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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI FISIKA PADA MATERI
RANGKAIAN LISTRIK ARUS SEARAH UNTUK SISWA SMA

Jati Zein Ma’ruf
14690009

INTISARI

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan aplikasi game edukasi
fisika. Penelitian ini memiliki tiga tujuan yaitu untuk (1) menghasilkan media
pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game edukasi yang berkaitan dengan
materi rangkaian listrik arus searah, (2) mengetahui kualitas dari aplikasi game
edukasi yang telah dihasilkan menurut para ahli, (3) mengetahui respon pengguna
(peserta didik) terhadap media pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game
edukasi yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik arus searah.

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada prosedur
pengembangan multimedia Luther versi Sutopo yang terdiri dari tahap
pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan
pendistribusian. Teknik pengumpulan data pada uji coba dalam penelitian ini
menggunakan kuesioner. Instrumen uji coba dalam penelitian ini berupa lembar
validasi dan penilaian yang diadaptasi dari rubrik untuk evaluasi game edukasi
milik C. Stewart, lembar respon peserta didik, serta lembar respon game tester.
Validasi dan penilaian produk menggunakan skala Likert dangan 4 skala dan
respon peserta didik menggunakan skala Guttman, sedangkan lembar respon game
tester menggunakan analisis deskriptif.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi game
edukasi fisika berjenis simulasi pada materi rangkaian listrik arus searah untuk
peserta didik pada jenjang SMA! dengan menggunakan metode pengembangan
multimedia versi- Luther yang. telah dimodifikasi oleh Sutopo. Kualitas aplikasi
game edukasi fisika yang dikembangkan berdasarkan hasil validasi dan penilaian
oleh ahli materi dan ahli media mendapat skor rata-rata sebesar 3,80 untuk
konsiderasi pedagogik dan 3,33 untuk konsiderasi pengguna dengan Kriteria
sangat baik (SB). Hasil respon peserta didik terhadap aplikasi game edukasi
rangkaian listrik arus searah yang dikembangkan mendapat skor rata-rata 0,97
dengan kategori setuju (S).

Kata Kunci : Game Edukasi, Rubrik Evaluasi Game Edukasi, Rangkaian listrik
arus searah



DEVELOPMENT OF PHYSICS EDUCATION GAME ON DIRECT
CURRENT ELECTRIC CIRCUITS FOR HIGH SCHOOL STUDENT

Jati Zein Ma’ruf
14690009

ABSTRACT

This study is research of development of physics education game
application. This study has two purposes, namely to (1) developing a multimedia
for physics learning in the form of a physics education game on direct current
electric circuits, (2) knowing the quality of educational game applications that
have been produced according to experts, (3)knowing the user’s (student’s)
response to the media of physics learning in the form of educational game
applications related to direct current electrical circuit.

The development procedure in this study refers to the Luther-Sutopo
procedure consisting of the stage of concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. Data collection techniques in the research in
this study using a questionnaire. The research instrument in this study was a
validation and assessment sheet which was adapted from the rubric for evaluating
C. Stewart's educational game, student response sheets, and the game tester
response sheet. Product validation and assessment uses a Likert scale with 4 scales
and students' responses use the Guttman scale, while the game tester response
sheet uses descriptive analysis.

The results of this study are products in the form of simulation physics
education game applications in direct current electric circuits, the results of the
validation and assessment of material experts and media experts, the educational
game application scored 3.8 and 3.3 in a very good category. The results of the
user’s (student’s) response.to the direct current electric circuit educational game
application developed got an average score of 0.97 with the agreed category.

Keywords : Educational Game, Rubric for Evaluating Educational Games, Direct
Current Electrical Circuit
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan salah satu pasar industri game terbesar di dunia dan
menduduki peringkat 16 besar dengan jumlah pemain game atau gamers sebanyak
43,7 juta pemain (Newzoo, 2017). Dari penelitian yang dilakukan oleh lembaga
riset industri game global yaitu Newzoo pada tahun 2017 menyebutkan bahwa
36% gamers atau pemain game di Indonesia merupakan anak usia 10 hingga 20
tahun dan selebihnya berusia 21 hingga 50 tahun. Dari hasil survei yang termuat
dalam buku Infografis Indikator TIK 2016 Rumah Tangga dan Individu tentang
aktivitas menggunakan internet oleh individu pada tahun 2016 menyatakan bahwa
44,10% pengguna internet di Indonesia menggunakan internet untuk bermain
game, mengunduh video game, atau komputer game dan 48,40% pengguna

internet adalah pelajar/mahasiswa.

