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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Surat Izin Penelitian Dari Kampus Universitas Esa Unggul  
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Lampiran 2 Surat Izin Observasi dan Wawancara Penelitian 
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Lampiran 3 Wawancara 

1. Identitas Narasumber Kepala Sekolah SDN Mustika Jaya 2 

1. Nama Narasumber  : Bapak Saman, S.Pd 

2. Agama : Islam 

3. Perkerjaan : Kepala Sekolah 

4. Alamat  : Jl. Ciketing Asem Rt 01/06 

5. Pendidikan : S1 

6. Kelurahan/Desa  : Mustikajaya 

7. Kecamatan  : Mustikajaya 

2. Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2 

1. Nama Narasumber  : Ibu Vivi Hajar Ashfiyah, S.Pd.Gr. 

2. Agama : Islam 

3. Perkerjaan : Guru Matematika 

4. Alamat  : Mutiara Gading Timur Blok D4 No 12 

5. Pendidikan : S1  

6. Kelurahan/Desa  : Mustikajaya 

7. Kecamatan  : Mustikajaya  

3. Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2 

Tanggal Wawancara:  Rabu, 18 Januari 2023 

1. Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ? 

2. Faktor apa yang menyebabkan kesulitan itu terjadi ? 

3. Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ? 

4. Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ? 

5. Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ? 

6. Apakah siswa menyukai metode yang bapak/ibu berikan ? 

7. Ketika adanya ulangan berlangsung apakah nilai konsep matematika ibu 

terapakan ke siswa bagus saat ibu melihatnya ? 

8. Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi 

pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti? 
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Jawaban Wawancara dengan Guru Matematika SDN MustikaJaya 2 

1. Yang pasti ada kesulitan dalam materi dari pelajaran matematika karena dalam 

pelajaran matematika ada tingkat kesulitan nya dari sejauh mana ringkkat kelas 

yang ia alami. 

2. Factor yang menyebabkan kesulitan matematika itu adalah dimana siswa atau 

siswi belum dapat didasar matematika itu sendiri seperti perkalian sehingga 

anak belum bisa mengusai matematika itu sendiri 

3. Reaksi anak beragam ada yang menarik dan tidak menarik dalam mengikuti 

peljaran matematika karena siswa belum adanya kesiapan untuk memulai 

pembelajaran meskipun sudah memberikan sebelumnya seperti kuis dan game 

sebelum memulai pembelajaran matematika itu sendiri. 

4. Ada beberapa yang menyukai karena anak masih belum bisa mempelajari dasar 

nya itu tadi dan ada yang antusias juga dengan matematika dari kebanyakan 

yang antusias tadi mereka yang mempunyai skill dalam bidang matematika itu 

sendiri  

5. Yang peratama adanya ceramah, demontrasi dan alat peraga kemudian adanya 

diskusi kelompok dan juga permainan  

6. Yang saya lihat banyak yang menyukai metode yang say berika seperti berupa 

kuis kebanyakan yang disukai karena adanya kuis dan game bis akita lihat 

kekompkan dari anak itu sendiri. 

7. Saya lihat banyak yang menyukai kuis karena adanya kuis dan game mereka 

bisa melihat dan saya juga melihat kekompkan anak itu sendiri. 

8. Saran saya dengan adanya aplikasi ini adalah dimana aplikasi ini menarik 

diterpakan dan juga dibuat nya juga lebih menarik antusias siswa atau siswi 

dikelas dan aplikasi nya juga kalo boleh saya saran bisa diedit soalnya di 

didalam game agar saya sebagai guru bisa memberikan soal yang lebih menarik 

lagi ke siswa atau siswi nya. Dan dimana anak anak lebih senang game edukasi 

agar pembelaran lebih mudah dipahami.  

 

      Bekasi, 17 Januari 2023 

(Guru Matematika SDN Mustikajaya 2) 

 

 

 

 

          (Ibu. Vivi Hajar Asfiah, S.Pd. Gr) 
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Lampiran 4 Observasi 
Dalam melakukan penelitian,  peneliti juga menggunakan pedoman observasi 

yang disusun dengan bertujuan mempermudah saat melakukan penelitian. Pedoman 

observasi mengenai “PERANCANGAN GAME EDUKASI MATEMATIKA UNTUK 

SEKOLAH DASAR SEBAGAI MEDIA BELAJAR BERBASIS ANDROID”,  Dalam 

pengamatan (observasi) yang dilakukan adalah mengamati keadaan sekolah, ruang kelas 

dan aktivitas pembelajaran SDN MustikaJaya 2, Kota Bekasi 

a. Tujuan : 

Untuk memperoleh informasi dan data mengenai kondisi pembelajaran yang 

dilakukan disekolah SDN  Mustikajaya 2, Kota Bekasi 

b. Aspek yang diamati : 

1. Alamat / Lokasi Sekolah 

2. Lingkungan sekolah pada umumnya  

3. Ruang kelas  

4. Mengamati proses pembelajaran Matematika yang berlangsung didalam 

kelas. 
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Lampiran 5 Implementasi Game Ke Anak Sekolah Dasar Kelas 4 
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Lampiran 6 Hasil Nilai Studi Anak Kelas 4 
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Lampiran 7 Source Code Aplikasi Game Edukasi Matematika 

 
Menggunakan Action Script 3.0 

 

• Main Menu  

 
import flash.events.Event; 

import flash.geom.Matrix; 

import flash.geom.Rectangle; 

import flash.geom.Point; 

import flash.events.KeyboardEvent; 

import flash.media.Sound; 

import flash.ui.Keyboard; 

import flash.events.MouseEvent; 

import flash.ui.Multitouch; 

import flash.ui.MultitouchInputMode; 

