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Pembuatan Aset Visual dan Animasi Aplikasi Multimedia Interaktif dengan
Fitur Augmented Reality sebagai Alat Bantu Pembelajaran Logika
Matematika

Abstrak

Pendidikan anak usia dini merupakan tahap penting.dalam membentuk dasar kemampuan
berpikir dan pola belajar anak. Di TK Negeri Penggilingan, media pembelajaran yang
digunakan masih bersifat konvensional; seperti buku cerita, sehingga anak cepat bosan
dan mudah kehilangan fokus. Berdasarkan hasil wawancara dengan.guru, ditemukan
bahwa media yang digunakan.dalam proses pembelajaran logika matematika masih
konvensional dan membuat siswa cepat bosan..Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk pembuatan aset aplikasi multimedia interaktif dengan fitur Augmented Reality:(AR)
sebagai alat bantu pembelajaran.logika matematika yang menyenangkan dan sesuai
dengan karakteristik anak usia.dini. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Multimedia.Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu konsep,
desain, pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan distribusi. Aset yang
dikembangkan meliputi video animasi, dan_antarmuka pengguna (Ul). Pengujian
dilakukan melalui alpha dan beta testing-dengan- melibatkan: guru; ahli media, ahli
animasi, dan ahli materi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aset yang dikembangkan
layak digunakan, dengan tingkat penerimaan pada aspek visual grafis sebesar 78,3% dan
video animasi 81,6%. Temuan ini..menunjukan bahwa aset berhasil dibuat sesuai
kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Alat Bantu Pembelajaran, Augmented Reality, Logika Matematika, MDLC,
Multimedia Interaktif.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah tahap.pendidikan anak dari sejak lahir
hingga usia enam tahun. Pada usia ini.anak- memiliki karakteristik yang sangat aktif,
eksploratif, dan sulit untuk fokus terhadap satu hal. PAUD berperan‘sebagai fondasi
penting dalam pertumbuhan dan perkembangan intelektual “anak, yang
berkontribusi pada kesiapan mereka dalam menempuh jenjang pendidikan
berikutnya (Nabighoh et al; 2022). Sesuai dengan karakteristik anak usia dini,
media pembelajaran yang digunakan harus dapat menarik perhatian anak. Media
pembelajaran memiliki peran yang penting untuk menunjang efektifitas proses

penyampaian materi dalam proses pembelajaran (Hafiz et al., 2021).

TK Negeri Penggilingan, sebagai salah satu institusi Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD), telah mengadopsi Kurikulum Merdeka yang menekankan pengintegrasian
elemen capaian pembelajaran, termasuk nilai agama dan budi pekerti, jati diri, serta
dasar-dasar literasi, matematika, sains, teknologi, rekayasa, dan seni. Berdasarkan
hasil observasi yang dilakukan, diketahui bahwa materi pembelajaran dibagi dalam
beberapa tema seperti transportasi, budaya nusantara, dan lainnya. Berdasarkan
hasil wawancara dengan Bapak Andi sebagai_salah satu guru di TK Negeri
Penggilingan, ditemukan kendala bahwa media pembelajaran yang digunakan saat
ini masih terbatas pada buku fisik.yang disampaikan dengan storytelling dan video
sehingga anak-anak hanya mendengarkan, hal ini menyebabkan pembelajaran

kurang menarik bagianak-anak.

Bapak Andi juga mengungkapkan bahwa mayoritas anak baru mampu membilang
angka 1-10, sebagian lainnya hingga 1-30. Sekitar 50% anak sudah dapat
melakukan operasi penjumlahan atau pengurangan hingga angka 20, namun
beberapa di antaranya masih mengalami kesulitan dalam mengenali bentuk
geometri kompleks seperti jajargenjang dan persegi enam. Anak-anak baru mampu
melakukan klasifikasi objek berdasarkan warna, bentuk, dan fungsi secara dasar.

