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Pembuatan Aset 2D & Animasi 2D Penjelasan Materi Pada Game Edukasi
3D “MathRoom” Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan
Matematika Untuk Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar

Abstrak

COVID-19 membuat aktifitas semua.orang terbatas terutama. kegiatan belajar
mengajar yang harus dilakukan-di rumah. Dibutuhkan media pembelajaran
interaktif sebagai sarana pembelajaran online selama masa COVID-19,
pembelajaran online membuat guru semakin sulituntuk fokus pada siswa dari-awal
pelajaran hingga akhir. Game edukasi merupakan salah, satu media yang dapat
digunakan guru” untuk menunjang minat belajar siswa, ‘terutama pelajaran
matematika yang selalu dianggap sulit. Game edukasi 3D MathRoom ini memiliki
soal-soal yang berbentuk riddle serta terdapat animasi 2D yang memudahkan guru
untuk memaparkan materi dan mudah diakses:serta game ini dapat menarik minat
para siswa untuk memahami setiap materi. Metode penelitian yang digunakan saat
melakukan proses pembuatan. aset dan.animasi 2D penjelasan soal adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC).. Dengan menggunakan Adobe
Illustrator untuk proses pembuatan aset 2D dan Adobe After Effect serta Adobe
Premiere Pro yang digunakan untuk proses.pembuatan animasi 2D. Setelah game
ini dibuat dan dilakukan uji coba mendapatkan. hasil persentase 75% dari 40
responden yang merupakan siswa kelas 5 Sekolah Dasar mengatakan bahwa game
edukasi 3D MathRoom dapat meningkatkan ketertarikan siswa untuk mempelajari
materi bilangan pecahan dan 100% dari 40 responden mengatakan bahwa animasi
2D yang terdapat pada game edukasi-3D MathReom: ini dapat membantu Siswa
memahami materi bilangan pecahan.

Kata kunci: Game edukasi, game 3D, riddle,.animasi 2D, .media pembelajaran,
matematika, bilangan pecahan, metode MDLC, Adobe Illustrator, Adobe After
Effect, Adobe Premiere Pro.

Vi
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di abad ke-2lssaatwini dapat membantu sektor
pendidikan menciptakan pengalaman baru bagi setiapwsiswa di seluruh
dunia. Dalam dunia pendidikan saat ini, pembelajaran berkualitas yang
memiliki inovasissangat dibutuhkan agar setiap anak dapat berpikir kritis
dan memiliki komunikasi yang baik. Selain itu, siswa juga diajarkan untuk
memiliki Kemampuan metakognitif dan meningkatkan literasi pada anak.
(Yunus & Rezki, 2020)."Video animasi 2D dapat dijadikan sebagai salah
satu media pembelajaran karena tampilannya berupa gambar. bergerak
dengan komposisi warna didalamnya, hal tersebut membuat siswa melihat
dan meninjau secara impulsif dan dapat smembantu guru ' dalam

menyampaikan materi. (Sunami & Aslam; 2021).

Hasil dari wawancara yang dilakukan pada tanggal 12 Nevember 2021 di
SDI" Sinar Cendekia terhadap Ibu Anisa ditemukan hambatan saat
melakukan pembelajaran secara online terutama pada materi bilangan
pecahan  matematika. Ibu Anisa. selakuwguru matematika kelas 5
memaparkan bahwasanya siswa memerlukan waktu yang lebih lama dalam
memahami materi terutama dalam membedakan pembilang dan penyebut
dalam pecahan serta melakukan perhitungan perkalian dan pembagian
dalam pecahan campuran. Dikarenakan sulitnya memberikan pemaparan
secara online ‘'membuat guru kesulitan.untuk.melakukan pengawasan
terhadap siswa dalam memahami setiap materi yang dijelaskan dan
menjadikan para siswa hanya dapat mengerjakan soal tanpa mengerti isi
dari materi. Jadi, ketika diberikan sedikit perubahan pada angka membuat
siswa sulit untuk menyelesaikan soal yang telah diberikan. Padahal dalam
pendidikan khususnya matematika sangat penting karena selalu digunakan

