  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan pendidikan formal yang berfokus 

pada pengembangan keahlian dan keterampilan sesuai kebutuhan industri. 

Berdasarkan Kurikulum Merdeka, salah satu konsentrasi keahlian yang ada di SMK 

adalah jurusan Desain Komunikasi Visual (Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, 2022), yang 

bertujuan untuk membekali siswa atau lulusan dengan keterampilan teknis, kreativitas 

tinggi, dan kemampuan beradaptasi terhadap teknologi yang terus berkembang 

(Prasetyani, Kurniawati and Purnamasari, 2024).  

  

Salah satu sekolah kejuruan yang memiliki jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) 

adalah SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri (BLM). Namun, berdasarkan hasil 

wawancara dengan Pak Iman selaku kepala jurusan DKV, serta Bu Nurjannah, selaku 

wali kelas sekaligus guru DKV kelas 10, pembelajaran materi warna masih belum 

optimal, yang berdampak pada kurangnya pemahaman siswa terhadap konsep dan 

penerapan kombinasi warna pada desain. Berdasarkan data yang didapatkan melalui 

penyebaran kuesioner kepada 20 siswa kelas 10 jurusan DKV SMK Plus BLM, 

sebanyak 65% siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi warna. Hal 

tersebut disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi 

oleh ceramah dan minimnya dukungan media visual. Padahal, pemahaman tersebut 

sangat dibutuhkan untuk mendukung hasil desain dan produk DKV para siswa. 

 

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, pendekatan pembelajaran yang lebih 

interaktif perlu diterapkan. Salah satunya adalah melalui penggunaan game edukasi, 

yang dinilai mampu meningkatkan kompetensi siswa dalam proses pembelajaran 

(Silvana and Anistyasari, 2021). Selain itu, karakteristik siswa masa kini yang 

cenderung menyukai permainan dan interaksi visual menuntut pendekatan 

pembelajaran yang lebih menarik dan relevan seperti melalui game. Dengan begitu, 

gamifikasi dengan penggunaan elemen seperti poin, level, atau lencana, dianggap 
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cocok sebagai metode pembelajaran yang bisa meningkatkan minat dan motivasi 

belajar mereka (Putra et al., 2024). Hal tersebut didukung dengan hasil dari data 

penyebaran kuesioner yang dilakukanyang menunjukkan sebanyak 55% siswa 

mengungkapkan preferensinya terhadap metode pembelajaran yang lebih interaktif, 

seperti melalui media animasi dan permainan edukatif. Penggunaan game edukasi ini 

juga didukung oleh pihak guru jurusan DKV. Menurutnya, penggunaan game sebagai 

media pembelajaran dapat menjadi inovasi baru di sekolah dalam membantu proses 

pembelajaran siswa.  

 

Berdasarkan uraian penjelasan dan penelitian yang dilakukan, maka dilakukan 

penelitian dalam mengembangkan game edukasi sebagai media pembelajaran 

interaktif pada materi warna. Game yang dihasilkan berjenis 2D dengan genre maze 

game. Dan untuk metode yang digunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka perumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana pembuatan multimedia interaktif berbasis game 

sebagai media pembelajaran interaktif pada materi warna. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini diantaranya: 

a. Multimedia interaktif yang dikembangkan merupakan game edukasi yang bersifat 

2D (dua dimensi). 

b. Jenis game yang digunakan dalam pembuatan game edukasi yaitu maze game. 

c. Menggunakan algoritma jenis Finite State Machine untuk pengaturan NPC 

bernama Grim 

d. Muatan materi yang akan diangkat bersumber dari RPP Dasar-Dasar Seni Rupa 

yang berfokus pada teori warna, makna warna, temperatur warna, dimensi warna, 

dan skema warna, serta bagaimana implementasinya. 

e. Pembuatan game terdiri dari tiga level yang dibagi berdasarkan submateri dalam 

materi warna, yaitu pada level satu soal yang akan muncul terkait teori dan makna 
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warna, level dua terkait temperatur dan dimensi warna, serta level tiga terkait 

skema warna.  

f. Pembuatan game dan penyatuan berbagai aset menjadi aplikasi media 

pembelajaran menggunakan software Unity. 

g. Hasil akhir dari penelitian berupa aplikasi dengan resolusi 1920x1080 piksel dan 

format file instalasi .exe untuk platform desktop.  

h. Target Audiens adalah siswa kelas 10 SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengembangkan multimedia interkatif berbasis 

game pada materi warna sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas 10 SMK Plus 

BLM Jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV). 

Sedangkan manfaat dari penelitian ini adalah: 

a. Menyediakan media pembelajaran interaktif sebagai media yang dapat membantu 

siswa dalam mempelajari materi warna.  

b. Membantu guru jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK Plus BLM 

dalam menyampaikan materi warna. 

c. Memberikan kontribusi bagi pengembangan media edukasi berbasis teknologi 

untuk pendidikan. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam proposal penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memberikan penjelasan terkait topik yang menjadi fokus penelitian. 

Penjelasan meliputi latar belakang dilakukannya penelitian, rumusan masalah 

penelitian, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas dasar-dasar teori yang relevan dengan topik penelitian dan 

merujuk pada sumber literatur yang dapat dipercaya, seperti buku, jurnal, serta 

karya ilmiah lainnya.  
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c. BAB II METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas metodologi yang diterapkan dalam menjalankan penelitian. 

Penjelasan metodologi penelitian meliputi rancangan penelitian, tahapan 

penilitian, objek penelitian, dan subjek penelitian. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas secara detail proses pengerjaan berdasarkan metode yang telah 

ditentukan. Pada bab ini dibahas mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, 

assembly, pengujian, serta hasil analisis dari proses pengujian yang dilakukan 

terhadap multimedia interaktif berbasis game yang telah dibuat.  

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan serta saran untuk 

penelitian selanjutnya.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang mencakup pembuatan produk game edukasi dan 

pengujian produk, dapat disimpulkan bahwa: 

a. Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi yang terdapat pada aplikasi “Dunia 

Warna” untuk platform desktrop, berupa file .exe dengan ukuran sebesar 443 MB. 

Aplikasi ini merupakan hasil pengembangan produk dengan menggunakan 

metode MDLC. 

b. Game yang terdapat pada aplikasi berjumlah tiga level, sesuai dengan jumlah dan 

tingkatan pembahasan episode video animasi. Soal pada game edukasi level 1 

membahas materi terkait teori warna dan makna warna. Soal yang terdapat pada 

game edukasi level 2 membahas materi terkait temperatur dan dimensi warna. 