Kondisi ini menunjukkan bahwa penguasaan logika matematika anak-anak masih
13
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belum merata dan menghadapi tantangan. Sementara itu, sebagian besar anak lebih
tertarik bermain daripada sekadar mendengarkan penjelasan guru, sehingga
menekankan pentingnya penerapan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi logika

matematika.

Pembuatan dan pengumpulan aset aplikasi menjadi salah satu-aspek penting dalam
pengembangan aplikasi multimedia interaktif ini. Aset-aset yang+akan dibuat
meliputi objek 2D, objek 3D, animasi, danantarmuka pengguna (user interface).
Aset animasi _dirancang untuk,.memberikan visualisasi yang menarik .dan
memudahkan anak memahami konsep logika matematika. Elemen audio akan
digunakan sebagai musik latar (background music) dan efek suara (sound effect)
untuk -memperkuat pengalaman belajar melalui inderapendengaran: Desain
antarmuka pengguna (UI) dirancang.-dengan .memperhatikan prinsip-prinsip
usability dan aksesibilitas agar aplikasi.mudah digunakan oleh anak-anak dan guru.
Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasiyang dihasilkan tidak hanya interaktif

tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, maka dilakukan penelitian ini untuk
mengembangkan aplikasi alat bantu pembelajaran materi logika matematika
dengan menggunakan fitur augmented reality yang dirancang sesuai dengan
kebutuhan anak usia dini. Aplikasi ini juga akan memperhatikan kemudahan akses
bagi guru, sehingga dapat digunakan baik di lingkungan sekolah. Dengan adanya
aplikasi ini, diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik, dan
mendukung capaian pembelajaran sesuai dengan Kurikulum Merdeka yang dipakai
TK Negeri Penggilingan.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara pembuatan video animasi sebagai aset aplikasi
multimedia interaktif yang dapat mendukung pembelajaran logika

matematika di TK Penggilingan?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2. Bagaimana cara pembuatan antarmuka pengguna (Ul) sebagai aset
aplikasi multimedia interaktif yang dapat mendukung pembelajaran logika
matematika di TK Penggilingan?

1.3 Batasan Masalah

1. Aplikasi ditujukan sebagai alat bantu atau.media pembelajaran logika
matematika bagi gurudi TK'Negeri Penggilingan.

2. Pembuatan aset'objek 2D yang dibutuhkan menggunakan software Figma.

3. Pembuatan aset objek 3D yang dibutuhkan menggunakan software
Blender.

4. Pembuatan animasi menggunakan software Adobe After.

5. Pembuatan antarmuka pengguna (UI) menggunakan software Figma.

6. Pembuatan kartu marker AR menggunakan software Figma.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 = Tujuan

Fokus' tujuan penelitian ini adalah untuk pembuatan-aset aplikasi multimedia
interaktif dengan fitur augmented. reality sebagai media pembelajaran logika
matematika untuk TK Negeri Penggilingan.

1.4.2 Manfaat

a. Membantu guru di TK Negeri Penggilingan dengan media penyampaian
materi pembelajaran logika matematika yang menarik dan efektif.

b. Memberikanpengalaman  baru-yang.lebih interaktif bagi murid..dalam

pembelajaran logika matematika.

15 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang dipakai sebagai kerangka dalam penulisan skripsi ini

adalah sebagai berikut:

1. BAB | PENDAHULUAN
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat yang
terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan

manfaat penulisan, serta sistematika penulisan laporan.

2. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini mencakup dasar teori atau studi.ilmiahyang relevan, penelitian terdahulu,

dan landasan teori yang mendukung penelitian.

3. BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang rancangan penelitian seperti teknik pengumpulan data,
teknik analisis data, metode yang digunakan, tahapan penelitian, dan objek

penelitian.

4. BAB IV HASIL DAN.PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan secara detail tahap pembuatan aplikasi berdasarkan metode
yang dijabarkan di bab perencanaan. Selain itu juga dipaparkan tahap pengujian
aplikasi yang sudah dibuat.