dalam kehidupan sehari-hari.
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Game merupakan salah satu media yang dapat digunakan guru untuk
menunjang minat belajar matematika siswa. (Pratami, 2017). MathRoom
merupakan game yang dibuat dengan tujuan edukasi serta memiliki

tampilan 3D dengan genre adventure dan disertai animasi 2D penjelasan
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materi bilangan pecahan matematika yang dibuat untuk membantu
pembelajaran matematika kelas 5+SD._agar pola pembelajarannya lebih
bervariasi dan menyenangkan bagi semua siswa. ‘Animasi 2D
menampilkan visualisasi serta terdapat suara narasi yang mendukung
terkait penjabaran soal dengan materi bilangan pecahan matematika yang

dapat menarik minat siswa dalam memahami setiap materi.

Dengan demikian, berdasarkan masalah yang didapat dari hasil wawancara.
Pada penelitian dilakukan pembuatan media pembelajaran dalam bentuk
animasi 2D penjelasan materi soal bilangan pecahan matematika yang
terdapat pada game edukasi 3D MathRoom untuk siswa kelas V Sekolah
Dasar dan nantinya dapat membantu guru untuk memaparkan materi
selama proses pembelajaran online ~maupun. offline. Selain dapat
menghibur siswa, game ini juga dapat mendorong minat siswa untuk

belajar matematika karena mudah dipahami.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang " yang telah . disampaikan, maka terdapat
persoalan yang dapat dirumuskan adalah bagaimana pembuatan aset 2D

serta animasi 2D penjelasan materi pada game edukasi 3D “MathRoom”
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sebagai media pembelajaran pecahan matematika untuk kelas V.Sekolah

Dasar berbasis desktop?

1.3 Batasan Masalah
Adapun Batasan masalah yang digunakan untuk menghindari
penyimpangan dari judul dan tujuan adalah sebagai berikut:
a. Aset dan animasi yang dibuat pada media pembelajaran yang

dikembangkan berbasis 2D.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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Jangkauan materi pada media pembelajaran ini yaitu pecahan
matematika pada materi pembelajaran siswa kelas V SDI Sinar
Cendekia.

Software yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah Adobe
Illustrator untuk pembuatan aset dan Adobe Animate untuk
pengerjaan animasi.

Target pengguna game-edukasi ini adalah siswa kelas,V SDI Sinar
Cendekia.

Media pembelajaran dikembangkan untuk tampilan desktop.

1.4 Tujuandan Manfaat
Adapun tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah menghasilkan aset 2D
dan animasi 2D penjelasan materi bilangan pecahan matematika yang akan
digunakan pada pengembangan game -edukasi 3D sebagai media
pembelajaran untuk siswa kelas V siswa kelas'V SDI Sinar Cendekia.
Manfaat dari pembuatan game edukasi 3D sebagai media pembelajaran
pecahan matematika untuk siswa kelas V.Sekolah.Dasar ini adalah:

a. Menghasilkan aset dan animasi 2D sesuai dengan kebutuhan pada

game edukasi 3D yang nantinya Sebagai media pembelajaran
pecahan matematika.

Memberikan tampilanivisualisasivyang ‘menarik bagi siswa kelas V
dengan memasukan unsur animasi 2D pada game edukasi 3D.
Membuat media pembelajaran bagi siswa kelas V yang nantinya
akan terbantu dalam memahami pembelajaran onl/ine pada materi
pecahan matematika.