Sedangkan soal yang terdapat pada game edukasi level 3 membahas materi terkait 

skema warna. Selain berdasarkan soal, tingkat level juga dibedakan berdasarkan 

kompleksitas desain labirin. 

c. Berdasarkan pengujian alpha testing, seluruh fitur utama dalam aplikasi telah 

berjalan sesuai dengan fungsinya. Alur permainan, transisi antar halaman, dan 

sistem penilaian bekerja dengan baik sesuai rancangan awal, sehingga aplikasi 

dinilai siap untuk tahap pengujian berikutnya. 

d. Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh dua guru sebagai ahli materi, dapat 

disimpulkan bahwa game edukasi mengenai materi warna dalam aplikasi dinilai 

sudah sesuai dengan materi yang dipelajari oleh siswa. Inovasi media 

pembelajaran yang interaktif dan memiliki nilai keterbaruan dinilai dapat 

meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam memahami materi warna.  

e. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli media, game edukasi dengan genre maze 

ini dinilai memiliki kualitas desain dan interaktivitas yang baik serta mampu 

menyampaikan materi pembelajaran secara efektif. Gameplay sederhana, 

antarmuka ramah pengguna, serta navigasi mudah dipahami cocok untuk siswa 

SMK. Tiga mode AI (chase, scatter, frightened) berjalan baik dan memberi variasi 

tantangan yang seimbang. Penyampaian soal dan feedback sudah mendukung 

proses belajar, dengan kecepatan dan durasi permainan yang ideal. Disarankan 
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penambahan efek suara dan variasi antar bab untuk meningkatkan pengalaman 

belajar. 

f. Berdasarkan beta testing yang telah dilakukan oleh siswa kelas 10 SMK jurusan 

DKV, diperoleh hasil sebesar 85.42% siswa sangat setuju bahwa multimedia 

interaktif berbasis game layak menjadi media pembelajaran interaktif untuk 

materi warna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game 

Pada Materi Warna Sebagai Media Pembelajaran Bagi Siswa SMK Kelas 10 Jurusan 

Desain Komunikasi Visual”, terdapat beberapa saran untuk pengembangan penelitian 

kedepannya, antara lain: 

a. Menambahkan musik atau efek khusus pada mode tertentu seperti frightened 

mode juga dapat meningkatkan atmosfer permainan secara keseluruhan. 

b. Menambahkan fitur ranking atau papan skor guna meningkatkan semangat 

kompetitif antar pemain 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Kepala Jurusan DKV SMK Plus BLM  

 

Waktu  : 8 Februari 2025 

Tempat : Online (Google Meet) 

Narasumber : Bapak Abdul Imanuddin  

   (Pengajar dan Ketua Jurusan DKV SMK Plus BLM) 

Keterangan :  

• Peneliti 1 : Adnina Mafaza 

• Peneliti 2 : Qanita Bahreisy 

Peneliti 1 : Assalamualaikum, Pak. Perkenalkan saya Adnina Mafaza dan 

rekan skripsi saya Qanita Bahreisy dari Politeknik Negeri Jakarta 

program studi Teknik Multimedia Digital izin untuk 

mewawancarai Bapak. 

Bapak Iman : Waalaikumsalam. Iya – iya baik silakan. 

Peneliti 1 : Berdasarkan struktur kurikulum yang telah Bapak berikan, itu 

berarti kurikulum yang diterapkan di SMK Plus BLM itu 

Kurikulum 2013 ya, Pak? 

Bapak Iman : Iya, untuk kelas 11 dan 12 itu masih menggunakan Kurikulum 

2013. Tapi untuk kelas 10-nya sudah menggunakan Kurikulum 

Merdeka. 

Peneliti 1 : Kenapa bisa berbeda ya, Pak? 

Bapak Iman : Setahun sampai dua tahun lalu, sekolah masih dibebaskan mau 

mengikuti Kurikulum Merdeka atau tidak. Oleh karena itu, 

sekolah kami belum langsung mengikuti Kurikulum Merdeka, 

ditambah lagi karena belum siap. Untuk tahun kemarin, sudah 

diwajibkan, jadi mulai kelas 10 tahun ajaran baru sudah mulai 

diterapkan Kurikulum Merdeka. 

Peneliti 2 Kalau dari segi jadwal atau mata pelajaran, antara Kurikulum 

Merdeka dengan Kurikulum 2013 itu sangat berbeda atau 
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bagaimana ya, Pak? Khususnya untuk SMK Jurusan Multimedia 

ini? 

Bapak Iman  : Dengan penerapan Kurikulum Merdeka, konsentrasi penjurusan 

jadi lebih dalam. Seperti jurusan Multimedia ini yang terbagi 

menjadi beberapa pilihan konsentrasi, yaitu DKV, perfilman, 

game, dan beberapa lainnya. Namun karena keterbatasan 

peralatan, laboratorium, dan sumber daya manusia, sekolah kami 

memilih konsentrasi ke DKV. Kalau di kelas 11 dan 12 yang 

masih menggunakan Kurikulum 2013, mereka mempelajari 

semua elemen multimedia, tidak menjurus ke satu konsentrasi 

saja. 

Peneliti 2 : Kalau dilihat dari struktur kurikulum Merdeka, memang terasa 

seperti jurusan di kampus ya, Pak? 

Bapak Iman : Iya, tapi dalam praktiknya kami tetap fleksibel, apalagi karena 

kami sekolah swasta. Jadi bisa dikombinasikan dengan pelajaran 

yang tidak tersedia di kurikulum. 

Peneliti 2 : Kalau dalam kegiatan pembelajaran, apakah sudah mulai 

menggunakan media interaktif seperti Kahoot, video animasi, atau 

masih menggunakan PPT, Pak? 

Bapak Iman : Setelah masa Covid, pembelajaran banyak menggunakan media 

digital, dan sekarang sudah jadi kebutuhan seperti seringnya 

menggunakan slide presentasi. Tapi kalau di kelas kebanyakan 

masih ceramah dari gurunya. Siswa multimedia itu belajar video, 

tapi masih menggunakan HP saja. Untuk animasi, baru sebatas 

animasi dasar seperti animasi 2D. Peralatan laboratorium kami 

masih terbatas. Untuk animasi 2D, mereka belajar sejak kelas 10, 

seperti stop motion. Kami juga menggunakan platform animasi 

berbasis web yang gratis. Kalau yang paling dikuasai siswa itu 

pembuatan video: cinematography, video pendek, dan 

sebagainya.  

Peneliti 2 : Di kelas 11 dan 12 juga belum mempelajari game ya, Pak? 

(Lanjutan) 
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Bapak Iman : Iya, belum. Materi game dasar juga belum kami ajarkan karena 

konsentrasi sekolah kami memang bukan ke arah itu, tapi ke 

desain grafis dan perfilman. 

Peneliti 1 : Kalau tanggapan siswa terhadap media pembelajaran seperti PPT 

atau video itu bagaimana, Pak? Mereka paling semangat belajar 

dengan metode seperti apa? 

Bapak Iman : Di jurusan multimedia ini, siswa kelas 11 dan 12 lebih senang 

dengan pembelajaran praktik. Sekitar 60–80% pembelajaran diisi 

dengan praktik. Tapi kelas 10 nya masih belajar teori, teori tetap 

ada untuk memberi dasar pemahaman. Sebenarnya siswa 

cenderung bosan kalau pembelajarannya full teori, seperti 

menggunakan slide presentasi. 

Peneliti 2 : Kalau untuk kelas 10, lebih banyak teori ya, Pak? 

Bapak Iman : Iya, di kelas 10 lebih banyak teori, seperti teori dasar multimedia. 