S. PENUTUP

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang telah dibuat
dan saran untuk penelitian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1

BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan proses pembuatan aset aplikasi multimedia

interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu pembelajaran

logika matematika untuk TK Negeri' Penggilingan, dapat disimpulkan beberapa hal

sebagai berikut:

a.

5.2

Penelitian~ini* berhasil mengembangkan aset berupa video animasi dan
antarmuka pengguna (Ul) yang disesuaikan dengan karakteristik anak usia
dini; menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Aset-aset tersebut kemudian dirakit menjadi rancangan aplikasi-multimedia
Interaktif dengan fitur augmented reality bernama “Seru Belajar”. Hasil
Alpha testing yang dilakukan.timinternal terhadap video animasi dan
antarmuka pengguna yang dikembangkan menyatakan bahwa aset layak
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran.

Berdasarkan hasil beta testing yang melibatkan ahli_materi, media, dan
animasi, aset yang dikembangkan dinyatakan layak sebagai alat bantu
pembelajaran. Penilaian dari guru sebagai pengguna menunjukkan tingkat
kelayakan yang baik, dengan-skor, 78,3% untuk aspek visual grafis dan 81,6%
untuk video animasi. Umpan balik ini menunjukkan bahwa video animasi dan
antarmuka pengguna (Ul) dinilai mendukungproses pembelajaran. Observasi
terhadap ‘anak-anak TK juga menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu

menarik perhatian mereka dalam mempelajari materi logika matematika.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dan

masukan untuk penelitian selanjutnya, diantaranya sebagai berikut:

1.
2.

Penjelasan materi yang lebih lanjut agar dapat memperdalam pembelajaran.
Membuat pengenalan alur untuk pengguna baru dapat familiar dengan

antarmuka pengguna aplikasi.
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Aset yang dibuat dapat ditingkatkan agar bisa lebih ramah kepada target

pengguna.

3.

Hak Cipta:

0 -.O__n..-:na.o:.&vnov-u_a:oﬁ:no_:z_...ﬁ.dnn:__u.:.E:vn!.:ﬂ:»:irzs&o:!&oggu::.vo.,n
, Pv!n:nv!:.s.::..._:31333-:to!.!!n?v!.-s-:.u!!_w!.Fggt?gﬁﬂa_igiggsxgnaggsg?
& , 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 ._u_S_.W i v
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Guru - 1

Peneliti

Guru TK Negeri Penggilingan

1.Apakah ada
permasalahan atau
kebutuhan di TK
Negeri Penggilingan
terkait media digital?

Masalah utama adalah keterbatasan perangkat
(device). Proyektor hanya satu, laptop milik guru
pribadi, tidak ada perangkat yang bisa digunakan anak-
anak secara langsung untuk eksplorasi. Audio tidak
jadi masalah karena ada speaker aktif di setiap kelas

2. Berarti untuk
kendalanya di
devicenya ya pak?

Betul, kendala utama ada pada perangkat. Penggunaan
aplikasi terbatas karena keterbatasan perangkat.

3.Rentang usia anak di
TK Penggilingan
berapa saja?

Kelompok A: usia, 4-5 tahun, Kelompok B> 'usia5—6
tahun. Saat ini rata-rata.usia sudah 6 tahun 4 bulan
karena saat pendaftaran maksimal usia 6 tahun.

4.Kurikulum apa yang
digunakan di TK saat
ini?

Menggunakan Kurikulum Merdeka.

5.Apakah materi
pengenalan logika
matematika ada dalam

Ya, ada dalam Kurikulum Merdeka sebagai bagian
dari tiga komponen utama: nilai agama dan budi
pekerti, jati-diri, serta dasar-dasar literasi matematika,

kurikulum? numerasi, sains, teknologi, dan seni. Semua materi
disisipkan dalam aktivitas bermain, tidak dipisah
seperti pelajaran

6.Apa kendala dan Anak-anak sangat aktif bergerak, rentang konsentrasi

tantangan terbesar
dalam proses
pembelajaran?

rendah. Media pembelajaran harus menarik. Jika hanya
berbicara tanpa media, anak cepat bosan. Tantangan
utama ada pada guru yang harus bisa menyajikan
media menarik.