Diharapkan dapat*membantu_guru dalam menyampaikan materi

pecahan matematika kelas V Sekolah Dasar secara online.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam skripsi ini disusun menjadi 5 bab yang terdiri

dari beberapa sub bab. Adapun tujuan dalam pembagian beberapa bab ini

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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untuk memudahkan pembahasan penulisan penelitian adalah sebagai
berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Dalam bab ini terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan yang
digunakan dalam pembuatan game edukasi3D“MathRoom” sebagai
media pembelajaran pecahan.matematika untuk kelas: 'V Sekolah Dasar
berbasis desktop.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab® ini menjelaskan, landasan teori  yang menjadi dasar
pengetahuan yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
materi bilangan pecahan matematika untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.
BAB III METODE PENELITIAN

Dalam bab ini menjabarkan mengenai rancangan penelitian, tahapan
penelitian, objek penelitian, model/framework yang digunakan, teknik
pengumpulan dan analisa data, jadwal pelaksanaan, dan rincian biaya yang
digunakan dalam pembuatan game edukasi 3D “MathRoom™ sebagai
media pembelajaran pecahan matematika untuk kelas V Sekolah Dasar
berbasis desktop.

BAB IV PEMBAHASAN

Dalam bab ini berisi tentang-pengujian, deskripsi pengujian, prosedur
pengujian, data hasil pengujian, dan analisis.data/evaluasi yang digunakan
dalam pembuatan game - edukasi 3D “MathRoom” sebagai media
pembelajaran pecahan matematika untuk kelas V Sekolah Dasar berbasis
desktop.

BAB V PENUTUP

Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil pembuatan
game edukasi 3D “MathRoom” sebagai media pembelajaran pecahan

matematika untuk kelas V Sekolah Dasar berbasis desktop.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari hasil pembuatan skripsisdengan judul Pembuatan Aset

2D & Animasi 2D Penjelasan .Mater1 Pada. Game Edukasi 3D

"MathRoom" Sebagai Media Pembelajaran Bilangan Pecahan Matematika

Untuk Siswa Kelas'S Sekolah Dasar, dapat disimpulkan bahwa:

1.

Pembuatan aset dan animasi 2D penjelasan soal untuk game edukasi
3D.MathRoom sudah berhasil dibuat. Pada pembuatan aset 2D
menghasilkan format .ai dengan menggunakan perangkat lunak Adobe
[lustrator. Proses pembuatan animasi 2D menghasilkan  format
file .mov dan .mp4 dengan menggunakan perangkat lunak Adobe
After Effects dan Adobe Premiere Pro.

Berdasarkan hasil dari pengujian alpha diperoleh kesimpulan bahwa
aset dan animasi 2D sudah disetujui-pihak verifikator yaitu guru
matematika kelas 5 SDI Sinar Cendekia sesuai dengan aspek yang
diharapkan seperti materi, gerakan, aset serta teks, transisi antar
adegan, suara dubbing, musik latar, dan kualitas video. Soal serta
penjelasannya mudah dimengerti dan berkaitan dengan permasalahan
matematika di kehidupan sehari-hari. Visualisasi yang ditampilkan
terlithat bagus dan memiliki warna yang beragam.

Berdasarkan hasil dari pengujian beta dengan memberikan kuesioner
yang berisi libabelas pertanyaan. Pada pertanyaan nomor tigabelas
yang dilakukan kepada 40 siswa kelas 5 _di SDI.Sinar Cendekia
sebagai responden telah diperoleh persentase 100% siswa setuju
dengan kesimpulan bahwa aset dan animasi 2D penjelasan soal dapat
membantu siswa dalam memahami materi bilangan pecahan. Pada
pertanyaan nomor delapan diperoleh persentase 75% siswa yang
menjawab setuju bahwa game edukasi 3D MathRoom meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap materi bilangan pecahan. Siswa kelas 5 di

SDI Sinar Cendekia menikmati permainan game edukasi 3D

78
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Adapun saran atau masukan dari pembuatan serta pengerjaan skripsi yang

dapat bermanfaat bagi penulis maupun pembaca scbagai berikut:

1. Sebaiknya jumlah _soal.'pada game edukasi »3D. MathRoom
ditambahkan agar memiliki variasi soal lebih beragam.

2. Sebaiknya‘pada bagian penjelasan soalvanimasi 2D dibuat lebih rinei
untuk'menjelaskan setiap materi terkait soal bilangan pecahan.

