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IMPLEMENTASI UNITY ENGINE PADA PEMBUATAN DONGENG VIRTUAL
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PENINGKATAN PENDIDIKAN
KARAKTER UNTUK ANAK USIA DINI

Abstrak

Di era kemajuan teknologi informasi‘dan-komunikasi, memiliki-dampak besar yang dapat
memengaruhi pembangunan«Karakter bangsa, seperti moral dan budaya..Diperlukan
metode untuk memberikan pendidikan karakter yang dapat dimulai sejak usia dini.Salah
satu cara adalahsmelalui dongeng.karena dinilai cukup efektif dalam memberikan
pendidikan karakter pada anak. Media pembacaan dongeng pun beragam dan
menyesuaikan dengan kemajuan teknologi agar anak-anak lebih  menarik untuk
mendengarkannya. Berdasarkan hal tersebut, -dibuatlah” dongeng virtual sebagai media
pembelajaran pendidikan karakter agar lebih menarik dan interaktif. Pada tahap
pembuatan, penelitian ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life
Cycle), yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Jenis
penelitian adalah studi kasus dengan pendekatan menggunakan kualitatif dan kuantitaif
melalui studi literatur, wawancara, dan kuesioner. Aplikasi ini-dibuat menggunakan Unity

Engine dan didisribusikan pada situs yang dikembangkan oleh peneliti dan tim.

Kata kunci: Pendidikan Karakter, Dongeng, Virtual, MDLC
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dewasa ini di era kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, memiliki dampak
besar yang dapat memengaruhi-pembangunan karakter bangsa, seperti moral dan
budaya. Nilai-nilai getong royong, toleransi, rendah hati, solidaritas sesial. yang
merupakan jati_diri bangsa seolah _hilang terseret pengaruh kemajuan teknologi
yang ada. Menurut Polina dan Pramudiani (2018), pendidikan divIndonesia saat ini
dinilai terlalu memfokuskan terhadap tuntutan global dan pengetahuan yang mana
mengesampingkan budi-pekerti-dalam membangun karakterpeserta didik, sehingga
menimbulkan peserta didik yang cerdas.dengan nilai moral yang rendah. Situasi ini
dapat menjadi tantangan besar bagi..bangsa Indonesia dimana pendidikan
seharusnya dapat menjadi wadah untuk-mengembangkan dan membentuk watak
serta peradaban bangsa yang bermartabat. Hal ini merujuk-pada Undang-Undang
Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
Pasal 3, yaitu pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa,~dengan tujuan dapat berkembangnya potensi
siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga

negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Maka, perlu adanya penguatan pendidikan karakter untuk mengantisipasi-adanya
kemunduran moral, etika, dan-budi_pekerti karena pengaruh.teknologi. Merujuk
pada Peraturan Presiden nomor 87 tahun 2017 ayat 1, Penguatan Pendidikan
Karakter yang selanjutnya disingkat PPK adalah gerakan pendidikan di bawah
tanggung jawab satuan pendidikan untuk memperkuat karakter peserta didik
melalui harmonisasi olah hati, olah rasa, olah pikir, dan olah raga dengan pelibatan
dan kerja sama antara satuan pendidikan, keluarga, dan masyarakat sebagai bagian
dari Gerakan Nasional Revolusi Mental (GRNM).
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Dalam penyelenggaraannya, penerapan penguatan pendidikan karakter diharapkan
dapat dilaksanakan di berbagai lembaga pendidikan baik formal maupun informal
dengan harapan dapat menjawab permasalahan moral dan etika bangsa Indonesia.
Pada pendidikan formal, penguatan pendidikan karakter dilaksanakan sesuai
dengan Peraturan Presiden nomor 87 tahun 2017 Pasal 6 ayat 1, yaitu
penyelenggaraan PPK pada satuan pendidikan jalur.pendidikan formal dilakukan

secara terintegrasi dengan kegiatan.intrakulikuler, kokurikuler; dan.ekstrakurikuler.

Penguatan pendidikan” karakter pada pendidikan formal dapat dimulai dari
Pendidikan AnakUsia Dini (PAUD) dimana usia anak-anak masih dalam tahap the
golden age, yaitu usia yang tepat dalam menanamkan nilai-nilai karakter pada anak
untuk membentuk kepribadiannya (Polina dan Pramudiani, 2018). Salah satu cara
menyenangkan agar dapat meningkatkan pendidikan karakter anak adalah melalui
dongeng. Menurut Pusat Bahasa (2003), dongeng adalah cerita yang tidak benar
benar terjadi atau cerita bohong. Salah satu unsur intrinsik yang ada dalam dongeng
adalah memiliki amanat atau pesan moral. Maka, dongeng dapat dijadikan sebagai
media penguatan pendidikan karakter saat ini-karena terdapat hal-hal yang bisa
diambil'dan diteladani.