Karena mereka baru masuk, jadi perlu banyak pengetahuan dasar 

dulu. Tapi tetap ada praktik juga, seperti pembuatan poster, 

animasi dasar, stop motion, bahkan animasi di PowerPoint juga 

diajarkan. Tapi porsinya memang masih sedikit. 

Peneliti 1 : Kami berencana melakukan pengujian dengan menyebarkan 

kuesioner ke siswa, Pak. Tujuannya untuk mengetahui pelajaran 

apa yang dirasa sulit oleh siswa, agar nantinya bisa kami bantu 

dengan animasi atau game. 

Bapak Iman : Oh iya, boleh. Nanti setelah wawancara dengan pengajar lain 

atau setelah penyebaran kuesioner, kamu bisa ajukan beberapa 

usulan topiknya.  

Peneliti 1 : Iya, Pak. Kami akan sesuaikan juga dengan wawancara dengan 

pengajar lainnya dan hasil kuesioner nanti. Tapi kalau dari Bapak 

sendiri, apakah ada pelajaran yang biasanya sulit dipahami siswa? 

Bapak Iman : Secara praktik mereka sudah oke. Tapi mereka lemah saat 

menerima materi teori multimedia. Padahal teori itu penting juga 

untuk pengetahuan mereka. Terutama teori tentang multimedia 

dasar, dan dasar – dasar kesenian. Mereka cepat bosan kalau hanya 

(Lanjutan) 



90 

 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

mendengar penjelasan teori. Jadi kalau ada multimedia interaktif 

untuk bantu pembelajaran teori, itu akan sangat membantu karena 

kami para pengajar disini tidak ada yang mengajarkan dengan 

game atau animasi. Biasanya memang lebih banyak dari buku dan 

membuat slide presentasi saja. 

Peneliti 1 : Untuk ujian teori biasanya masuk ke ujian apa ya, Pak? 

Bapak Iman : Biasanya PTS ada teori dan praktik. Lalu kalau di ujian akhir 

kelas 12 itu mencakup teori dari kelas 10 sampai 12. Semua kelas 

tetap ada ujian teori dan praktik, karena dalam kurikulum ada 

penilaian keduanya. 

Peneliti 1 : Dari struktur kurikulum yang Bapak berikan, di kelas 12 ada 

banyak materi produktif seperti audio video, animasi 2D dan 3D, 

desain media interaktif, dan sebagainya. Itu semuanya full praktik 

atau masih ada teori juga, Pak?  

Bapak Iman : Tetap ada teori. Bahkan ada beberapa mata pelajaran yang kami 

integrasikan ke dalam satu proyek, jadi satu proyek bisa mewakili 

beberapa mata pelajaran sekaligus. Di kelas 12 itu memang sudah 

80% pembelajaran multimedia yang produktif, jadi banyak 

prakteknya. 

Peneliti 2 : Saat ini yang menjalani Kurikulum Merdeka baru kelas 10 ya, 

Pak? Nanti saat mereka naik kelas apakah akan terus mengikuti 

Kurikulum Merdeka? 

Bapak Iman : Iya, naik terus. Ketika mereka naik kelas, kurikulumnya juga 

mengikuti. Jadi nanti kelas 10 sampai 12 semuanya akan 

menggunakan Kurikulum Merdeka. 

Peneliti 2 : Berarti nanti struktur kurikulumnya akan berbeda dengan kelas 

11 dan 12 yang sekarang ya, Pak? 

Bapak Iman : Iya, betul. Nanti semua kelas (10–12) akan jadi jurusan DKV. 

(Kelas 12 kalau bisa jangan diganggu karena mereka sedang 

banyak ujian dan fokus pada kelulusan.) 

Peneliti 2 : Kalau jadwal untuk PKL itu kapan ya, Pak? Takutnya nanti 

pengujian kami bentrok dengan jadwal siswa PKL. 

(Lanjutan) 
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Bapak Iman : PKL sudah selesai. PKL dilakukan saat kelas 11 dan sekarang 

sudah selesai semua. 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 3. Dokumentasi Wawancara Kepala Jurusan DKV SMK Plus BLM 

 

 

  



93 

 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 4. Transkrip Wawancara Pengajar Kelas 10 DKV 

 

Waktu  : 10 Februari 2025 

Tempat : Rang Guru SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri 

Narasumber : Ibu Nurjannah Nasution  

   (Pengajar kelas 10 DKV SMK Plus BLM) 

Keterangan :  

• Peneliti 1 : Adnina Mafaza 

• Peneliti 2 : Qanita Bahreisy 

Peneliti 1 : Jadi, Bu, skripsi kami masih tahap pengumpulan data awal. 

Rencananya kami ingin membuat media pembelajaran interaktif. 

Saya membuat animasi, dan teman saya membuat game edukasi. 

Setelah siswa menyimak animasinya, mereka akan bermain game 

sebagai bentuk evaluasi pemahaman. Nah, kami ingin tahu kira-

kira materi apa yang menurut Ibu sering menjadi kesulitan siswa? 

Bu Jannah : Sebenarnya secara umum nggak ada yang terlalu sulit ya, cuma 

kebanyakan anak-anak itu masih kesulitan di bagian desain. 

Terutama dalam kombinasi warna, warna yang mereka pakai 

sering tabrakan, jadi mereka masih belum paham teori warna yang 

benar. 

Peneliti 2 : Dari permasalahan yang ibu sebutkan tadi, apakah teori warna 

bisa menjadi materi yang sesuai untuk dikembangkan dalam 

media pembelajaran ini, Bu? 

Bu Jannah : Iya, sangat bisa. Karena memang mereka masih lemah di situ. 

Teori warna itu penting banget di DKV, baik itu untuk desain 

poster, karya digital, atau apapun. Cuma memang di kelas 10 

belum semua diajarkan secara mendalam, lebih ke pengenalan.  

Peneliti 1 : Kalo pembelajaran warna biasanya ibu mengajarkan dengan 

metode apa bu? 
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Bu Jannah : Untuk saat ini, pembelajaran teori warna masih disampaikan 

menggunakan slide presentasi sesuai dengan RPP. Jujur saja, 

metode itu masih terlalu monoton, jadi siswa kurang antusias dan 

kadang kesulitan untuk benar - benar memahami materinya. 

Peneliti 1 : Nah, kami juga sempat lihat struktur kurikulum yang Bapak Iman 

berikan. Di kelas 10 ada pelajaran Dasar-dasar Seni Rupa dan 

Desain Komunikasi Visual (DKV).  

Bu Jannah : Iya betul, memang ada mata pelajaran itu di kelas 10. Untuk teori 

warna itu biasanya masuknya ke bagian dasar unsur desain.  

Peneliti 2 : Jadi kalau kita mau mengangkat unsur dasar seperti warna, 

bentuk, titik, garis, bidang, komposisi, itu sudah masuk dalam 

pembelajaran DKV ya, Bu? 

Bu Jannah : Betul. Itu termasuk dalam unsur dasar DKV. Teori warna juga 

termasuk di situ, seperti skema warna, suhu warna, hingga 

penerapannya dalam desain. 

Peneliti 2 : Berarti kami bisa membuat media pembelajaran animasi dengan 

materi teori warna dan unsur-unsur dasar desain ya, Bu? 