Dari data-data di atas. menunjukan bahwa banyak dari orang-orang di
Indonesia terutama pelajar yang senang bermain game. Namun kebanyakan game
yang beredar di internet merupakan game yang lebih fokus pada unsur hiburan.
Adapun game yang memiliki sifat edukasi sebagian besar masih terbatas pada
game seperti mengenal angka, huruf, warna, hewan, buah atau sayuran. Game
yang mempelajari suatu mata pelajaran tertentu seperti fisika atau kimia dapat

dikatakan sangat sedikit.



Dalam seminar pendidikan karakter yang dilaksanakan di Bandung pada
hari Sabtu (21/02/2015) Anies Baswedan yang saat itu menjabat sebagai
mendikbud mengatakan, “Ada banyak riset tentang video game, ada yang
mengaitkan video game dengan kecenderungan tindakan kekerasan, ada pula yang
menyatakan tidak keterkaitan signifikan. Artinya, video game yang berbeda dapat
memberikan dampak positif atau negatif berbeda pada anak yang berbeda dan
tergantung pula pada porsi dan cara penggunaannya.” Beliau juga menjelaskan
bahwa video game yang tepat dapat memberikan dampak positif pada anak,
bahkan dapat dirancang khusus sebagai media pembelajaran. Dari penelitian yang
telah dilakukan oleh Paul J.C. Adachi dan Teena Willoughby (2013) menyatakan
bahwa ada hubungan antara bermain video game dengan peningkatan kemampuan
pemecahan masalah oleh peserta didik. Hal tersebut secara tidak langsung
mengakibatkan kemampuan akademik peserta didik meningkat. Menurut Harsono
(2014) Anak yang bermain video game akan mengembangkan kemampuan dalam

membaca, matematika, dan pemecahan masalah.

Game yang dibuat dengan tujuan pembelajaran dapat disebut sebagai game
edukasi. Menurut Rosa Delima, dkk (2016) game edukasi adalah salah satu jenis
media yang digunakan dalam memberikan pengajaran yang berupa permainan
dengan tujuan untuk merangsang daya pikir serta meningkatkan konsentrasi
melalui media yang unik dan menarik. Game edukasi dapat dijadikan sebagai alat
bantu pengajaran yang efektif di berbagai bidang. Namun sebagian besar game
edukasi yang beredar masih memisahkan unsur game dengan unsur edukasi.

Unsur edukasi dalam sebuah game biasanya hanya dijadikan sebagai penghalang



atau rintangan dalam game tersebut, bukan inti dari game itu sendiri. Hal tersebut
sangatlah berbahaya, karena dapat mengirimkan pesan pada pemain atau

pengguna game tersebut bahwa belajar itu tidak menyenangkan.

Berdasarkan pencarian game di Google pada tanggal 8 september 2018
pukul 19:23 WIB menggunakan kata kunci game fisika, game edukasi fisika,
game pembelajaran fisika, physics game, game physics, physics learning game,
learning physics game, game education physics, game physics education,
education game physics, education physics game, dan physics education game,
didapatkan data mengenai jumlah game yang dilabeli sebagai game fisika adalah

sebagai berikut:

Tabel 1.1. Data Jumlah game yang dilabeli sebagai game fisika

No Link JUMLAH (HASIL)
1 physicsgames.net 977
2 freewebarcade 865
3 permainan.co.id 560
4 games.co.id 565
5 permainanonline.com 84
6 crazygames.com 491
7 y8.com 1230
8 m.onlinegame.co.id 497
9 gameedukasi.com 13
10 Playstore 254
11 Phyfun.com 998
12 Planeta42.com 27

Dari data diatas, ditemukan banyak sekali game yang dilabeli sebagai game fisika.
Akan tetapi banyak dari game-game tersebut tidak mempelajari tentang konsep-
konsep fisika. Game-game tersebut dilabeli sebagai game fisika, karena game-
game tersebut menggunakan konsep-konsep fisika untuk mengambarkan realitas