Dengan kemajuan teknologi yang cukup pesat, memudahkan masyarakat terutama
anak-anak ‘dalam mendapatkan informasi atau-hal-hal yang. diinginkan. Data
menunjukkan bahwa pengguna aktif internet di. Indonesia yang berasal dari
golongan anak-anak mencapai 30 juta (Kominfo dalam Veronica et al., 2015).
Dengan kondisi seperti itu, dongeng dapat dikemas menggunakan teknologi masa

kini berupa audio visual dengan konsep virtual agar lebih menarik dan hidup.

Pada penelitian sebelumnya tentang strategi pembentukan karakter.melalui metode
dongeng dan pendampingan anak telah-dilaksanakan.oleh-Wahyuni et al. (2019).
Hasil yang didapat dari penelitian tersebut adalah pendidikan karakter melalui
media dongeng masih dalam tahap pemberian pengetahuan moral, tidak ada

interaksi yang signifikan dengan anak-anak.

Penelitian selanjutnya mengenai peningkatan pendidikan karakter melalui media
dongeng berbasis visual pada anak 4 — 6 tahun yang dilakukan oleh Triaristina dan
Mukhlis (2019). Pada penelitian tersebut dihasilkan bahwa guru telah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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mengimplementasikan beberapa nilai karakter melalui media dongeng, seperti
religius, peduli sosial, dan kerja keras. Guru melakukan pembacaan dongeng
berdasarkan buku-buku cerita yang ada dan menggunakan boneka jari. Faktor
pendukung dalam kegiatan mendongeng adalah anak-anak sangat antusias
mendengarkan cerita yang diberikan, setiap katanya didengarkan secara saksama.
Sedangkan faktor penghambatnya adalah-terdapat anak yang bermain asyik sendiri,

tidak mendengarkan cerita hingga selesai.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu, Maemunah selaku Kepala Sekolah
PAUD Delima YAJ pada 15 Maret 2022, terdapat pembelajaran karakter yang
dilakukan oleh PAUD Delima YAJ melalui pembiasaan. Contoh pembiasaan yang
dilakukan -adalah terkait karakter bertanggung jawab melalui “pembiasaan

merapikan mainan yang.telah digunakan.

Selain itu, terdapat juga pembelajaran-karakter melalui dongeng yang dibacakan
langsung dan dengan media boneka tangan. Namun, masih terdapat anak-anak yang
kurang fokus mendengarkan. Dengan dibuatnya dongeng virtual sebagai media
pembelajaran peningkatan pendidikan karakter untuk-anak usia dini dapat
menambah opsi baru bagi PAUD dalam pembacaan dongeng secara interaktif.
Diharapkan aplikasi ini dapat juga digunakan sebagal salah satu_solusi dalam

peningkatan pendidikan karakter yang membuat peserta didik tertarik.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah.diuraikan, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana pembuatan dongeng virtual sebagai media
pembelajaran peningkatan pendidikan karakter untuk anak usia dini usia5 = 6

tahun.
1.3 Batasan Masalah

Dari perumusan masalah yang telah dikemukakan, Adapun batasan masalah yang
digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi dibuat dengan menggunakan Unity Engine.
b. Dongeng yang ditampilkan berupa video animasi bercerita.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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f.

Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) dengan usia 5 — 6 tahun dengan bimbingan guru.

Cakupan materi dongeng yang digunakan adalah nilai karakter jujur, sopan
santun, bertanggung jawab, suka menolong, pemimpin yang baik, dan
disiplin berdasarkan buku 9 Pilar Pendidikan Karakter.

Hewan pada hutan virtual sebanyak 10-hewan Sesuai dengan karakter yang
ada pada dongeng.

Hasil akhir berupa aplikasi desktop dengan format .exe.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk mengimplementasikan unity. engine pada
pembuatan dongeng virtual sebagali media pembelajaran peningkatan pendidikan
karakter untuk anak usia dini.

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

a.

Meningkatkan ‘pendidikan karakter-anak-anak melalui edukasi dengan
video animasi dongeng.