Bu Jannah : Sangat bisa. Materi seperti warna primer, sekunder, tersier, suhu 

warna, dan skema warna itu semuanya akan sangat relevan dan 

membantu siswa. Mereka juga lebih paham kalau disampaikan 

lewat media visual seperti animasi. 

Peneliti 1 : Untuk validasi materi animasi dan soal game nanti, apakah Ibu 

bersedia jika kami konsultasi ulang ke Ibu? 

Bu Jannah : Boleh banget. Kalau kamu butuh materi teori warna, saya ada 

beberapa buku di atas. Nanti bisa saya kirimkan bukunya. 

Peneliti 2 : Wah, terima kasih banyak, Bu. Rencananya kami juga mau sebar 

kuesioner ke siswa. Kami berharap bisa melaksanakan pengujian 

minggu ini, karena takutnya minggu depan sudah mulai persiapan 

ujian. 

Bu Jannah : Iya, benar. Kalau minggu ini masih bisa. Tapi bulan depan udah 

mulai padat, dan mendekati libur semester juga. Jadi kalau mau 

ambil data dan uji coba, sebaiknya disegerakan. 

(Lanjutan) 
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Peneliti 2 : Kami akan segera revisi Google Form-nya dan mulai sebar hari 

ini atau besok, Bu. 

Bu Jannah : Oke, semangat ya. Kalau animasi dan game-nya sudah jadi dan 

bisa bantu siswa lebih paham teori warna, itu akan sangat 

bermanfaat sekali! 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 5. Kuesioner Data Awal Penelitian 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 6. Dokumentasi Pengumpulan Data Awal 
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Lampiran 7. Penjelasan Wireframe Aplikasi dan Game 

Scene Tampilan Keterangan 

Halaman 

Utama 

 

Halaman yang akan muncul 

setelah aplikasi dibuka. 

Berisi beberapa tombol 

yaitu, “Mulai Jelajah”, 

“Informasi”, fitur mute-

unmute, dan tombol 

“keluar”. 

Halaman 

Informasi 

 

Halaman yang muncul 

setelah tombol “Informasi” 

dipilih.  

Halaman 

“Peta 

Pembahasan” 

 

 

 

Halaman yang muncul 

setelah tombol “Mulai 

Jelajah” dipilih. Terdapat 

tiga bagian episode 

pembahasan materi warna, 

yaitu Episode 1 - Warna 

Bercerita, Episode 2 - 

Spektrum Warna, dan 

Episode 3 - Harmoni Warna. 

Terdapat tombol “Buka” 

untuk masuk ke halaman 

episode lebih lanjut. 

Terdapat pula tombol 

“Kembali” 
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Halaman 

Episode 

 

 

 

Halaman yang muncul 

setelah tombol “Buka” 

dipilih. Pada halaman ini 

terdiri dari tombol “Mulai” 

untuk masuk ke halaman 

pemutaran video animasi, 

dan “Main” untuk masuk ke 

halaman instruksi permainan 

sebelum bermain game. 

Halaman 

Pemutaran 

Video 

 

Halaman yang muncul 

setelah tombol “Mulai” 

dipilih. Video yang akan 

muncul sesuai dengan 

materi yang dipilih. 

Terdapat tombol pause, lalu 

tombol rewind yang akan 

mengatur mundur video 

selama 10 detik, dan tombol 

forward untuk mengatur 

maju video selama 10 detik. 

Kemudian terdapat tombol 

“kembali” yang akan 

muncul ketika video telah 

selesai ditonton. 

(Lanjutan) 
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Halaman 

Instruksi 

Bermain 

 

 

Di halaman ini terdapat 

Tujuan permainan, kontrol, 

dan Aturan Permainan. 

Terdapat tombol panah di 

bagian bawah untuk melihat 

ke halaman instruksi 

berikutknya, atau 

sebelumnya. Kemudian 

tombol “kembali” di bagian 

atas, untuk keluar dari 

halaman instruksi 

sebelumnya. Dan tombol 

“mulai” pada halaman 

terakhir instruksi, untuk 

memulai permainan. 

Halaman 

utama Game 

 

Tampilan utama saat 

menjalankan permainan. 

Terdapat Bella sebagai 

pemain, Grim sebagai 

musuh, bola warna kecil 

yang tersebar di seluruh 

area, lalu bola warna besar 

yang apabila dikenai oleh 

Bella, maka akan muncul 

soal pilihan ganda yang 

harus dijawab oleh player. 

Pada bagian atas terdapat 

(Lanjutan) 
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Score, lalu lives, dan tombol 

pause-resume.    

Tampilan 

Soal dalam 

game 

 

Tampilan soal yang akan 

muncul ketika Bella 

mengenai bola warna besar. 

Tampilan pop 

up Jawaban 

salah 

 

Tampilan pop up ketika 

jawaban salah 

Tampilan pop 

up jawaban 

benar 

 

Tampilan pop up ketika 

jawaban benar 

Tampilan 

Game Over 

 

Tampilan ketika Game 

Over. Game Over terjadi 

saat lives yang dimiliki 

Bella, sebanyak tiga 

kesempatan, telah habis 

karena terus berkurang saat 

Bella terkena Grim (musuh). 

Tampilan 

Game 

Berhasil 

 

Tampilan ketika Game 

Berhasil (finish). Game 

Berhasil terjadi ketika 

seluruh bola warna (kecil 

dan besar) telah habis 

dikenai oleh Bella. 

 

(Lanjutan) 

(Lanjutan) 
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Lampiran 8. Daftar Soal 

Episode Soal 

Episode 1 – 

Teori dan 

Makna Warna 

1. Manakah palet warna berikut yang merupakan warna 

primer? 

(Jawaban berupa gambar) 

e) Biru-pink hijau 

f) Merah-hijau-cokelat 

g) Merah-biru-kuning 

h) Kuning-biru-hijau 

2. Manakah diantara berikut yang bukan termasuk warna 

primer? 

(Jawaban berupa gambar) 

e) Hijau 

f) Biru 

g) Kuning 

h) Merah  

3. Warna sekunder diperoleh dari campuran dua warna 

primer. Berikut adalah contoh warna sekunder, kecuali... 

e) Hijau 

f) Oranye 

g) Ungu 

h) Merah 

4. Warna Primer merupakan warna dasar yang.. 

a) Didapat dari campuran beberapa warna lain 

b) Tidak dapat dicampur dengan warna lain 

c) Tidak bisa didapat dari campuran warna lain 

d) Cerah dan Estetik 

5. Warna Tersier diperoleh dari campuran 

a) Dua warna sekunder 

b) Warna primer dan sekunder 

c) Warna primer dan putih 
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d) Warna primer dan hitam 

6. Manakah dari beberapa warna dibawah yang pembuatan 

warna tersier dan hasilnya yang benar?  