3. Sebaiknya saat proses pembuatan aset 2D dilakukan dengan tahapan
yang terpisah agar tidak melakukan proses pengerjaan dua kali

dikarenakan kesalahan.
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Lampiran 2: Skrip Wawancara Dengan Guru Matematika Kelas 5

Topik Wawancara  : Pembelajaran Matematika siswa kelas 5 di SDI Sinar
Cendekia

Pewawancara : Lintang Kirana Putri Hartanto, Novitha Isabellina, dan
Tsabita Indah-Muthia

Narasumber : Ibu.Annisa Yunmima (Guru Matematika Kelas 5)
Tanggal : 12 November 2020
Pukul : 11.00 —12.00

Tempat : Google Meet

Keterangan:
A : Pewawancara

B : Narasumber

A: Selamat Siang bu, perkenalkan saya Tsabita bersama rekan kelompok saya
Lintang dan Novitha. Kami mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta jurusan Teknik
Informaika dan Kemputer. Kami.ingin menanyakan terkait sisitem belajar mengajar.

yang ada di SDI Sinar Cendekia.
B: Baik, saya Annisa selaku guru matematika yang mengajar di-kelas 5
A: Kami ingin bertanya kurikulum apa yang digunakan SDI Sinar Cendekia bu?

B: SDI Sinar Cendekia menggunakan kurikulum 2013 yang berupa buku tematik
dan guru yang mengajar berbeda pada setiap mata pelajaran.

A: Untuk pembelajaran selama masa pandemi ini apa kah dilakukan full online bu?



epieyer LIabap YIuyal|od YIL uesning Liep uizi eduey

5
=4
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
3
c
~
o
=
Q.
o
=
=
[}
3
T
o
=
o
o
=
<
o
=
w
o
o
o
Q
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
=
=
o
-
<
o
-
=
=
3
Q.
=
o
3
o
[}
=
-
c
~
o
T
o
T
c
=

s
b
(1]
>
Q
c
o
T
Q
=
=
Q.
Q
==
3
(1]
=
c
.
=
Q
=]
=
(1]
T
(]
>
=
>
Q
Q
=
<
Q
>
Q
g
Q
N
Q
=
o
o
-
(1]
=
=
==
=2
(1]
Q
m
=
—
Q
=
Q
=
o
Q

&
v
(1]
>
Q
c
=4
T
o
=
=
Q
2
1Y
c
=
-
[
~
=
1]
T
(]
3
[~
3
Q
Q
=
T
(]
=3
=
-
.
Q
2
T
(1]
=]
o,
=
o
=]
T
m
>
&l
=
o
=]
=
Q
<
1Y
3
Y
=
T
1]
=
=
=
Q
=
o
T
=]
=
Y
2
T
(]
>
=
=
o
3
=
=
=
=~
o
-
Q
[
(-4
>
N
Q
c
Q
=]
%)
c
Q
-~
[
=
O
©n
=
O
=

ac
)
=
0
S
-+
)

= =
)
-
8
o
-+
1)
3
=
e
=
*
=
0
)
=
=
A
o
)
o+
)
=
=
=
<
®
Q
)
=.
]
)
=
)
“
-+
)

-
o
o
-
-
=
Q
3
(1)
=]
Q
c
-4
T
w
(1)
o
=
o
=3
o
-
-
c
w
o
c
=
c
=
=
o
G
<
o
-
=
=
3
-
o
=]
T
o
3
[}
=}
n
o
>
-~
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
o
=3
<
(1)
o
c
-
=
o
=
w
c
3
o
[}
-

B: SDI Sinar Cendekia menggunakan sistem Hybrid Learning selama masa PTM
serta pada setiap kelasnya memiliki 2 guru yang dibagi untuk mengajar secara

online dan offline.
A: Apakah selama menjalankan pembelajaran online memiliki kendala bu?