Menambah pengalaman baru bagi guru dalam memberikan pembelajaran
karakter melalui dongeng.

Menambah pengalaman . baru “bagi anak-anak dalam © mendengarkan

dongeng.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan kerangka penulisan skripsi. Adapun sistematika

penulisan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut.

a.

b.

BAB | PENDAHULUAN

Pada Bab | menjelaskan latar belakang pembuatan media pembelajaran
dongeng berbasis virtual exhibiton sebagai sarana peningkatan pendidikan
karakter anak usia dini, batasan masalah yang menjelaskan hal apa saja yang
akan diteliti pada proses pembuatan media pembelajaran dongeng berbasis
virtual, tujuan dan manfaat dibuatnya media pembelajaran dongeng
berbasis virtual, dan sistematika penulisan laporan penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada Bab 1l menjelaskan landasan teori atau kajian ilmu yang berhubungan
dengan berbagai pokok pikiran topik penyusunan skripsi ini yang relevan
dan bersumber dari sumber literatur yang valid.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada Bab Il menjelaskan metode penelitian pada penelitian ini, yaitu
dengan metode studi kasus. Teknik.pengumpulan data yang dilakukan
adalah studi literatur, kuesioner, dan wawancara tertutup. Analis data yang
digunakan adalah-Skala Likert.

BAB IV PEMBAHASAN

Pada Bab IV membahas beberapa hal tentang aplikasi, diawali dengan
kebutuhan aplikasi yang berisi permasalahan dan solusi dari aplikasi yang
akan dikembangkan. Selanjutnya .adalah perancangan aplikasi, yaitu
tahapan gambaran kasar aplikasi yang . dikembangkan. Setelah itu,
implementasi aplikasi, yaitu proses produksi aplikasi. Kemudian tahap
pengujian, yaitu menguji aplikasi apakah dapat digunakan dengan baik atau
tidak.

BAB V PENUTUP

Pada Bab V menjelaskan tentang hasil akhir dari penelitian berupa
kesimpulan dan saran berisi masukan-masukan untuk penelitian yang akan
dilakukan selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Ilmplementasi Unity Engine, Pada Pembuatan

Dongeng Virtual sebagai Media Pembelajaran Peningkatan Pendidikan Karakter

untuk Anak Usia Dini” maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

a.

Penelitian-int menghasilkan sebuah aplikasi desktop (.exe) ‘Katha’ dengan
fitur .memainkan video dongeng, virtual hewan-hewan, dan mini kuis
tentang nilai karakter pada video animasi dongeng.

Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, seluruh tombol dan fitur
dapat berjalan dengan baik sesuai dengan storyboard yang telah dirancang.
Berdasarkan beta testing aplikasi kepada Guru PAUD Delima YAJ yang
telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran ini
dapat menjadi media pembelajaran pendidikan karakter dilPAUD Delima
YAJ. Sebab, aplikasi membuat proses pembelajaran lebih efisien dan
peserta didik yang mengikuti pelajaran lebih-antusias.

Berdasarkan beta testing materi kepada Peserta Didik PAUD Delima YAJ,
dapat disimpulkan bahwa anak-anak-lebih ‘memahami nilai-nilai karakter
berdasarkan cerita yang terjadi dalam video dongeng.

Berdasarkan beta testing aplikasi® yang dilakukan oleh ahli, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi sudah menarik sesuai dengan audiens 5 — 6
tahun, seluruh fitur_pada aplikasi berjalan dengan baik, dan aplikasi dapat
digunakan sebagat sarana.pembelajaran pendidikan karakter:

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Engine Pada Pembuatan

Dongeng Virtual sebagai Media Pembelajaran Peningkatan Pendidikan Karakter

untuk Anak Usia Dini” didapatkan juga saran yang bermanfaat bagi peneliti dan

pembaca sebagai berikut:
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Warna pada aplikasi yang disajikan lebih divariasikan kembali agar peserta
didik tidak bosan dan karakter hewan dapat ditambah agar lebih beragam.
Lokasi “Pohon Kehidupan” terletak agak jauh, mungkin bisa dibuat lebih
dekat atau terdapat button pengulangan.\VO.sebagai petunjuk arah.

Pada scene “Hutan Virtual Kedua”;sebaiknya cukup dengan click saja tidak
perlu menggunakan_fitur pelemparan botol minum karena«kurang tepat
untuk anak-anak.