pada game tersebut, contohnya adalah game The Successful Experiment. Game



The Successful Experiment adalah permainan yang bertemakan mekanika atau
gerak. Inti dari permainan game ini adalah untuk membuat bola bergerak
ketempat yang telah ditentukan, namun game ini tidak mempelajari tentang materi
mekanika atau gerak. Contoh lain game yang dilabeli sebagai game fisika, tetapi
tidak mempelajari atau membahas tentang materi fisika adalah Angry Bird, Cut
The Rope dan Physics Duluxe. Fisika pada game-game tersebut hanya digunakan
sebagai efek untuk menggambarkan realitas dalam game seperti efek bola
menggelinding, gerakan parabola, atau benda jatuh, selain itu game-game tersebut
lebih menekankan unsur hiburan daripada unsur edukasinya. Dari sekian banyak
game yang dilabeli sebagai game fisika pada data diatas, game yang mempelajari
tentang konsep-konsep fisika hanya terdapat pada link Planetad2.com sebanyak 17
buah game dan gameedukasi.com sebanyak 2 buah game, namun game-game
tersebut lebih condong mengangkat materi seperti gerak, Hukum Newton,
pengukuran, serta energi dan usaha, sedangkan untuk game yang mengankat
tentang materi rangkaian listrik arus searah masih belum ditemukan. Berdasarkan
hal di atas dapat dikatakan bahwa pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran

fisika masih jarang dilakukan.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati, dkk (2017) di
MAN 1 Jember kelas XII IPA-1 tentang pemahaman konsep peserta didik pada
materi rangkaian arus searah berdasarkan indikator taksonomi Bloom menemukan
bahwa pemahaman peserta didik pada sub pokok bahasan arus listrik dan Hukum
Ohm sebesar 39,2%; hambatan listrik sebesar 42,2%; rangkaian listrik sederhana

sebesar 42,7%; rangkaian listrik majemuk sebesar 50,6%; serta daya sebesar



43,6%. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa pemahaman konsep siswa
pada materi rangkaian arus searah berdasarkan indikator taksonomi Bloom masih
tergolong rendah sekali. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ira
Nofitasari dan Yuliana Sihombing (2017) di kelas X-1 SMA Negeri 2 Kabupaten
Bengkayang menemukan bahwa peserta didik yang mengalami kesulitan pada sub
pokok bahasan arus, tegangan dan hambatan listrik sebesar 55,35%; Hukum ohm
dan hambatan suatu konduktor sebesar 58,03%; rangkaian resistor seri dan paralel
sebesar 53,57%; serta Hukum Kirchoff sebesar 71,42%. Hal ini juga didukung
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Yustiandi dan Duden Saepuzaman
(2016) di salah satu SMA di Serang, Banten yang menemukan lebih dari 73%
peserta didik mengalami kesulitan dalam menganalisis arus dan tegangan suatu
hambatan setelah ditambahkan hambatan lain yang dipasang seri atau paralel serta
lebih dari 68% peserta didik mengalami kesulitan dalam menganalisis besar

hambatan total dalam rangkaian seri-paralel.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan®latar belakang di "atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah
sebagai dasar penelitian pengembangan ini, yaitu sebagai berikut:

1. Game yang dilabeli sebagai game fisika banyak yang tidak
mempelajari tentang konsep-konsep fisika serta lebih menekankan
unsur hiburan daripada unsur edukasinya,

2. Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran fisika masih jarang

dilakukan,



3. Game edukasi fisika yang ada lebih condong mengangkat materi
seperti gerak, Hukum Newton, pengukuran, serta energi dan usaha,
sedangkan untuk materi rangkaian listrik arus searah masih jarang
ditemukan.

4. Peserta didik banyak yang mengalami kesulitan pada materi rangkaian
listrik arus searah.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dari masalah di atas, masalah yang
diungkapkan disini dibatasi pada pengembangan aplikasi game edukasi
dengan jenis game simulasi yang mengangkat materi tentang rangkaian listrik
arus searah pada sub pokok bahasan Hukum Ohm, hambatan suatu
konduktor, serta rangkaian resistor seri dan paralel.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang disusun di atas, yaitu game edukasi
pada materi rangkaian listrik arus searah, maka:
1. Bagaimanakah pengembangan game edukasi pada materi rangkaian listrik
arus searah?
2. Bagaimanakah kualitas dari aplikasi game edukasi yang telah dihasilkan
menurut para ahli?
3. Bagaimana respon pengguna (peserta didik) terhadap produk game
edukasi pada materi rangkaian listrik arus searah yang telah

dikembangkan?



E. Tujuan Penelitian

1.

Menghasilkan media pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game
edukasi yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik arus searah,
Mengetahui kualitas dari aplikasi game edukasi yang telah dihasilkan
menurut para ahli

Mengetahui respon pengguna (peserta didik) terhadap media
pembelajaran fisika berbentuk aplikasi game edukasi yang berkaitan

dengan materi rangkaian listrik arus searah yang telah dikembangkan.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa

multimedia pembelajaran dengan spesifikasi sebagai berikut:

1.