(Jawaban berupa gambar) 

a) Merah + Oranye → Merah-Oranye 

b) Merah + Biru → Kuning 

c) Ungu + Kuning → Merah 

d) Hijau + Ungu → Biru 

7. Warna hitam didapat dari.. 

a) Penggabungan dua warna sekunder dengan 

komposisi 1:2 

b) Penggabungan ketiga warna primer dengan 

komposisi yang sama  

c) Penggabungan warna putih pada warna tersier  

d) Penggabungan dua warna primer dengan komposisi 

yang sama 

8. Kenapa setiap warna bisa memiliki lebih dari satu 

makna? 

a) Karena tergantung nilai budaya yang 

mempengaruhinya 

b) Karena bergantung pada suasana illustrator 

c) Karena semua warna memiliki arti tetap dalam teori 

warna 

d) Karena warna hanya dibuat berdasarkan selera 

pribadi 

9. Warna kuning dapat memberikan kesan... 

a) Keceriaan 

b) Misterius  

c) Kesedihan  

d) Keanggunan 

10. Dalam branding, warna hijau sering digunakan untuk 

menggambarkan... 

(Lanjutan) 
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a) Teknologi  dan modernitas 

b) Romantisme dan kelembutan 

c) Tumbuh dan Alamiah 

d) Energi dan kekuatan 

11. Pilihan warna mana yang paling sesuai untuk 

menciptakan suasana yang tenang dan damai? 

a) Merah dan oranye 

b) Hijau pastel dan lavender 

c) Coklat tua dan abu-abu gelap 

d) Biru muda dan putih 

12. Manakah pemilihan warna yang sesuai dengan 

penggunaannya? 

a) Hitam untuk desain taman bermain anak-anak  

b) Merah untuk diskon besar di marketplace 

c) Kuning untuk poster berduka 

d) Hijau untuk desain simbol larangan 

13. Warna sekunder yang akan dihasilkan dari pencampuran 

dua warna primer Kuning dan Biru adalah... 

a) Hijau  

b) Ungu 

c) Coklat 

d) Merah 

14. Dalam poster yang bertemakan kemerdekaan Indonesia, 

biasanya warna yang digunakan adalah dominan merah. 

Dalam hal tersebut, warna merah memberikan makna.. 

a) Kesucian dan keikhlasan 

b) Keberanian dan semangat juang  

c) Keindahan dan keharmonisan 

d) Kesejukan dan kedamaian 

15. Makna kesucian, spiritual, dan harapan bisa digambarkan 

dengan menggunakan warna… 

a) Biru 

(Lanjutan) 
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b) Ungu 

c) Hitam 

d) Putih 

Episode 2 – 

Temperatur 

dan Dimensi 

Warna 

1. Berdasarkan temperatur warna, warna dibagi menjadi 

berapa bagian? 

a) Warna Hangat dan Warna Gelap 

b) Warna Dingin dan Warna Panas 

c) Warna Panas dan Warna Terang 

d) Warna Gelap dan Warna Terang 

2. Warna dibagi menjadi dua bagian, yaitu warna dingin dan 

warna.. 

a) Warna Terang 

b) Warna Gelap 

c) Warna Panas 

d) Warna Primer 

3. Berbeda dengan warna dingin, warna panas membuat 

suasana terlihat lebih.. 

a) Hangat 

b) Tegang 

c) Sejuk 

d) Seram 

4. Penggunaan  temperatur warna dingin membuat suasana 

terlihat lebih … 

a) Tegang 

b) Seram 

c) Sejuk 

d) Hangat 

5. Nama warna seperti merah, biru kuning dengan tujuan 

agar warna memiliki identitas adalah pengertian dari .. 

a) Value 

b) Saturasi 

c) Chroma 

(Lanjutan) 
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d) Hue 

6. Tingkatan gelap terang suatu warna disebut dengan…  

a) Value  

b) Hue 

c) Chroma 

d) Saturasi 

7. Intensity/Chroma merupakan ukuran dari .. 

a) Kepekatan 

b) Ketebalan 

c) Kemiringan 

d) Kecepatan 

8. Fungsi dari adanya temperatur warna yaitu untuk… 

a) Mengukur suhu warna 

b) Menambah ketebalan warna 

c) Menciptakan suasana dalam ilustrasi 

d) Meningkatkan suhu ilustrasi 

9. Variasi warna biru tua sampai biru muda tetap memiliki 

hue yang sama yaitu… 

a) Tosca 

b) Jingga 

c) Biru 

d) Kuning 

10. Untuk menciptakan ilustrasi laut lepas yang tampak 

realistis, aspek warna manakah yang paling berperan 

dalam menunjukkan kedalaman dan pencahayaan? 

a) Value / Gelap Terang 

b) Hue / Rona Warna 

c) Tekstur Garis 

d) Saturasi Warna 

11. Seorang siswa membuat desain logo dengan warna biru 

keabu-abuan. Guru menyarankan agar chroma warna biru 

(Lanjutan) 
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diturunkan. Apa yang terjadi jika chroma warna 

diturunkan? 

a) Warna menjadi lebih mencolok 

b) Warna menjadi lebih pucat dan lembut 

c) Warna menjadi biru tua dan abu tua 

d) Biru tua dan abu muda 

12. Seorang desainer interior ingin menciptakan suasana 

yang hangat dan energik di ruang tamu. Ia memutuskan 

untuk menggunakan warna merah dan oranye pada 

dinding dan furnitur. Warna-warna tersebut termasuk 

dalam kategori warna… 

a) Monokromatik 

b) Sekunder 

c) Panas 

d) Dingin 

13. Seorang desainer grafis ingin menciptakan desain yang 

menenangkan. Warna apa yang sebaiknya ia pilih untuk 

mencapainya? 

a) Merah dan Kuning 

b) Biru dan Hijau 

c) Oranye dan merah muda 

d) Hitam dan Putih 

14. Jika desainer ingin membuat warna terlihat lebih terang 

atau lebih gelap, dimensi warna yang harus diubah 

adalah... 

a) Hue 

b) Chroma 

c) Saturasi 

d) Value 

15. Dalam desain ilustrasi, jika seorang desainer mengubah 

tingkat kepekatan warna, dimensi warna yang diubah 

adalah… 

(Lanjutan) 
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a) Chroma 

b) Temperatur 

c) Value 

d) Hue 

Episode 3 – 

Skema Warna 

1. Apa itu warna Monokromatik? 

a) Tiga warna kontras 

b) Satu warna murni dengan variasi gelap terang 

c) Dua warna berdekatan 

d) Satu warna dengan dua warna diseberangnya 

2. Dalam kombinasinya, skema warna ini menggunakan 

satu warna murni dan ditambah dengan tint/putih dan 

shade/hitam untuk menghasilkan gradasi warna. Skema 

warna apakah itu? 

a) Triadic 

b) Komplementer 

c) Split-Komplementer 

d) Monokromatik 

3. Susunan warna yang berhadapan dalam lingkaran warna 

dan memiliki sudut 180 derajat disebut dengan Skema 

warna.. 

a) Komplementer 

b) Triadic 

c) Monokromatik 

d) Split-Komplementer 

4. Skema warna Komplementer merupakan susunan warna 

yang … dalam lingkaran warna. 

a) Bersebelahan 

b) Berhadapan 

c) Berpencar secara acak 

d) Berderetan 

5. Warna Komplementer merupakan warna kontras dan 

menghasilkan perpaduan warna yang menonjol. Berikut 

(Lanjutan) 
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ini manakah yang merupakan penerapan skema 

komplementer? 