Pada bagian.scene Kuis Hewan, ketika emoticon senang atau sedih, layar
dibuat agak gelap sehingga emoticon dari jawaban pengguna dapat terlihat.
Ditambahkan juga teks keterangan agar terlihat lebih menarik.

Pada bagian Video Player, selama pemutaran voice over dapat ditambahkan

thumbnail atau animasi singkat agar pengguna tidak bosan menunggu.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3 Wireframe Aplikasi

L-7

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




eyieyer uabap Niwyaljod uizi edue)

2
v
(]
=
Q
=
£
T
o
=
—
Q.
o
=
3
[}
=
c
al
==
o
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
e
o
-
v
o
-
()
==
=,
~
=
m
Q
o
—
e
o
==
o
-
-
o

N
= -
S o]
s 3
5 2@
Q@ c 5
355
=) -
833
=]
3 <
c Q
=
233
o e
3 =
2& 7
5%
3 =
o =7
35¢
T o5
% 3 g
-
533
S28g
-~
< ®
) )
T
I
Q 3
58 0o
S =
9 o
8 ®>
< °
(7] m
o 5
c 2 £
z =
c 4
25
o3
S o<
s o
- —4
c 93
= x =
=
3. °
o
s 2
) —
3 £
5 &
°
z ¢
Y
~ 3
5 T
a5 ®
- =
c -
= @
Q
=
~
W.
=
~
S
-+
o
=
o
3.
Q
[ =]
Q
=
w
=
Y]
~
=
3
V)
w
o
()
3

Lampiran 4 Manuskrip Wawancara dengan Narasumber
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Narasumber Ibu Maemunah, S.Pd.
Kepala Sekolah PAUD Delima YAJ
Tanggal 15 Maret 2022
Latar Siang Hariy'Ruang Kepala Sekolah PAUDDelima YAJ
Wawancara
Situasi Akrab dan Ramah

1. Apakah terdapat program pembelajaran karakter?
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Terdapat program pembelajaran-karakter di-sekolah, hal tersebut juga
selaras dengan salah satu visi sekolah.

Bagaimana penerapan pembelajaran pendidikan karakter di sekolah?

Penerapan yang sering dilakukan yaitu melalui pembiasaan dengan
memberikan contoh baik kepada peserta didik dalam perilaku sehari-hari,
seperti mengajarkan peserta didik bertanggung jawab dengan merapikan
kembali mainan yang digunakan.

. Adakah instrumen yang menjadi patokan'dalam pembelajaran karakter?

Tidak ada instrumen baku, hanya berdasarkan buku 9 pilar karakter yang
didalamnya terdapat berbagai karakter yang diajarkan ke peserta didik
secara berkala diantaranya. Cinta Tuhan dan_ Segenap~Ciptaan-Nya;
Mandiri, Disiplin, dan Tanggung Jawab; Jujur, Amanah, dan Berkata
Bijak; Hormat, Santun, dan Pendengar Yang Baik; Dermawan, Suka
Menolong, dan Kerja Sama; Percaya Diri, Kreatif, dan Pantang
Menyerah; Pemimpin yang Baik dan Adil; Baik dan Rendah Hati;

Toleransi, Cinta Damai, dan Bersatu.

L-8
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4. Apakah terdapat pembelajaran karakter melalui dongeng?

Selain melalui pembiasaan sehari-hari, PAUD Delima YAJ juga

menerapkan pembelajaran karakter melalui metode dongeng.

Apakah masih diterapkan dan bagaimana penerapannya?

Metode dongeng sampai Saat ini masih diterapkan, biasanya hanya
dengan metode .ceramah yang dilakukan oleh guru serta. dibantu

menggunakan media buku dan boneka tangan.

. Apakah terdapat hambatan dalam penerapannya?

Karena metode dongeng yang dilakukan masih konvensional, yaitu
dengan ceramah, membuat peserta didik kurang tertarik dan sering kali
kurang fokus dalam mendengarkan. Hal tersebut terjadi karena fokus
peserta didik yang berbeda dan juga metode dongeng yang digunakan
hanya melalui audio, sehingga peserta. didik sulit membayangkan
dongeng tersebut.

Adakah hasil yang didapatkan dalam penerapan dongeng tersebut?

Hasil yang dapat diukur dari peserta didik setelah mendengarkan dongeng
adalah pesertadidik dapat menceritakan kembali isi dari dongeng tersebut
dan dapat menjawab pertanyaan dari guru berdasarkan cerita dongeng
yang sudah dibacakan.

