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Lampiran 01. Surat Pengantar Pengumpulan Data 
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Lampiran 02. Surat Keterangan Telah Melakukan Pengumpulan Data 
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Lampiran 03. Surat Validasi Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 04. Surat Validasi Ahli Desain Pembelajaran Dan Media Pembelajaran 
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Lampiran 05. Surat Hasil Wawancara dengan Guru 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana strategi 

pembelajaran yang 

diterapkan? 

Karena keterbatasan situasi di masa pandemi, jadi 

pembelajaran hanya bisa dilaksanakan dengan 

metode penugasan atau pembelajaran berbasis 

proyek melalui WhatsApp. Ditiap hari jumat orang 

tua anak datang ke sekolah untuk mengambil 

tugas untuk minggu selanjutnya dan 

mengumpulkan tugas di minggu sebelumnya. 

Proses pengerjaan tugas di foto dan juga rekam 

lalu dikirimkan melalui grup Whatsapp kelas. 

2 Apa saja kesulitan dan 

permasalahan yang dialami 

pada pembelajaran daring? 

Banyak kesulitan yang saya pribadi alami 

terutama pada pelaksanaan proses pembelajaran. 

Saya mengalami sedikit kesulitan pada pemilihan 

strategi dan media pembelajaran yang digunakan 

dalam pembelajaran daring.  

3 Bagaimana kesan Ibu 

tentang pembelajaran daring 

di masa pandemi ini? 

Pembelajaran daring banyak menimbulkan 

masalah terutama pada proses melaksanakan 

proses pembelajaran. Pada masa awal 

pembelajaran daring, anak dan juga orang tua 

sempat kesulitan dalam pembelajaran daring.   

 

4. 

Bagaimana respon anak 

pada saat melaksanakan 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran? 

Anak sangat senang menggunakan media yang 

menarik karena anak akan senang belajar jika 

menggunakan media yang unik, menarik, tidak 

monoton yang belum pernah mereka gunakan. 

Jadi minat anak dalam belajar akan bertambah jika 

menggunakan media pembelajaran khususnya 

media pembelajaran yang menarik. 
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Lampiran 06. Flowchart 
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Lampiran 07. Storyboard 

 

NO VISUAL KETERANGAN 

1 

 

 

Scene Pembuka menampilkan  

halaman mulai, dimana pengguna 

harus klik tombol mulai untuk 

menuju ke menu utama. 

 

 

2 Klik Mulai 

 

 

Tampilan ini merupakan tampilan 

menu utama, dimana pengguna 

bisa meng ”klik” salah satu menu 

yang tersedia. 

 

 

3  

Klik Pengaturan 

 

 

Pada Scene ini menampilkan menu 

pilihan untuk menyalakan atau 

mematikan musik dan juga keluar 

game. 

 

 

4 

 

Pada Scene ini menampilkan menu 

keluar game. 
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NO VISUAL KETERANGAN 

5 Klik game tebak rumah 

 

 

Pada Scene ini ditampilkan cara 

bermain game tebak rumah. 

Pengguna diminta untuk 

meng”klik” tanda next untuk 

melanjutkan ke halaman bermain. 

 

 

6  

 

 

Pada scene ini pengguna harus 

memilih salah satu jawaban yang 

benar dengan cara meng ”klik” 

salah satu gambar rumah dengan 

nomor yang sesuai dengan instruksi. 

 

 

7 Klik Penjaga Toko 

 

 

Pada Scene ini ditampilkan cara 

bermain game penjaga toko. 

Pengguna diminta untuk 

meng”klik” tanda next untuk 

melanjutkan ke halaman bermain. 

 

 

 

8 

 

 

Pada scene ini pengguna harus 

memilih beberapa benda yang benar 

dengan cara meng ”klik” gambar 

yang sesuai dengan instruksi. 
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NO VISUAL KETERANGAN 

9 Klik game teka teki silang 

 

 

Pada Scene ini ditampilkan cara 

bermain game teka teki silang. 

Pengguna diminta untuk 

meng”klik” tanda next untuk 

melanjutkan ke halaman bermain. 

 

 

10  

 

 
 

 

Pada scene ini akan menampilkan 

menu materi yang terdiri dari 2 

(dua) sub menu, yaitu Menu Soal 

Buah dan Menu Soal  Hewan. 

 

11 

 

 

Tampilan halaman soal buah 

berisikan beberapa gambar buah 

dimana pengguna harus 

melengkapi teka teki silang yang 

tersedia. 
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NO VISUAL KETERANGAN 

12  

 

Tampilan ketika pengguna tidak 

berhasil dalam permainan. 

Terdapat dua tombol yaitu main 

lagi yang akan mengulang kembali 

permainan dan menu yang akan 

memunculkan halaman utama 

13  

 

Tampilan ketika pengguna berhasil 

dalam permainan. Terdapat dua 

tombol yaitu lanjut yang akan 

mengulang kembali permainan 

dengan level berbeda dan menu 

yang akan memunculkan halaman 

utama 
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Lampiran 08. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH)  
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Lampiran 9. Kuesioner Uji Coba Produk Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 10. Kuesioner Uji Coba Produk Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 11. Kuesioner Uji Coba Produk Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 12. Surat Keterangan Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 13. Kuesioner Uji Coba Perorangan (Responden 1) 
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Lampiran 14. Kuesioner Uji Coba Perorangan (Responden 2) 
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Lampiran 15. Kuesioner Uji Coba Perorangan (Responden 3) 
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Lampiran 16. Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

Wawancara Dengan Guru Kelompok B TK Pembina Badung 



100 
 

Simulasi Produk Game Education Pada Tahap Uji Coba Perorangan 
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Penggunaan Produk Game Education Pada Tahap Uji Coba Perorangan 
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