7.Apakahakan
terbantu jika
dibuatkan aplikasi
multimedia interaktif

Sangat membantu. Jika aplikasi bisa diakses juga oleh
orang tua (misalnya lewat HP atau perangkat
entrylevel), maka bisa dipakai di rumah dan fleksibel.
Namun tetap akan digunakan secara klasikal di

untuk logika sekolah karena keterbatasan perangkat.
matematika?
8.Apakah sudah ada Belum ada aplikasi. Selama ini hanya menggunakan

media pembelajaran
digital sebelumnya di
TK?

buku digital, storytelling, dan video animasi.

9.Seberapa efektif
aplikasi multimedia
interaktif dibanding
media konvensional?

Belum bisa menilai karena belum pernah
menggunakan aplikasi pembelajaran. Pengalaman
dengan buku digital hanya efektif sekitar 30-40%
karena bersifat klasikal (satu laptop untuk guru). Buku
cetak lebih efektif karena anak bisa pegang dan
eksplorasi sendiri.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru - 2

Peneliti

Guru TK Negeri Penggilingan

1.Materi apa saja yang
diajarkan di TK?

Menggunakan pendekatan tema (misalnya transportasi,
binatang) yang dekat dengan anak. Tiap tema
mencakup 5 aspek perkembangan: kognitif/logika,
bahasa, seni, nilai agama & moral, serta fisik motorik
(halus dan kasar)..Konsep pembelajaran selalu
dikaitkan dengan bermain.

2. Dari tema-tema
tersebut, apakah ada
unsur matematikanya?

Ada, terutama melalui benda konkret. Anak
dikenalkan angka 1-10, dan operasi dasar.seperti
penjumlahan dan pengurangan. Digunakan alat bantu
seperti lego atau gambar bertema untuk membuat
konseprmatematika lebih mudah dipahami

3. Apakah adakendala
dalam pengajaran
materi?

Kendala utama adalah bagaimana merancang kegiatan
agar 5 aspek perkembangan bisa masuk dalam tema
secara menyenangkan. Tantangan lain adalah
menyampaikan konsep pembelajaran tanpa terlihat
seperti "belajar formal”, sehingga tetap terasa bermain
bagi anak.

4. Sejauh mana
penguasaan logika
matematika anak-
anak?

Mayoritas anak mampu membilang 110, sebagian
sampal 1-30. Sekitar 50% sudah bisa operasi
penjumlahan/pengurangan hingga 1-20. Anak juga
mampu klasifikasi berdasarkan warna, bentuk, dan
fungsi. Beberapa anak masih kesulitan dengan bentuk
geometri kompleks seperti jajargenjang atau persegi
enam.

5. Pendapat bapak
tentang aplikasi yang
sedang dirancang,
termasuk fitur AR dan
pembagian materi &
game?

Sudah bagus. Materi dipisah tidak masalah karena bisa
menjadi referensi untuk guru/orangtua. Namun anak
lebih tertarik langsung ke permainan. Perlu ada ruang
khusus untuk eksplorasi anak tanpa penilaian
benarsalah, misalnya menyusun bentuk bebas
(bangunan/hewan). Anak bisa berkreasi dan dibantu
komunikasi oleh guru/orangtua. Ini penting agar
aplikasi tidak bersifat satu arah saja.

6. Tanggapan bapak
tentang desain aset
visual aplikasi?

Sudah menarik, tetapi disarankan untuk menggunakan
warna solid tanpa gradasi atau efek pencahayaan. Hal
ini.lebih mendekati benda konkret yang biasa
digunakan di Kkelas.