. Alat bantu apa yang sekiranya dapat membantu anak memahami dongeng

dengan baik?

L-9
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Guru PAUD Delima YAJ

Aama: Maem unady S})A

\4 $£ lcolab

Kuesioner Guru

eyieyer Labap yiuya3ijod wizi eduey

eyeyer Laba yiwiRd|od yiiw eydid eH S

No Pertanyaan Skor
24 3 4
1 Apékah tampilan aplikasi sudah menarik? A
2 Apakah aplikasi mudah digunakan? v’
3 | Apakah aplikasi membantu pembelajaran pendidikan
karakter? Nz
4 | Apakah aplikasi dapat diterapkan dalam pembelajaran
karakter? L=
5 | Apakah aplikasi membuat efisiensi dalam pembelajaran \/
karakter?
6 | Apakah petunjuk penggunaan aplikasi mudah dipahami? e
7

Apakah karakter 3D yang terdapat pada aplikasi sudah
menyerupai karakter dalam video animasi?

1jn} e£1e)] yninas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbuaw buese|iq ‘'z
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Apakah dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan fokus
anak dalam pembelajaran karakter?

Ve
8 | Apakah video dongeng yang ditampilkan sudah menarik? A
9 | Apakah video dongeng yang ditampilkan mudah dipahami? \/
10 | Apakah materi dongeng yang diberikan sudah sesuai dengan <]
nilai kejujuran?
11 | Apakah materi dongeng yang diberikan sudah sesuai dengan
nilai sopan santun? e
12| Apakah materi dongeng yang diberikan sudah sesuai dengan \/
nilai baik hati?
13| Apakah materi dongeng yang diberikan sudah sesuai dengan P
nilai pemimpin yang baik? ‘
14 w

Jaquins ueyingakuaw uep uexywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw fuese|iq °|L

undede )ynjuaq wejep

*yejesew njens uenefuy} neje }nyj uesjjnuad ‘ueiode] uesinuad ‘Yeiw|i eA1ey uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)] ynjun eAuey uediynbuad ‘e

L-10




v’

Muda -muda

Lampiran 4 Kuesioner oleh Guru PAUD Delima YAJ (lanjutan)
ANAE - anae  Nilg,

Apakah peserta didik terlihat antusias dengan metode
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Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju,
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

Sangat Setuju

Lampiran 4 Kuesioner oleh Guru PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Apakah peserta didik terlihat antusias dengan metode

pembelajaran melalui aplikasi?

Setuju, 4

5

1

Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2

Kritik dan saran:

3

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ

gndov
Gietav N
Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Skor

Jujur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
si kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,

L-16
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Tidak Setuju,
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seperti yang dilakukan Sura kepada
seperti Sura kepada penghuni hutan

dilakukan Torong saat berandai
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Pogric.,

Pertanyaan uptuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

3

Tajur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

(9]

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
st kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergt dan hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,

L-18




Tidak Setuju,

epada

Sangat Tidak Setuju, 2

erti yang dilakukan Sura k
seperti Sura kepada penghuni hutan
cita-cita sulit tercapai, seperti yang

memberikan contoh yang baik,
dilakukan Torong saat berandai
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Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1

3

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Reendee..

Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

No

Pertanyaan

Skor

M8

sH &)

7

Jujur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

89

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

(9%}

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
st kancil

Bertanggung jawab
gaung |

6

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,

L-20



Tidak Setuju,

Sangat Tidak Setuju, 2

seperti yang dilakukan Sura kepada

Alit s1 kelinci
seperti Sura kepada penghuni hutan

cita-cita sulit tercapai, seperti yang

Saat menjadi pemimpin harus
memberikan contoh yang baik,
Sifat malas dapat membuat
dilakukan Torong saat berandai

menjadi raja hutan

9
10

Disiplin

Pemimpin yang baik
Setuju, 4

Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1
Sangat Setuju

3

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Yy
§ e -
Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Jujur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

9]

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

W

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
si kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,

L-22




Tidak Setuju,

Sangat Tidak Setuju, 2

seperti yang dilakukan Sura kepada
memberikan contoh yang baik,
seperti Sura kepada penghuni hutan
cita-cita sulit tercapai, seperti yang
dilakukan Torong saat berandai
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

eyieyer Labap yiuya3ijod wizi eduey

Nilai No Pertanyaan Skor
Karakter
1 2 3 4

Jﬁju: 1 | Memfitnah adalah hal yang tidak

baik, seperti yang dilakukan \/

Torong si rubah kepada Sura si

singa

2 Jika berbohong kepada teman, \/

akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, batkuya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang \/