B: Didapati kesulitan saat melakukan pembelajaran.matematika karena kurangnya
media pembelajaran yang dapat menggambarkan materi saat:-berlangsung secara

online.

A: Jika melakukan pembelajaran offline bisanya cara apa ya bu yang digunakan

untuk menyampaikan materi kepada siswa?

B: Pembelajaran yang berlangsung secara offline menggunakan sticky notes sebagai
media pembelajaran untuk-memberikan-gambaran-pada-materi bilangan-pecahan.
Siswa juga diberi kesempatan.melakukan pembelajaran di luar kelas untuk
mengamati lingkungan sekitar dan menghilangkan rasa bosan pada setiap siswa.

A: Pada saat pembelajaran online biasanya menggunakan media pembelajaran apa

yaa bu?

B: Menggunakan PowerPoint Presentation, Youtube, dan Zoom Metting sebagai

media pembelajaran yang digunakan pada saat online.
A: Kami ingin bertanya terkalit pelajaran apa yang sulit dipahami siswa?

B: Materi bilangan pecahan paling sulit dipelajari siswapada pelajaran matematika
dan guru harus menjelaskan kembali-materi bilangan pecahan pada pertemuan

selanjutnya.
A: Buku pelajaran apayang digunakan untuk pelajaran.matematika?

B: Math Champion dan ESPS kelas 5 SD merupakan buku yang digunakan untuk
mata pelajaran matematika.

A: Pada materi bilangan pecahan terletak pada Bab berapa ya bu di buku pelajaran

matematika?
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B: Materi bilangan pecahan terdapat pada Bab 1 buku pelajaran matematika yang
digunakan SDI Sinar Cendekia dan terbagi menjadi pecahan biasa, pecahan

campuran, bilangan decimal, dan persen.
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A: Untuk memaparkan materi bilangan pecahan butuh waktu berapa lama ya bu?

B: Untuk menjelaskan materi bilangan pecahan dilangsungkan sebanyak 8 kali
pertemuan. Pembagian materi bilangan pecahan pada setiap pertemuan dilakukan
pada pertemuan pertama.mengenal bilangan pecahan. Pertemuan.. kedua
menghitung pertambahan-dan pengurangan pada .bilangan pecahan. Pertemuan
* ketiga mengubah bilangan pecahan kebentuk desimal. Pertemuan keempat dan

kelima menghitung pembagian pada bilangan pecahan. Pertemuan keenam dan
. ketujuh menghitung perkalian pada bilangan pecahan. Pertemuan kedelapan
melakukan evaluasi pada materi bilangan pecahan.
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Lampiran 3: Form Kuesioner Pengujian Beta Testing

KUESIONER GAME EDUKASI “MATHROOM”

. Apakah kamu tahu tentang materi bilangan pecahan?

a Ya
b. Tidak

. Apakah kamu sudah mempelajari materi bilangan pecahan?

a Ya
b. Tidak

. Apakah menurutmu maten bilangan pecahan menarik untuk dipelajan?

a Ya
b. Tidak

. Apakah kamu suka belajar materi bilangan pecahan?

a. Ya
b. Tidak

. Apakah kamu suka bermain game?

a Ya
b. Tidak

- Menurut kamu, hal apa yang membuat sebuah video game menark?

a. Video Animasi
b. Tampilan 2D & 3D
c. Gameplay / Cara Bermain

d. Story game/ Alur cerita game

. Jika ada game edukasi dengan materi bilangan pecahan, apakah akan

meningkatkan ketertarikan kamu terhadap materi bilangan pecahan?
a Ya
b. Tidak

. Setelah bermain game Mathroom apakah kamu tertarik untuk mempelajari materi

bilangan pecahan?