(Jawaban berupa gambar) 

a) Ungu tua – kuning 

b) Hijau – kuning 

c) Oranye – oranye 

d) Oranye – oranye 2 

6. Berbeda dengan skema warna Komplementer yang 

menghasilkan 2 warna, berapa warna yang dihasilkan 

dari skema Split-Komplementer? 

a) 3 warna 

b) 4 warna 

c) 1 warna 

d) 5 warna 

7. Split Komplementer adalah skema warna yang 

menggunakan formula … untuk mendapatkan 

harmonisasi warna. 

a) F Formula segitiga sama sisi 

b) Formula jajar genjang 

c) Formula Huruf “Y” 

d) Formula Diagonal 

8. Berikut ini manakah yang merupakan skema warna 

Monokromatik? 

(Jawaban berupa gambar) 

a) Monokromatik 

b) Split-Komplementer 

c) Komplementer 

d) Double Komplementer 

9. Skema warna apakah yang terbentuk dari segitiga sama 

sisi? 

a) Monokromatik 

b) Triadic 

(Lanjutan) 
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c) Spli-Komplementer 

d) Komplementer 

10. Skema warna triadic merupakan skema yang terbentuk 

dari? 

a) Segitiga Sama Sisi 

b) Huruf Y 

c) Segitigas Siku-Siku 

d) Garis Lurus 

11. Seorang desainer membuat poster seminar bertema 

“Tenang dalam Diri” dan memilih berbagai gradasi 

warna biru untuk menciptakan kesan damai dan 

konsisten. Jenis skema warna yang digunakan adalah… 

a) Triadic Triadic 

b) Split-Komplementer 

c) Monokromatik 

d) Double-Komplementer 

12. Tulisan pada poster promosi jus jeruk menggunakan 

warna oranye cerah dengan latar belakang biru tua untuk 

membuat teks lebih menonjol. Skema warna apa yang 

diterapkan? 

a) Komplementer 

b) Spli-Komplementer 

c) Triadic 

d) Monokromatik 

13. Berikut ini manakah yang merupakan skema warna Split-

Komplementer? 

a) Monokromatik 

b) Split-Komplementer 

c) Komplementer 

d) Double Komplementer 

14. Berikut ini manakah yang merupakan skema warna 

Komplementer? 

(Lanjutan) 
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a) Monokromatik 

b) Split-Komplementer 

c) Komplementer 

a) Double Komplementer 

15. Berikut ini manakah yang merupakan skema warna 

Double Komplementer? 

a) Mono Monokromatik 

b) Split-Komplementer 

c) Komplementer 

d) Double Komplementer 

 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 9.Transkrip Wawancara Ahli Materi 1 

Waktu  : 19 Mei 2025 

Tempat : Rang Lab Komputer SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri 

Narasumber : Bapak Abdul Imanuddin 

    (Pengajar dan Ketua Jurusan DKV SMK Plus BLM) 

 

Peneliti : Sebelum pengujian ke siswa, kami mau izin pak untuk 

menunjukkan soal untuk divalidasi. Jadi dalam game-nya nanti 

akan muncul 8 soal secara acak dari total 15 soal yang sudah kami 

buat per bab. Total ada tiga bab, berarti ada 45 soal. 

Bapak Iman : Oke-oke. Jadi yang tampil itu delapan soal ya? Soalnya muncul 

random, dan sesuai materi di animasi? 

Peneliti Betul, Pak. Kami ingin tahu apakah soal-soal ini sudah layak dan 

valid untuk diujikan ke siswa. Bentuk jawaban juga ada yang 

berbentuk visual, seperti palet warna, dan contoh penggunaan. 

Bapak Iman Ooh iya boleh, bagus itu ada variasi jawaban sebagai visualisasi 

Peneliti : Untuk soal di episode satu, yaitu teori warna dan makna warna 

apakah sudah sesuai pak? 

Bapak Iman Sudah sesuai. Materi teori warna dan makna yang disampaikan di 

animasi maupun soal game sejalan dengan dasar-dasar 

pembelajaran warna di DKV, seperti warna primer dan sekunder. 

Peneliti : Kalau untuk pertanyaan di bab temperatur dan dimensi warna, 

apakah sudah sesuai dengan pembelajaran di sekolah? 

Bapak Iman : Sesuai, meskipun materinya agak meningkat kompleksitasnya. 

Pertanyaan bisa menggali pemahaman siswa terkait temperatur 

dan dimensi warna secara kontekstual. 

Peneliti : Lalu bagaimana dengan materi skema warna, Pak? 

Bapak Iman : Pertanyaan sudah sesuai dan penting karena skema warna sangat 

berkaitan erat dengan praktik desain. Siswa perlu memahami 

alasan pemilihan kombinasi warna tertentu. 
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Peneliti : Kalau dari sudut pandang Bapak, seberapa efektif game edukasi 

ini sebagai media pembelajaran dan pengujian materi teori warna? 

Bapak Iman : Efektif. Pendekatannya menggabungkan video, game, dan soal 

yang menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. 

Ini sangat cocok untuk siswa SMK. 

Peneliti : Menurut Bapak, setelah tadi mencoba gamenya, apakah 

pertanyaannya itu mudah dipahami siswa? 

Bapak Iman : Secara umum mudah, tapi tingkat kesulitannya bertahap. Bab 

awal lebih sederhana, sedangkan bab dua dan tiga lebih 

menantang. Ini bagus untuk mengukur pemahaman secara 

progresif. 

Peneliti : Kalau dari sisi tujuan pembelajaran, apakah game ini sudah 

sesuai? 

Bapak Iman : Sesuai. Game membantu siswa tidak hanya menghafal teori, tapi 

juga melatih penerapannya melalui pertanyaan yang aplikatif. 

Peneliti : Untuk soal-nya nih pak, menurut Bapak, tingkat kesulitan 

pertanyaan ini sudah sesuai belum pak dengan kemampuan siswa 

SMK Kelas 10? 

Bapak Iman : Sesuai. Tingkat kesulitannya menengah ke atas, tapi masih dalam 

jangkauan siswa kelas 10. Pertanyaan juga menantang dan 

mendorong mereka berpikir kritis. 

Peneliti : Bentuk game ini kan visual dan interaktif, apakah game ini sudah 

memenuhi kriteria media pembelajaran yang mendukung gaya 

belajar siswa? 

Bapak Iman : Mendukung. Game ini cocok untuk siswa yang memiliki gaya 

belajar visual dan suka eksplorasi. Gaya permainan seperti 

Pacman juga membuat siswa tertarik. 

Peneliti : Jadi menurut Bapak, game ini layak digunakan sebagai media 

bantu pembelajaran teori warna di SMK DKV? 

Bapak Iman : Layak. Perpaduan antara video, soal, dan permainan sangat 

relevan untuk pembelajaran di era digital saat ini, jadi 

(Lanjutan) 



116 

 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

menggukung pembelajaran interaktif, khususnya untuk jurusan 

DKV. 

Peneliti : Menurut Bapak ada bagian yang perlu ditambahkan atau 

dikurangi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran? 