(5]

dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun 4 Saat seseorang menyapa, Kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak \/
seperti yang dilakukan Meru st
bebek

N

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur /
kata yang sopan. Seperti yang
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dilakukan Liman si gajah dan Jenar
si kancil

Bertanggung jawab 6 Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti J
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

7 Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat J
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ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong 8 | Menolong teman yang sedang \/
kesulitan merupakan kewajiban,
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Posic
b waw

Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Skor

[88]

Iﬁjur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

[3%]

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru st
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
st kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,
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Tidak Setuju,

epada

erti yang dilakukan Sura k
cita-cita sulit tercapai, seperti yang

seperti Sura kepada penghuni hutan
dilakukan Torong saat berandai

memberikan contoh yang baik,
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Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2

3

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

MOy
] Lowwn

Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Skor

Jajur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, sepert1 yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

189

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
st kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

~1

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,
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va

vi
Tidak Setuju,

Sangat Tidak Setuju, 2

seperti yang diJakukan Sura kepada
Saat menjadi pemimpin harus
memberikan contoh yang baik,
sepert Sura kepada penghuni hutan
Sifat malas dapat membuat
cita-cita sulit tercapai, seperti yang
dilakukan Torong saat berandai

menjadi raja hutan

Alit s1 kelinci

9
10

Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Jajur
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Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

[

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
seperti yang dilakukan Meru si
bebek

wn

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
si kancil

Bertanggung jawab
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Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,
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seperti yang dilakukan Sura kepada
Saat menjadi pemimpin harus
memberikan contoh yang baik,
seperti Sura kepada penghuni hutan
Sifat malas dapat membuat
cita-cita sulit tercapai, seperti yang
dilakukan Torong saat berandai

Alit si kelinci
menjadi raja hutan
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Pemimpin

Setuju, 4

Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju,

3

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

eyieyer uabap Niwyaijod uizi eduey

Nilai No Pertanyaan Skor
Karakter
1 2 3
Jujur 1 Memfitnah adalah hal yang tidak B

baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa
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2 | Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman Vv

[95]

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang \/
dilakukan Torong pada penghuni '
hutan

Sopan santun 4 Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak J/
sepertt yang dilakukan Meru si
bebek

wn

Jika memuiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
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kata yang sopan. Seperti yang \/
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
st kancil
Bertanggung jawab 6 Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti \/

yang dilakukan Udhet saat
membela Sura
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7 Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan. . /
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong 8 Menolong teman yang sedang ] \/
kesulitan merupakan kewajiban,
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Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

Hali J|

Pertanyaan untuk Anak:

Nilai
Karakter

Pertanyaan

Skor

[SS]

Tujur

Memfitnah adalah hal yang tidak
baik, seperti yang dilakukan
Torong si rubah kepada Sura si
singa

o

Jika berbohong kepada teman,
akibatnya bisa dijauhi teman

W

Jika berbuat salah, baiknya kita
mengakui kesalahan. Seperti yang
dilakukan Torong pada penghuni
hutan

Sopan santun

Saat seseorang menyapa, kita harus
membalasnya dengan baik. Tidak
sepertl yang dilakukan Meru si
bebek

Jika memiliki pendapat, alangkah
baiknya disampaikan dengan tutur
kata yang sopan. Seperti yang
dilakukan Liman si gajah dan Jenar
si kancil

Bertanggung jawab

Kita harus berkata jujur sesuai
dengan apa yang terjadi, seperti
yang dilakukan Udhet saat
membela Sura

Kita harus bertanggung jawab
terhadap apa yang telah dilakukan.
Seperti yang dilakukan Torong saat
ketahuan memakan ayam dan harus
pergi dari hutan

Suka menolong

Menolong teman yang sedang
kesulitan merupakan kewajiban,
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74

v
Tidak Setuju,

o
=3

J

erti yan
Sangat Tidak Setuju, 2

seperti yang dilakukan Sura kepada

Alit si kelinci
seperti Sura kepada penghuni hutan
dilakukan Torong saat berandai