7. Bagaimana jika
ditambahkan fitur
kartu AR untuk
mengenalkan konsep
seperti pecahan
(contoh: ¥ apel)?

Konsep menarik dan dapat mendukung pemahaman
visual anak. Disarankan untuk memperkaya jenis
permainan, termasuk permainan eksplorasi bebas yang
menumbuhkan Kkreativitas tanpa harus ada jawaban
benar atau salah. Fitur seperti "clear"”, "undo”, "redo”
juga perlu agar anak bisa bereksperimen dengan
susunan bentuk.
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Tema Semester 2
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» Keamanan berkendara
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Lampiran 4. Dokumentasi di TK

Tema Semester 2
TK Negeri Penggilingan

" Tahun Ajoran 2024/2025

- Budaya Nusantara
9.4 :

,, Administr s
Prograr»
Kelompok 32

: Andi Kurniadi, s pd
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli Animasi

A -Review. £ 5 O ® 5 o =& ez | @ a Al Animasi - Wawane B3 %% @ ©® 5 2 © Z fom
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Lampiran 6. Resume Ahli Animasi

Muhammad ilham Werdiansyah S.Tr.Anim

Batam, Indonesia

exdid yeH

epeer Mabap yiwaM|od yijiw exdid yeH S

ilhamngebland@gmail.com

https:

www.linkedin.com/in/muhammad-ilham-w-bb7623138

As a 3D Game artist with over 4 years of experience. I'm Passionate about creating high-quality assets for my
games. | like to explore game development because is fun and sharing my knowledge with others.

Pengalaman Kerja

Guest Speaker e« Infinite Learning Indonesia
Desember 2023 - Present | Batam, Indonesia
+ Speaking and sharing about "3D Modelling workflow for games" with Kampus Merdeka participant in

Developer Festival Batch 5 Day 3 - Infinite Learning
« Animation Mentor for MAN IC in 2025
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Game Artist Mentor  Infinite Learning Indonesia

January 2022 - March 2025 | Batam, Indonesia
« Trainer for Game Development And Animation

Lead 3D Game Artist « Hiscory Studio

Mei 2018 - Present | Batam, Indonesia

1n3 eAiey ynin|as neje ueibeqas dynbuaw Buesejg ‘L

* Responsible for creating game assets

Pendidikan

State Polytechnic of Batam

Animation Program « 2018 - 2023

Djarum Beasiswa Plus

Scholarship « 2021 - 2022

SMK Negeri 1 Batam

1jn} e£1e)] ynanas neje ueibeqas yelueqs

laquins uemnqa&uam uep ue)juwnjuedusw eduey

w

=1 Teknik Komputer dan Jaringan 2016 - 2019
&

5 Skill

g' « 3D Modelling

3 » Coaching

c * Game Development
= « 3D Animation

-g « Public Speaking

o

e

5 Achievement

« Juara Il Kategori Industri Kreatif kelas II, KMI Expo 2019
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli Animasi
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Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta o v
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Lampiran 8. Resume Ahli Media

exdid yeH

epeyer paba yiuyad|od ijiw eydid eH S

Bena Siti Ashari

Jakarta | LinkedIn |+62881023338764 | benasitia4(@gmail.com | Portfolio

A passionate visual designer specialization in interface and experience design with 1+ years
experience through user-centered problem-solving, with akeen eye for clean and artful design to meet
users and business goals.