Produk yang dikembangkan merupakan game edukasi dengan platform
2D yang berjalan pada smartphone android,

Materi yang dapat dipelajari dalam produk yang berupa game edukasi ini
adalah:

a. Hukum Ohm

b. Rangkaian resistor seri

c. Rangkaian resistor pararel

d. Rangkaian resistor seri-pararel

Game memiliki 12 level yang berkaitan dengan materi rangkaian listrik
arus searah,

Produk berupa game edukasi ini memiliki besar file sebesar 50 Mb dan

grafik 8 byte,



5. Produk berupa game edukasi ini dapat dijalankan pada smartphone
android minimal versi 4.1 (Jelly Bean) dengan RAM minimal 1 Gg,
G. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini, baik peneliti,
masyarakat umum, pendidik, dan peserta didik adalah:
1. Untuk Peneliti
a. Peneliti ikut serta mengembangkan multimedia pembelajaran
berupa game edukasi,
b. Sebagai informasi dan bahan untuk peneliti lain.
2. Untuk Masyarakat Umum
a. Sebagai media atau alternatif belajar fisika pada materi rangkaian
listrik arus searah yang menyenangkan.
3. Untuk Pendidik
a. Sebagal saran dalam mengembangkan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif.
4. Untuk Peserta didik
a. Sebagai media pendukung belajar fisika materi rangkaian listrik
arus searah,
b. Sebagai media pembelajaran agar peserta didik tidak lagi
menganggap fisika itu pelajaran paling sulit dan membosankan,

namun menjadi pelajaran yang mudah dan menyenangkan.



H. Batasan Pengembangan

Batasan pengembangan dalam penelitian pengembangan ini adalah
produk dikembangkan dengan platform 2D yang dapat berjalan di smartphone
dengan OS android. Produk berupa game edukasi ini terdiri dari 12 level.
Materi yang diangkat dalam game ini adalah Hukum Ohm, rangkaian resistor
seri, rangkaian resistor pararel, dan rangkaian resistor seri-pararel. Game

dikembangkan menggunakan bantuan aplikasi Construct 2 versi 244.

Definisi Istilah

1. Game edukasi merupakan suatu game atau permainan yang dapat
digunakan untuk pembelajaran agar belajar menjadi lebih menyenangkan,

2. Fisika pada game merupakan suatu teknologi yang menggunakan konsep-
konsep fisika untuk disimulasikan dalam game agar game tersebut terlihat
lebih realistis,

3. Construct 2 merupakan sebuah aplikasi pembuat game yang dikhususkan
untuk membuat game 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Membuat
game dengan Construct 2 tidak memerlukan bahasa pemrograman yang
Khusus karena konsep yang dibangun oleh Scirra dalam Construct 2
adalah drag and drop (tarik dan letakkan). Pengguna hanya perlu
menyusun gambar lalu memberikan efek pada gambar tersebut dengan

sedemikian rupa hingga akan membuatnya menjadi sebuah permainan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

1. Dengan menggunakan metode pengembangan multimedia versi Luther
yang telah dimodifikasi oleh Sutopo telah dihasilkan aplikasi game
edukasi berjenis simulasi pada materi rangkaian listrik arus searah untuk
peserta didik pada jenjang SMA.

2. Kualitas aplikasi game edukasi yang dikembangkan berdasarkan hasil
validasi dan penilaian oleh ahli materi dan ahli media mendapat skor rata-
rata sebesar 3,80 untuk konsiderasi pedagogik dan 3,33 untuk konsiderasi
pengguna dengan kriteria sangat baik (SB).

3. Respon peserta didik terhadap aplikasi game edukasi rangkaian listrik arus
searah yang dikembangkan mendapat skor rata-rata 0,97 dengan kategori
setuju.

B. Keterbatasan Penelitian
Penelitian  pengembangan. ini . memiliki. keterbatasan = penelitian
pengembangan antara lain:

1. Permainan -dalam- aplikasi game edukasi-simulasi hanya mencakup

hukum ohm dan rangkaian resistor (seri, paralel, dan campuran)
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2. Aplikasi game edukasi berjenis game simulasi yang dikembangkan belum
menggunakan tekonologi multiplayer yang membuat aplikasi game
edukasi tidak dapat digunakan secara kolaboratif.