Saat menjadi pemimpin harus
memberikan contoh yang baik,

Sifat malas dapat membuat
cita-cita sulit tercapai, sep

menjadi raja hutan

9
10

Sangat Setuju

Pemimpin yang baik
Disiplin

Keterangan skor dari penilaian di atas adalah: 1

3 = Setuju, 4

Lampiran 5 Kuesioner oleh Peserta Didik PAUD Delima YAJ (lanjutan)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Kuesioner oleh Ahli

Nama : Muhammad Syaihan Rijalullah
Umur .23
Pekerjaan : Unity Programmer

:eydid ey

eyeyer MabaN yiuyajod yijiw exdid seH O

Keterangan skor dari penilaian‘adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak
Setuju, 3 = Setuju, 4 = Sangat.Setuju

eyieyer uabap Niwyaljod uizi edue)
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2 ¢ 7@
§az8 No Pertanyaan Skor
B =S¢
3 _g % 7 1 2 3 4
33:8
F2i:
3 § 3: 1 | Tampilan aplikasi sudah menarik sesuai dengan v
~2 B3 audiens usia 5 — 6 tahun.
o839
E‘E '§§ 2 | Aplikasi mudah digunakan oleh  anak-anak yang Y
== =5 didampingi oleh guru.
Q = 0O~
g §:§ 3 | Fitur Video Player (Play, Pause; Stop, Slider VVolume, v
5 8 5 ; Slider Frame) dapat berfungsi dengan baik.
S 578
i < ;Sj 4 | Fitur mengeklik hewan dapat mengeluarkan suara dan
¥ § 52- melempar botol minum ke hewan dapat berpindah v
E =23 scene berjalan dengan baik.
€ o 39
=X g
= 3 5'3- 5 | Fitur button pada kuis berjalan dengan baik. v
= 9 'g S
g 53 6 | Penyampaian materi pendidikan karakter sudah tepat
3 8% menggunakan video dongeng dan kuis pada aplikasi v
g 52 ini.
- o=
c oY
s 53 7 | Aplikasi'. dapat dijadikan sarana pembelajaran v
3 B§ pendidikan karakter.
= 2o
=0
? 8. 8 | Aplikasi membuat proses:pembelajaran_pendidikan v
8 karakter lebih efisien.
£
5 9 | Aplikasi dapat dipasang pada perangkat pengguna Y
§. tanpa kendala.
§ 10 | Aplikasi dapat berjalan dengan baik pada perangkat Y
g pengguna.
g
3
?
S
>
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Kritik dan saran:

Ide aplikasi sudah keren, namun sepertinya ada perlu perbaikan pada sisi User
Interface agar pengguna lebih mudah memahami, dengan menambahkan:

1. Subtitle pada scene Hutan Virtual agar anak anak dapat sekaligus
membaca

2. Menambahkan detail quest pada.sisi kanan/Kiri-layer

3. Menambahkan petunjuk dimanahutan kehidupan.berada, seperti tanda
panah di layar

4. Memperbaiki Ul.pemutaran video animasi, Slider video dan.volume
dibuat sama garis designnya denganibutton button yang ada
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Kemudian juga perlu diperhadikan posisi. Hutan “Kehidupan, sepertinya
jaraknya agak jauh, mungkin bisa dibuat lebih dekat, atau bisa juga dengan
menambahkan petunjuk dalam scenenya, mungkin dengan detail quest, button
mengulang VO, atau petunjuk arah didalamscene

eyieyer uabap Niwyaljod uizi edue)

Dibagian scene Hutan Virtual Kedua, untuk memilih hewan, sebaiknya cukup
dengan click mouse saja, penggunaan-botol minum rasanya kurang tepat untuk
anak anak,

Dibagian scene quiz, mungkin pada saat-muncul emoticon sedih atau senang,
seluruh layar dibuat agak gelap, sehingga emoticon yang muncul dari jawaban
user bisa terlihat , dan tambahkan text keterangan ‘“‘kamu benar” atau “jawaban
kamu Kurang tepat” agar terlihat menarik

Dan dibagian pemutaran video, sebagianya setelah VO selesai, video animasi
bisa langsung diputarkan, dan selama pemutaranVVO mungkin ada thumbnail
atau animasi singkat agar anak anak tidak bosan menunggu, kemudian jika
button play diclick VO bisa otomatis berhenti, agak suaranya tidak double.
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Muhammad

Syaikhan

Hi! My name 15 Syaikhan, | am currently compiebing my stucies ot
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Enginoering. | passioned about uljux desgn, motion design and
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