WORK EXPERIENCE
PT Medifa Infoyasa Suryantara (DoctorTool) Jakarta, ID
UI/UX Designer (Staff) Marc 2023 - Present

e Responsible for designing and managing the interface of a SaaS system with 8 modules, based on
user feedback, monitoring industry trends, and collaborating with the development team to ensure
design alignment with the system's functions and goals.

e Responsible for designing and managing the interfaces of two mobile applications with 10+
features, with a primary focus on ensuring design consistency and optimal user experience.

e Responsible for designing, managing and implementing website company’s, based on
comprehensive from 10+ competitor website to gain insights into market trends, product offerings,
and user experiences.

e Conduct usability testing for 4 project using direct users to identify issues and gather feedback.

ejieyer uabap yiuyaiijod uiz) eduey

PT Solusi Tiga Bersama Bekasi, ID

UI/UX Designer (Freelance) Aug - Dec 2023

e Collaborating with Project Manager to complate +5 project.

e Designing and delivering wireframes, layouting and creating optimized mockups for 2 devices
(Website and Mobile).

PT LAPIITB Bandung, ID
Assistant IT Consultant (Freelance) Sept - Dec 2022
e Developed 5 domains diagram archi
e Assisting Experts in Compiling SPBE Architecture Reports and Information System Design for

5 domains.
Dinas Pemuda Olahraga Kebudayaan dan Pariwisata Kota Tasikmalaya Tasikmalaya, ID
Staff IT (Intern) Jun - Aug 2019

e Creating diagram flow, wireframing and web designing for system information “Penggajian
Karyawan Disporabudpar” with 4 member team.
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CERTIFICATE )
Professional Academy Digital Talent Scholarship by KOMINFO Tasikmalaya, ID
©w UI/UX Designer - ID Credential Jul - Oct 2022
5' Skilvul Tasikmalaya, ID
— UI/UX Design Mastery - ID Credential Jul - Oct 2019
g- UI/UX Challange (Pendidikan) - ID Credential
v
3 EDUCATION S _
o Universitas Siliwangi Tasikmalaya, ID
m Bachelor Degree — Informatic Aug 2016 - Sept 2020
3 GPA :3.60
c
ol SKILLS & INTERESTS
% SKills: Web Design | Mobile Design | UI Mockup Design | Diagram Flow | Design System
_g | Wireframing [Prototyping | User Testing | User Research | Research
c
=]
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Lampiran 9. Kuesioner oleh Guru dan Ahli Materi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

© Hak Cipta milik |
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 o v
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(Lanjutan)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

0 ._.O._nqn:nBoanczvaor-n.-:ono:ao_.._.érroin:__u.z.ﬂsvoao:n.:n:a_ﬁ:ag-_o:«ov:nr-._.u::.v-:
n.vn:nﬁ_vl_.—5:5::..._:31.:.-:9-:toiﬁ!n?to:oaﬂu:-v!!.w-:ngarr.gccg:_-vegvosegr:crnﬂens_-gg...Rs_u_..
% b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

N.Dﬂu-d:n.-_.o::ais_s:u-::-o.:voq_!-3.5?:.‘:‘-:-:_._3-n.._mur-_uu_-:._u.:n:rovnv::
vomﬂxs_r Negeri Jakarta e v

tanpa izin
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(Lanjutkan)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — 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

N.Dﬂn-d:aa.o::.:is_s:u-:!o:.voq—!-_nuov-nm-;‘:uo_::._._s-nc_mu?_mofavnsarovnvcs
voﬂ—eo_s_r Negeri Jakarta e v

tanpa izin
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LEMBAR OBSERVASI MURID
: Hune

o

B 3

Lampiran 10. Lembar Observasi Anak-anak TK

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

LEMBAR OBSERVASI MURID

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 umumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta il v
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(Lanjutan)

LEMBAR OBSERVASI MURID

LEMBAR OBSERVASI MURID

. fhavre
=

Nama Murid
Kelas

Tanggal Observasi

LEMBAR OBSERVASI MURID

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

LEMBAR OBSERVASI MURID

leq.-l

_..._n_. 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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(Lanjutan)
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LEMBAR OBSERVASI MURID
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — 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 o v
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Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — 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 umumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta il v
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LEMBAR OBSERVASI MURID.
LEMBAR OBSERVASI MURID.

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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

s 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
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Lampiran 11. Dokumentasi Observasi

© 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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