3. Pada aplikasi game yang berbentuk apk tidak dapat memutar video secara
langsung dalam game.

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

1. Saran pemanfaatan
Peneliti mengharapkan hasil penelitian berupa aplikasi game edukasi-
simulasi pada materi rangkaian lirstrik arus searah dapat digunakan
peserta didik sebagai alternatif bahan belajar tambahan perserta didik
untuk melatih pemahaman tentang materi rangkaian lirstrik arus searah.

2. Pengembangan produk
Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang pengaruh penggunaan

aplikasi game edukasi-simulasi terhadap hasil belajar siswa.



Daftar Pustaka

--------------- . Construct 2. [Online]. Tersedia pada https://www.scirra.com/. Diakses
pada 26 Mei 2018

--------------- . Kamus Besar Bahasa Indonesia. [Online]. Tersedia pada
kbbi.kemendikbud.go.id/entri/Fisika. Diakses 12 mei 2019

——————————————— . kemendikbud.go.id. [Online]. Tersedia pada
kemdikbud.go.id/main/blog/2015/02/mendikbud-orang-tua-perlu-sadari-
potensi-manfaat-dan-risiko-video-game-3872-3872-3872. Diakses 12 mei
2019

——————————————— . Newzoo. [Online]. Diunduh pada newzoo.com/wp-
content/uploads/2017/06/The_Indonesian_Gamer_2017_Newzo00.png.
Diakses pada 25 juli 2018

Abadi, R.G. (2016). Rancang Bangun Aplikasi Game Fun With Physic Berbasis
Android. Tidak diterbitkan, UIN Alauddin Makassar, Makassar.

Adachi, Paul J.C. & Willoughby, Teena. (2013). More Than Just Fun and Games:
The Longitudinal Relationships Between Strategic Video Games, Self-
Reported Problem Solving Skills, and Academic Grades. Journal Youth
Adolescence (2013) 42:1041-1052.

Alonso, M. & Finn-E.J. (2005). Dasar-Dasar Fisika Universitas. Jakarta: Erlangga

Anitah, Sri. (2008). Media Pembelajaran Modul PLPG. Surakarta: Panitia Sertifikasi
Guru Rayon 13 Surakarta

Asnawir & Usman, Basyiruddin. (2002). Media Pembelajaran. Jakarta: Ciputat Pers
Azhar Arsyad. (2013). Media Pembelajaran. Jakarta: RajaGrafindo Persada

Delima, Rosa. dkk. (2016). Pengembangan Aplikasi Permainan Edukasi untuk Anak
Prasekolah Menggunakan Pendekatan Child Centered Design. Jurnal
Informatika, Vol.12, No.1, April 2016 (ISSN: 1693-7279)

99


https://www.scirra.com/

100

Farrell, David. dkk. (2011). Developing e-Bug web games to teach microbiology.
Jounal of Antimicrob Chemother 2011; 66 Suppl 5: v33-v38

Giancoli, D.C. (2010). Fisika : Prinsip dan Aplikasi. Jakarta: Erlangga

Handriyantini, Eva. (Juni 2009). Permainan Edukatif (Educational Games) Berbasis
Komputer untuk Siswa Sekolah Dasar. Diambil pada tanggal 20 Juli 2018,
dari https://www.researchgate.net/publication/

Harsono, Ma’ruf. (2014). Pengaruh Bermain Game Terhadap Perkembangan Remaja.
Banten: Surya University

Latuheru, J.D. (1993). Media Pembelajaran dalam Proses Belajar-Mengajar Masa
Kini. Ujung Pandang: IKIP Ujung Pandang

Lestari, Dewi. (2012). Definisi Game. Sukabumi: Universitas Muhammadiyah
Sukabumi

Nofitasari, Ira & Sihombing, Yuliana. (2017). Deskripsi Kesulitan Belajar Peserta
Didik dan Faktor Penyebabnya Dalam Memahami Materi Listrik Dinamis
Kelas X SMA Negeri 2 Bengkayang. Jurnal Penelitian Fisika dan Aplikasinya,
Vol.07, No.01, Juni 2017 (e-1SSN: 2477-1775)

Prasetio, Hendri. (2016). Pengembangan Game Edukasi Menggunakan Software
RPG Maker VX Ace pada Materi Hukum Archimedes. Lampung: Universitas
Lampung.