Bapak Iman : Warna jalur dalam game perlu diubah agar tidak putih karena 

terlihat kosong. Sebaiknya gunakan warna lain yang mendukung 

tema visual materi, misalnya kuning atau krem atau warna lainnya, 

karna kalau putih kayak terlalu polos. 

Peneliti : Baik siap pak, terima kasih atas masukannya 

Bapak Iman : Sama – sama. Semangat terus ya. Game dan animasinya sudah 

bagus, tinggal ditingkatkan sedikit lagi supaya lebih maksimal! 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 10. Transkrip Wawancara Ahli Materi 2 

 

Waktu  : 19 Mei 2025 

Tempat : Ruang Guru SMK Plus Berkualitas Lengkong Mandiri 

Narasumber : Ibu Nurjannah Nasution 

  (Guru dan Wali Kelas 10 DKV SMK Plus BLM) 

 

Peneliti : Sebelum pengujian ke siswa, saya mau validasi dulu nih bu 

terkait soal-soal yang ada di game edukasi. Jadi dalam game-nya 

itu akan muncul delapan soal secara acak. Jadi disini saya sudah 

buat database soal sebanyak 15 soal per bab/episode. Jadi 

misalnya ada tiga episode, totalnya jadi 45 soal. Tapi dalam setiap 

permainan, yang ditampilkan tetap delapan soal secara acak, 

sehingga siswa akan mendapat soal yang berbeda-beda. 

Bu Jannah : Oh oke, berarti semua siswa akan dapat soal yang bervariasi, ya. 

Pembahasannya masih yang tentang materi warna tadi? 

Peneliti : Iya Bu. Soalnya nggak hanya berupa teks, tapi juga berbentuk 

palet warna. Jadi mereka bisa lebih paham secara visual. Ini saya 

perlihatkan dulu ya bu daftar soal yang telah saya buat, mungkin 

ada revisi dari ibu atau ada masukan, silakan ya bu. 

Bu Jannah : Ini sesuai sama yang tadi dibahas kan ya? Berkesinambungan 

antara animasi dengan soal di game?  

Peneliti : Iya bu betul, Untuk pertanyaan di materi teori warna dan makna 

warna, apakah sudah sesuai bu? 

Bu Jannah : Iya sudah sesuai kok, ini penting sebagai dasar pengetahuan 

mereka, meskipun saya belum mengajarkannya secara lebih 

dalam. 

Peneliti : Baik bu, selanjutnya, kalau untuk soal di materi temperatur 

warna dan dimensi warna, apakah sudah sesuai bu? 

Bu Jannah : Sudah sesuai, soal yang di tampilkan juga ada yang terkait studi 

kasus itu bagus, Jadi mereka bisa memahami konteks penggunaan 
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warna. Walaupun materi warna belum terlalu banyak dibahas di 

kelas X, tapi tetap bisa jadi dasar yang kuat untuk kelas 

berikutnya. 

Peneliti : Kalau untuk di materi tiga nih bu, apakah soalnya sudah sesuai 

bu? 

Bu Jannah : Sudah sesuai juga, mereka perlu memahami ini untuk dasar di 

implementasi contohnya dalam pembuatan poster. 

Peneliti : Menurut ibu, game edukasi ini sudah efekif dan layak belum 

sebagai media pembelajaran? Dan juga sebagai media pengujian 

siswa.  

Bu Jannah : Menurut saya sudah efektif dan layak.Game ini interaktif dan 

menyenangkan. Sangat bisa menyusuk . Untuk pretest, itu cukup. 

Yang penting mereka ingat kembali dan bisa merefleksikan materi 

yang baru saja dilihat di animasi. Setelah itu bisa dikembangkan 

dengan praktik. Soal-soal seperti itu pembahasan makna warna 

juga melatih pemahaman mereka. Bisa jadi pembelajaran yang 

bermanfaat. Dan saya pikir game ini sudah cukup layak 

digunakan. Bisa juga dikembangkan untuk materi lain. Untuk 

ranking atau skor tertinggi, ada tampilannya? 

Peneliti Belum ada bu. Untuk skoring, bola warna kecil bernilai 2 poin, 

sedangkan bola besar bisa memunculkan soal. Kalau jawabannya 

benar, dapat 10 poin. 

Bu Jannah : Kalau nanti ada sistem ranking otomatis, bisa lebih seru lagi. Ada 

timer-nya nggak? 

Peneliti : Nggak ada Bu, tantangannya itu kalau soal dijawab benar, 

pemain bisa “makan” / melawan musuh, seperti di Pac-Man. Tapi 

kalau salah, poin tidak bertambah dan tidak bisa melawan musuh. 

Selain itu juga, mereka gabisa selesain game nya kecuali 

menyelesaikan sampai finish atau game over.   

Bu Jannah : Bagus. Berarti game-nya memang mendorong mereka untuk 

fokus dan berpikir.  

(Lanjutan) 



119 

 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Peneliti  : Untuk jenis soalnya, seperti yang tadi ibu lihat,  ada juga yang 

berbentuk studi kasus bu, misalnya, “mengapa warna merah 

digunakan dalam poster kemerdekaan”. 

Bu Jannah : Oh iya, itu bagus, Jadi mereka bisa memahami konteks 

penggunaan warna. Walaupun materi warna belum terlalu banyak 

dibahas di kelas X, tapi tetap bisa jadi dasar yang kuat untuk kelas 

berikutnya.  

Peneliti : Kalau menurut Ibu, apakah dengan delapan soal itu sudah cukup? 

Dan soal nya itu mudah dipahami atau sulit sipahami? 

Bu Jannah : Soal dengan jumlah delapan itu menurut saya sudah cukup ya, 

karena ini kan bisa sebagai pre-test. Jadi dengan jumlah segitu ya 

cukup. Untuk tingkat kesulitan, sudah cukup mudah tapi tetap 

menantang.   

Peneliti :Untuk tingkat kesulitannya, apakah sudah cocok bu dengan 

tingkat kemampuan siswa kelas 10? 

Bu Jannah : Sudah kok, Materi-materinya cocok sebagai dasar dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa kelas 10 

Peneliti : Kalau untuk game ini, apakah sudah mendukung gaya belajar 

visual yang umumnya siswa sekarang suka yang inetraktif 

Bu Jannah : iya sangat mendukung, apalagi siswa zaman sekarang yang lebih 

seneng belajar dengan visual interaktif. 

Peneliti : Apakah dari ibu ada masukan atau saran terkait penelitian yang 

dilkaukan? 

Bu Jannah : game nya sudah menarik secara keseluruhan, mungkin bisa 

ditambahin fitur rangking biar semakin seru. 

Peneliti : Baik Bu. Terima kasih atas masukannya. Semoga ini bisa jadi 

media belajar yang efektif dan menarik untuk siswa. 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 11. Dokumentasi Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 12. Resume Ahli Media 
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Lampiran 13. Transkrip Wawancara Ahli Media 

Waktu  : 4 Juni 2025 

Tempat : Gedung AA Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Narasumber : Ibu Indah Sari Mukarramah 

  (Digital Media Expert) 

 

Peneliti : Setelah ibu mencoba aplikasi gamenya, menurut Ibu, bagaimana 

pendapat Anda tentang alur permainan (gameplay) dalam game 

ini? 