a Ya
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b. Tidak
9. Apakah animasi dalam Game Mathroom dapat membantu kamu memahami
materi bilangan pecahan?
a. Ya
b. Tidak
10.Apakah kamu tertarik untuk memainkan lagi game Mathroom?
a. Ya
b. Tidak
11. Apa yang membuat kamu tertarik saat memainkan game Mathroom?
a. Tampilan game
b. Alur Cerita pada game
c. Animasi penjelasan materi
12_Apakah tampilan 2D & 30 pada game Mathroom menarik?
a. Ya
b. Tidak
13.Apakah desain tampilan keseluruhan pada game Mathroom menarik?
a. Ya
b. Tidak
14.Kekurangan atau kendala apa yang kamu hadapi ketika bermain game
Mathroom?
a. Tidak tahu materi bilangan pecahan
b. Petunjuk game kurang jelas
c. Permainan terlalu sulit
d. Tidak ada kendala
e. Tambahkan watkunya waktu terlalu cepat
15.Berikan kritik dan saran kamu tentang game Mathroom

Jawaban :
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baterai yang harus e Pecahan bergerak naik

dimasukan kedalam kode turun lambat

menghasilkan 57

“Bagaimana bisa ini
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materi pecahan? Yuk

simak penjelasan berikut”
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Atau clue muncul pake
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“6 didapatkan dari
jumlah baterai yang
dibutuhkan untuk
menyalakan kode pintu,
dan 1 didapat dari jumlah
baterai yang sudah
terpasang-di.dalam kode

pintu.”

(O R
+
QN R§)

O

1.5

Yo+ %6 =

“Diketahui % dari jumlah
baterai yang terdapat di
dalam kode pintu.”

“Sisa baterai yang harus
dicari ada % dari jumlah

baterai.”

“1/6 + 5/6 :,’

“Karena penyebutnya
sama=-sama 6 jadi yang
harus dilakukan hanya
menghitung
pembilangnya saja yaitu
1dan5”

Kotak baterai muncul
Kotaknya perlahan terisi
darikiri ke kanan
menggunakan efek
masking

Angka 6 dan 5 muncul
satu-satu menyesuaikan
dubbingnya
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
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JAKARTA
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“Bagaima
bilan
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Semua
pecahan
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
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2.7 | Apakah “Apakah masih ada rute e Teks muncul

masih ada | lain??” menggunakan scale
rute lain? e Simbol tanda tanya

rotate sedikit dan pelan

exdid yeH

eyiexer 1abaN YIwy3jod ML uesninpjijiw e3did yeH

ke kanan dan Kiri

e TN

eyieyer uabaN Iuya3|od MIL uesninr 1iep uizi eduey

undede j}njuaq wejep jul sijn} eAie)y Yynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw buelejiqg °z

POLITEKNIK
NEGERI
e .

eyie)er U363 y1uwylijod sefem Huek uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad °q

*yejesew njens uenefur} neje yny uesiinuad ‘uesode] uesijnuad ‘Yejwy efiey uesijnuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)y ynun efuey uediynbuad ‘e

: Jaquuns ueyingakuaw uep uejwinjueduaw edue;y 1ui sin} eA1ey ynin|as neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg 'L

29 |Rutel= “Dari ketiga rute tersebut, | e Teks muncul
210 menit | rute yang terdekat dan menggunakan scale
atau 3 %2 tercepat dari halte 1 e \Warna teks rute 2
jam menuju ke halte 5 adalah berubah atau membesar
Rute 2 = melalui rute halte 1- halte
75 menit | 4 - halte 5”

L-8
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

legeri Jakarta

\ POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

L-11



Ny
RTA

FOLITEKNIK

—
@ s
a k ) m
~—
< = 5 = ST
g C = e
= & =3 S Y
— © ] -~
i al [@)) e d S S N
B v, S = C = R~
= [«5) [ < S C a5 Z n/._
N : - 5 I 2 5
O N C =
= S\A5 § s 2 S o
< = = o — = -
— d o= — < «
Q (<) C el < - ©n [
o 5 m g M m <
[#)p)] " — b O — O b
I E =E a .a = R — R N R X

=12

11/12 -
2/12

|
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3.6
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. Hak Cipta:

.vOr:mxz_x
\ RES

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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4.1

k Cipta milik Jurusan TIK Politeknik
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

egeri Jakarta

\ POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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POLIT

pecahan akan menjadi
disederhanakan dengan
dibagi sepuluh atau kita
Tentu saja tidak karena 2
dan 5 adalah bilangan
prima atau bilangan yang
tidak bisa dibagi lagi”

“40% jika dijadikan
40/100 dan

disederhanaka

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

tanpa izin dariJurusan TIK 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.