Rahadi, M.R. dkk."(2016). Perancangan Game Math Adventure Sebagai Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Android. Jurnal Teknologi dan Sistem
Komputer, Vol.4, No.1, Januari 2016 (e-ISSN: 2338-0403)

Rahmawati, dkk. (2017). Identifikasi Pemahaman Konsep Rangkaian Arus Searah
Pada Siswa Man 1 Jember Kelas XII. Prosiding Seminar Nasional Pendidikan
Fisika, Pendidikan Fisika Universitas Jember, Jember

Sadiman, A.R. dkk. (2011). Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan dan
Pemanfaatannya. Jakarta: RajaGrafindo Persada


https://www.researchgate.net/profile/Eva_Handriyantini

101

Sandi, T.A. & Hidayat, W.N. (2019). Game Mobile Learning. Malang: Ahlimedia
Book.

Sani, R.A. (2015). Inovasi Pembelajaran. Jakarta: Bumi Aksara

Sanjaya, Wina. (2015). Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta:
Kencana Prenada Media Group.

Serway & Jewett. (2010). Fisika untuk Sains dan Teknik. Yogyakarta: Salemba
Teknika

Sunhaji. (2014). Konsep Manajemen Kelas dan Implikasinya dalam Pembelajaran
[Versi elektronik]. Jurnal Kependidikan, Vol. Il No. 2

Tim Indikator TIK Pusat Penelitian SDPPPI. (2016). Infografis Indikator TIK 2016
Rumah Tangga dan Individu. Jakarta: Pusat Penelitian dan Pengembangan
SDPPPI Badan Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia
Kementerian Komunikasi dan Informatika

Undang-Undang Depdiknas. (2003). Undang-undang Rl Nomor 20, Tahun 2003,
tentang Sistem Pendidikan Nasional.

Widoyoko, Eko Putro. (2012). Teknik penyusunan Instrumen Penelitian. Yogyakarta:
Pustaka Pelajar

Young & Freedman. (2006). Fisika Universitas Edisi kesepuluh. Jakarta: Erlangga

Yustiandi & Saepuzaman, Duden. (2016). Kesulitan Siswa SMA dalam Memahami
Materi - Rangkaian Listrik  Arus ‘Searah.. Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan IPA Pascasarjana UM. Vol. 1 2016 (ISBN: 978-602-9286-21-2)



102

Lampiran 1 Hasil validasi dan penilaian ahli materi

LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI MATERI

“Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkaian Listrik Arus Searah
untuk Siswa SMA”

Validator C ?07’0\‘(\)\\’\ Muchlie

NIP

Instansi ‘\’WS H\CJD‘JM{UHO(“\

Pewinjuk pengisian
1. Berikan tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada setiap butir
penilaian dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 4 : Sangat Baik
Skor 3 : Baik

Skor 2 : Kurang

Skor 1 : Sangat Kurang

Serta berikan uraian tambahan pada kolom saran untuk masing-
masing butir kategori yang dinilai

2. Berilah tanda centang (‘/) pada kolom kesimpulan validasi terhadap
produk/ alat yang dibuat!

3. Opsi kesimpulan antara lain:
VTR = Valid Tanpa Revisi

VDR = Valid dengan Revisi
TV = Tidak Valid
4. Terima kasih atas bantuan bapak/ ibu
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Saran/Masukan

© D\mpmjmmdvnﬁypkxtw@lg\-v

...................................................................................................
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k.. A N
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BN 7 .Y L —m——

Kesimpulan

Berdasarkan pertimbangan sctelsh melihat dan memahami produk dan
penelitian pengembangan ini, maka produk penelitian ini (*) :

[0 Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan Revisi
[ Dapat digunakan Tanpa Revisi

Catatan : *Beri tanda () pada salah satu jawaban

Yogyakarta, 20, £¥PY1) . 2019
Villidator materi
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Lampiran 2 Hasil valiasi dan penilaian ahli media

LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI (AHLI MEDIA)

“Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkaian Listrik Arus
Searah untuk Siswa SMA™

Validator : Pius Dian Widi Angroro, 5.54., hM.Cs.

MIP : 091157
Instansi : STAMIE AKAKOM Yogvalarta
Petunjuk pangisian :

1. EBeriksn tanda centang (%) pada kolom vang sasuai pada sstiap butir penilaian dengan
katerangan sehagai barilut
Skor 4 : Sangat Baik
Skor 3 : Baik
Skor 1 : Kuorang
Skor 1l : Sangat Kurang
Serta berikan uraian tambahan berupa alasan mengapa ands memberi skor tersebut serta
Lritik dan saran pada kolom Lritik dan saran untuk masine-masing butir katzgori vang
dinilai
Eerilsh tanda centans (%) pada kolom kesimpulan validasi tethadap produk’ alat vang
dibuat!
3. Opsilkasimpulan antars lain:
VIR =Valid Tanpa Rawvisi
VDE =Valid dengan Ravisi
W = Tidak Valid
4. Terima kasih atas bantuan bapal' ibu

=
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Saran hJlasukan

hlstods pembelsjaran dengan modsl gamifoarion s=perti aplikasi Aszembls Fesiztor imd,

merepskan ide vang basus, memunskinkan sisws untul belsjar lebih intensif dengan cara

imteralsi vane menank (perle poneujian 1ebih Lanjut).