Bu Indah : Kalau alur permainannya sudah bagus. Anak-anak diarahkan 

untuk menonton video terlebih dahulu, baru kemudian bermain 

game. Dengan begitu, materi bisa tersampaikan dulu sebelum 

mereka menjawab soal di dalam game. Jadi alurnya sudah sesuai. 

Peneliti : Kalau dari gameplay-nya sendiri, bagaimana menurut Ibu? 

Bu Indah : Game-nya simple, tidak terlalu berat. Ini bagus karena siswa juga 

harus mengingat materi yang mereka tonton sebelumnya. Model 

game seperti Pacman sangat cocok karena sudah familiar, tidak 

membingungkan, dan cukup mudah diikuti. 

Peneliti : Bagaimana dengan soal pilihan gandanya, Bu? Apakah sudah 

terintegrasi dengan baik? 

Bu Indah : Sudah. Soal muncul saat pemain menyentuh bola besar, dan ada 

reward saat menjawab benar. Itu sudah masuk dalam konsep 

gamifikasi yang benar. 

Peneliti : Apakah pemicu soal yang muncul dari bola besar efektif 

mendorong siswa untuk belajar? 

Bu Indah : Efektif. Karena siswa harus menyelesaikan soal untuk 

menyelesaikan permainan. Jadi mereka terdorong untuk benar-

benar memahami materinya. 

Peneliti : Bagaimana dengan penyampaian feedback soal, Bu? Misalnya 

saat jawaban benar atau salah. 
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Bu Indah : Sudah cukup interaktif karena muncul pop-up. Tapi akan lebih 

baik kalau ditambah efek suara agar terasa dan informatif, 

termasuk saat live berkurang. 

Peneliti : Menurut Ibu, kecepatan permainannya sudah pas? 

Bu Indah Sudah cukup. Durasi bermainnya sekitar 3–6 menit, ditambah 

video sekitar 3 menit. Masih dalam jangkauan waktu 

pembelajaran di kelas. 

Peneliti : Menurut Ibu, ada tidak fitur yang dirasa membingungkan atau 

kurang jelas? 

Bu Indah : Tidak ada. Semua fitur sudah jelas. Tombol back yang tidak ada 

saat animasi juga sudah dijelaskan tujuannya agar siswa fokus. 

Peneliti : Apakah game ini cocok untuk dijadikan media edukasi, Bu? 

Bu Indah : Cocok. Game ini ringan, visual, menyenangkan, dan 

menyisipkan evaluasi. Materi dan soal per bab juga sudah pas. 

Peneliti : Pemilihan penggunaan format soal pilihan ganda ini menurut Ibu 

bagaimana? 

Bu Indah : Sangat sesuai. Evaluasi dengan pilihan ganda cepat dan objektif. 

Sudah tepat untuk mengukur pemahaman siswa. 

Peneliti : Kalau soal keseimbangan antara tantangan dan edukasi, 

bagaimana menurut Ibu? 

Bu Indah : Sudah cukup, tapi lebih menarik lagi kalau tiap bab punya 

tantangan berbeda. Misalnya tambah jumlah musuh atau peta yang 

lebih rumit. 

Peneliti : Kalau dari segi kualitas visualn dan karakter nya gimana bu? 

Bu Indah : Sudah sangat baik. Visualnya lucu, dan desainnya konsisten. 

Peneliti : Untuk tampilan antarmuka game dan aplikasi sudah ramah 

pengguna? 

Bu Indah : Sangat ramah. UI-nya konsisten, tombol tidak berlebihan, dan 

mudah dikenali. 

Peneliti : Bagaimana dengan icon dan tombol-tombol di dalam game, Bu? 

Bu Indah : Sudah sangat baik. Icon-nya familiar dan tombolnya sudah 

modern, bahkan diberi efek 3D. Sudah menarik secara visual. 

(Lanjutan) 
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Peneliti : Untuk tata letak dan elemnUI lainnya, kira kira bagaimana 

penilaian ibu? 

Bu Indah : Sudah tertata rapi dan cocok untuk game berbasis PC. Tipografi 

juga terbaca jelas dan warnanya mendukung kenyamanan visual. 

Penelit : Untuk navigasi dan interaksi, apakah sudah cukup intuitif? 

Bu Indah : Sangat intuitif. Siswa mudah memahami cara bermain dan 

berpindah antar halaman. 

Peneliti : Baik bu, sekarang saya mau tanya terkait implementasi teknis 

gamenya. Di game ini, saya ada implementasi AI untuk 

musuhnya, yaitu tiga mode yang terdiri dari chase untuk mengejar 

player, scatter untuk berjalan acak, dan firghtened untuk mode 

kalah dari player. Bagaimana pendapat Ibu tentang implementasi 

AI dalam tiga mode (chase, scatter, frightened)? 

Bu Indah : Sudah berjalan baik. Mode chase mengejar dengan logika, mode 

scatter acak, dan frightened melambat dan bisa dimakan jika soal 

dijawab benar. Sudah sesuai dengan mekanisme AI game. 

Peneliti : Apakah logika dan arah pergerakan musuh sudah menciptakan 

tantangan yang menarik? 

Bu Indah : Sudah cukup. Jalur dan variasi mode menambah tantangan tanpa 

membuatnya terlalu sulit. 

Peneliti : Pendekatan multi-mode dalam game ini menurut Ibu terlalu 

kompleks atau justru menambah nilai gameplay? 

Bu Indah : Tidak terlalu kompleks. Justru menambah nilai gameplay dan 

keseruan dalam pembelajaran. 

Peneliti : Apakah visual dan kecepatan mode frightened sudah membantu 

siswa memahami kondisi? 

Bu Indah : Sudah. Musuh berubah warna dan melambat. Tapi akan lebih 

hidup jika ditambahkan suara atau perubahan tempo musik. 

Peneliti : Menurut Ibu, apakah ada fitur yang sebaiknya ditambahkan atau 

dikurangi? 

(Lanjutan) 
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Bu Indah : Mungkin bisa ditambahkan sistem leveling antar bab, suara saat 

live berkurang, dan musik khusus saat mode frightened. Itu bisa 

meningkatkan kualitas gameplay.  

Peneliti : Mungkin ada saran dan kritik tambahan, Bu? 

Bu Indah : Kritik tidak ada. Sarannya, bisa lebih eksplorasi perbedaan tiap 

bab agar siswa merasakan progres. Secara keseluruhan sudah 

sangat baik sebagai media edukasi interaktif. 

Peneliti : Terima kasih banyak atas waktunya, Bu. Doakan kami lancar 

menyelesaikan proyek ini. 

Bu Indah : Amin, semoga sukses dan lancar sampai sidang! 

  

(Lanjutan) 
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Lampiran 14. Dokumentasi Beta Testing dengan Ahli Media 
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Lampiran 15. Kuesioner Beta Testing Pengguna 
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Lampiran 16. Dokumentasi Beta Testing di SMK Plus BLM 

 

Dokumentasi Beta Testing di SMK Plus BLM 
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Lampiran 17. Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

 

Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

    

     

 

 