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

L-16



aset gambar

Teks muncul

\'_]’

c
7o) S
S N S v £ ¢
N 2 S &
oY) ~ num.m.l
3 = S
= 1 anS.Ju
~M o O D
> an S @ £
o0 = .mm S ©
X &
= Vo) S = 5 X
S %, t § 2 E
S [, c Q@ £
5 S E 538325
= e MUmhk
i = > X
o s £ & 8 © «©
2| P o 8 2 5
s ¥ o oo k 9
|
= [=)]
3
S ~
< R
= )
N~
Q] <
™ <
o o)

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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N dan sedikit

N

Semua gambar dan teks
muncul menggunakan
Simbol tanda tanya
rotate ke kanan dan Kiri

scale

SRR

n dikalikan 100%™

beras normal adalah Rp
permisalan pada persen”

290.000”
“Hasil dari harga beras

“Untuk mengetahui
akan dipasang, mula-
mula diketahui harga
normal Rp 290.000

“q ditulis untuk
melambangkan

Diskonnya | potongan harga yang

Berapa

6.2

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

\ POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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POLITEKNIK

NEGERI
JAYARTA

engan angka 29”
“Hasil yang telah didapa

pemotongan harga Rp
adalah 2/10”

232.000 adalah Rp

dikurang harga beras
yang sudah dilakukan
58.000”

58

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Semua gambar dan teks
muncul menggunakan

Tulisan mun

scale

20/100 atau
mengetahui

disebut 20%”

dikali 10”
«“J adi
m

berap

“Karena dibutuhkan hasil
dalam bentuk % maka
pembilang dan penyebut
dari 2/10 masing-masing
daging sapi yang akan
dijual dapat dihitung
dengan cara membagi
bilangan desimal yang
diketahui”

amu

hasil !
bilangan
desimal

\

7.2

Lo —
© N~

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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

ol 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

L-25



= b il
ERI

: Y

—-——u 3

n; 5 5
Lm‘ > .-.m,m .
a o x 2 T S
A&.m S 3 5 m,
— -~ @ ..nla.nm =
SR G = © v
PN % 3 8 g
~ T a adgn
§§ <=5 5

< o]
s 22 & &
eerne
o £ & & g

s
[3+] —
S 28
E 8 2
[«B} —_— eb)
v O un
N ™
» »

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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

ol 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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penjelasan materi; (h) Tidak ada kendala;.(i) Permainan terlalu-sulit; (j) Waktu

%
Keterangan : (e) Alur Cerita pada game; (f). Tampilan game;.(g)-Animasi
terlalu cepat; (k) Tidak tahu materi bilangan pecahan.
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Kelipatan 12

Pengujian Game MathRoom kepada. siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia
Pengujian Game MathRoom kepada siswa kelas 5 SDI Sinar Cendekia

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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SINAR CENDEKIA

JAR CENDEKIA
rol for a better future

Bersama Dengan Kepala Sekolah SDI Sinar Cendekia

Wawancara melalui platform video conference dengan guru kelas 5 SDI Sinar
Cendekia
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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School for a better futuwre
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! School for a better future 1
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Sinar Cendekia
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SINAR CENDERIA

Bersama Dengan Wali Kelas 5 SDI Sinar Cendekia

SINAR CENDEKIA

School for a better futwre
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NAR CENDEKIA

Bersama Dengan Guru Matematika Kelas 5 SDI

CENDEKIA

z better fulture

k Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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