Aplikasi ind paru ditinglatlam

1. Dari tampilan peru kebonsitenan dan zizd tampilan dengan tema tertentu.

2. Bagitu juss bahazs vans digunskan masih terdapat iztilah asing (bahasa ingeriz) vang

digunskan mizalnya Play.

Pofly ads vidsp/smimasi cara mengmmslen aplilssi zast swal aplikasi dijalanbem

ishingzs pengruns dapat langsune mensstahod cars intsrslsd vang di genselamn,

4. Ads bailmya resiztor yang ditsmpillan tidak haevs nilsings saja (ohm) skan 1shih
meanarik jika juza ditampilksn dalam bentok gslane wama

LFE]

Kesimpulan:
Bordazarkban pertimbangan  zstelsh malihst dan memashsmi pooduk dar  penalitian
penEembeanzan ind, maka produk penalitisn ind {*
O Eslem dapst digunslan
J Dapat dignmalan dengan Bevizi
J Dapat digunslkan Tanps Fevizd
Catatan : *Eari tanda centang (1) pada salsh satu jawsb

Yozyvakarta 3 h=i 2019
Walidator madia

C/ﬁ’i_“""g:}

Pivz Dian Widi Angmoro, 5.5, MCs
WIP : 021157




Lampiran 3 Perhitungan hasil penilaian ahli materi

Konsiderasi

Kategori Skor

Pedagogis 1

3

4

4

4

Al

4

Jumlah skor

19

Skor Rata-Rata

3,80

Kriteria

Sangat Baik

No. | Skor rata-rata (X) Kriteria

1 | 325< X <4,00 Sangat Baik

2 2,50 < X <3,25 Baik

3 | 1,75< X<225 Kurang Baik

4 | 1,00< X<1,75 Sangat Kurang Baik

No. Perhitungan Konsiderasi Pedagogis
1 | Jumlah Responden 1
2 | Jumlah Pernyataan 5
3 | Skor Maksimal 20
4 | Skor yang Diperoleh 19
5 | Skor Rata-Rata 3,80
6 | Kriteria Sangat Baik
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Lampiran 4 Perhitungan hasil penilaian ahli media

Konsiderasi Kategori Skor
Pengguna 1 3
2 4
3 3
Jumlah skor 10

No. | Skor rata-rata (X) Kriteria
1 3,25 < X < 4,00 Sangat Baik
2 2,50 < X <3,25 Baik
3 1,75 < X < 2,25 Kurang Baik
4 | 1,00< X<1,75 Sangat Kurang Baik
No. Perhitungan Konsiderasi Pedagogis
1 | Jumlah Responden 1
2 | Jumlah Pernyataan 3
3 | Skor Maksimal 12
4 | Skor yang Diperoleh 10
5 | Skor Rata-Rata 3,33
6 | Kriteria Sangat Baik
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Lampiran 5 Daftar nama game tester pada pengujian beta

116

No. | Nama Jurusan Instansi

1 Fagih Dinal Malik Sidik Pgr}dldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

2 Adnan Vigor F Pgr}dldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

3 Nur Arviayanto Himawan, Pascasarjana

S.Pd Pendidikan UNY

Fisika

4 Ropian Mardiana qudldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

5 Taufan Febrianto P_eqdldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

6 Fifin F.A Pgr}dldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

7 Fuad wafa Pgr}dldlkan UIN Sunan Kalijaga
Fisika

8 M. Zainul Muchlison Ilz?sr;g;dlkan UIN Sunan Kalijaga

9 Galih Zein Ma’ruf Game Tech STMM Yogyakarta

10 | Naufal Game Tech STMM Yogyakarta
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Lampiran 6 Hasil pengujian beta oleh game tester

-

* Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkalan Listrik Arus Searah untuk Siswa

Sckolah Menengah™
Nama : Foad \hege
Instansi o
Jurusan 3 Q o Y«n\w
Petunjuk Pengisian :