 

 

/*exitButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function() 

{ 

        NativeApplication.nativeApplication.exit(0); 

});*/ 

 

/*visible = false; 

 

addEventListener(Event.ENTER_FRAME, handleEnterFrame); 

function handleEnterFrame(event:Event):void { 

  

} 

addEventListener(Event.REMOVED, handleRemoved, false, 0, true); 

function handleRemoved(event:Event):void { 

 removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, handleEnterFrame); 

 removeEventListener(Event.REMOVED, handleRemoved); 

}*/ 

//vcam.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, enterFrameHandler_vcam); 

//var jumpSound:Sound = new Sound(); 

//jumpSound.attachSound("jump_sound"); 

var dapetKunci:Boolean = false; 

var maxLeftEnemy: Number = enemy_1.x - 300; 

var maxRightEnemy: Number = enemy_1.x + 300; 

var gotoLeftEnemy: Boolean = false; 

var gotoRightEnemy: Boolean = true; 

var speedEnemy: Number = 3; 

var ground: MovieClip = MovieClip(root).ground; 

var grav: Number = 0; 

var gravity: Number = 2; 

var speed: Number = 7; 

var maxJump: Number = -25; 

var touchingGround: Boolean = false; 

var start_var: int = 0; 
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var isPlayed: int = 0; 

var answerQuestion: Boolean = false; 

var gerakKanan: Boolean = false; 

var gerakKiri: Boolean = false; 

var loncatBool: Boolean = false; 

var isAnswerQuestion: Boolean = false; 

var jarakObjectGeser:Number = 0; 

kuisMC.visible = false; 

ground.x = 2029.8; 

ground.y = 711.7; 

score_stage1 = 0; 

 

 

Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode.TOUCH_POINT; 

 

//kananBtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,gerakKananKarakterHold); 

//kiriBtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,gerakKiriKarakterHold); 

//loncatBtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,gerakLoncatKarakterHold); 

 

stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, mouseReleased); 

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, keyDownHandler); 

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP, keyUpHandler); 

 

 

//===================== INISIALISASI FUNGSI //===================== 

 

function mouseReleased(e: MouseEvent): void { 

    gerakKanan = false; 

    gerakKiri = false; 

    loncatBool = false; 

} 

 

function gerakKananKarakterHold(e: Event): void { 

    if (!isAnswerQuestion) { 

        gerakKanan = true; 

    } 

} 

 

function gerakKiriKarakterHold(e: Event): void { 

    if (!isAnswerQuestion) { 

        gerakKiri = true; 

    } 

} 

 

function gerakLoncatKarakterHold(e: Event): void { 

    if (!isAnswerQuestion) { 

        loncatBool = true; 

    } 

} 
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        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_2.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_2.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_3.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_3.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_4.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_4.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_5.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_5.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_6.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_6.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_7.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_7.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 
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        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_8.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_8.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_9.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_9.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    if (koinScore_10.hitTestPoint(character.x, character.y, true) && 

!isAnswerQuestion) { 

        koinScore_10.x = 5000; 

        panelPertanyaan.visible = true; 

        isAnswerQuestion = true; 

        keluarSoal(); 

        //question.gotoAndStop(2); 

    } 

    trace("lagi jawab soal kaga? = " + isAnswerQuestion); 

    // bersentuhan sama koin // 

 //bersentuhan dengan duri // 

 if (duri.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) { 

        //_root.vcam.hp.nextFrame(); 

        //parent.removeChild(enemy_1); 

        duri.y = 3000; 

  nyawa.nextFrame(); 

    } 

 if (duri_2.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) { 

        //_root.vcam.hp.nextFrame(); 

        //parent.removeChild(enemy_1); 

        duri_2.y = 3000; 

  nyawa.nextFrame(); 

    } 

 if (duri_3.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) { 

        //_root.vcam.hp.nextFrame(); 

        //parent.removeChild(enemy_1); 

        duri_3.y = 3000; 

  nyawa.nextFrame(); 

    } 

// bersentuhan dengan duri // 

 

} 
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//SELESAI UNTUK KARAKTERNYA // 

• Stage Level 

 
stop(); 

exitButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function() 

{ 

        NativeApplication.nativeApplication.exit(0); 

}); 

 

mpi.click("homeBtn1", 2); 

mpi.click("level1", 36); 

if(so.data.stage1_score > 40){ 

 gembok_s2.visible=false; 

 mpi.click("level2", 41); 

} 

if(so.data.stage2_score > 40){ 

 gembok_s3.visible=false; 

 mpi.click("level3", 46); 

} 

 

if(so.data.stage3_score > 40){ 

 gembok_s4.visible=false; 

 mpi.click("level4", 51); 

} 

 

if(so.data.stage4_score > 40){ 

 gembok_s5.visible=false; 

 mpi.click("level5", 56);} 

 

• Game Over 1 

on (release) { 

 _root.gotoAndStop("stage1"); 

} 

 

• Stage Level 1 

onClipEvent (enterFrame) { 

 _y += (_root.character._y-_y-230)/4; 

 _x += (_root.character._x-_x)/4; 

} 

• Menu menu utama 

stop(); 

mpi.click("mulaiBtn", 31); 

mpi.click("mulai", 11); 

mpi.click("petunjuk", 16); 

mpi.click("tmblMateri", 21); 

mpi.click("profil", 26); 

mpi.login("loginMC"); 

//mpi.aturSuara("onOff"); 