1.
g

Lembar Angket untuk Tester Game

Bacalah buik-baik setiap butir pemyataan

Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list (¥) pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban unda, serta tuliskan alosan mengapa anda memilih jawaban
tersebut pada kolom yang telah disediakan

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran
atau lembar Jain,

4. Alternatif jawaban yaitu “Ya™ atau “Tidak”
5. Khusus untuk pemyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk
menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda
6. Kami mehon semua butir pemyntaan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
Jawaban
_No Pernyataan Ya | Tidak Alasan
1 Aplikasi game dapat diinstall

pada smartphone saya v

Aplikasi game dapat berjalan

dengan lancar 2

gan Vo wash ods Yuy yo Sukd,

vooail W2 g Gome Yemudiow
Yenrole -

wveluar « Sawp aome

3 Aplikasi game tidak |
mengganggu kinerja aplikasi \/ M
lain
4 | Aplikasi game dapat berjalan
tanpa adanya bantuan aplikasi \/
tertentu (launcher)
5 [Aplikasi  game  mudah adh 4 S Uian g
S "/ Mmqumhv\
wedan nawngas( l{:.,, \m;
- Stbln%“ m i \wroh
6 | Cara bermain game mudah fnga

dipahami v
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7 | Tampilan visual dan audio
game menarik \/

Tulisan dalam game dapat
dibaca dengan jelas /

ritik dan Saran

.........................................................
.......................................................
...........................................................

Yogyakarta, @ 2[5 2019

\TR’G:E\

Toa| Waga
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* Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materd Rangkalan Listrik Arus Searah untuk Siswa

Nama
Instans:
Jurusan

Lembar Angket untuk Tester Game

Sekolah Menengah™

L S P

; ;\N Savan faly

> ?\‘“\m .

Petunjuk Pengisian :
1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyatann

2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list (V) pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa anda memilih jawaban

Yo

tersebut pada kolom yang telah disediakan

3. Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran

atau lembar lain,
4. Altematif jawaban yaitu “Ya™ atav “Tidak”

S. Khusus untuk pemyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk

menyebutkan merek serta spesifkasi smariphonc anda
6. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan,

No Pemyataan Yj:“‘al;:gnk Alasan
| Aplikasi game dapat diinstall '
pada smartphone saya v d b Pe Sﬁ—ya LJ?L\-
2 | Aplikasl game dapat berjalan . - \
detigan oncl v Ol B0 Mokt
Aoyt Lanpo
k..mwb’\ ’
3 | Aplikasi game tidak
mengganggu Kinerja aplikasi | | , Salamon Monbpnmnieo
o Mot abe NG kg !
x L i P
4 | Aplikasi game dapat berjalan -
tanpa adanya bantuan aplikasl \/ \,avu) ‘\A\\D) H%
tertentu (launcher) i A-i Mow n kt\- y
5 w [ m d‘l -
digunakan - ’ Vv Soman Cafek are Ly,
Wit kauds lang oy
VWL e L G |
G | Cara bermain game mudah
dipahami I Bache pouning
PerModuin iy, o
Suben gty

119
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7 | Tampilan visual dan audio fomalruun Moanawal fubal
game menarik v Mnarile. ayalstn kalo
Cehiup  (elur Bt A3 booien
tomPilovis  dorucamen ]
Mﬂw-t-. [
8 | Tulisan dalam game dapat J \oAx Wi -
dibaca dengan jelas \/ Ca " h
oo B due e
koaly bt PAPerlos WA
Sa Bt .

itik dan Saran

Lowaolama | Fo Ml Muddl,  Sematein kaungy Leyed
................................. 8L parand . Wontk Qo MA@ U mussbuak

................................. SWO&%"\‘(%

Yogyakarta, \%2 —©%-2019

1’estarGaqu_9
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Lembar Angket untuk Tester Game
Fisika pada Materl Rangkaian Listrik Arus Searah untuk Slswa

“ Pengembangan Game Edukasi
Sekolah Menengah”
Nama :Tm‘ow. TevAagan b
Instansi DO G~ VJ-:A‘-T—
Jurusan Qe Evike

Petu

1

2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut

njuk Pengisian :
. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan

anda paling sesuai dan beri tanda cek list () pada kolom
yang sesuni dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alnsan mengapa anda memilih jawaban
tersebut pada kolom yang telah disedinkan
Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran

atau lembar lain.

Altematif jawaban yaitu “Ya™ atau “Tidak”
Khusus untuk pernyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk

menyebutkan merck serta spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diist dan tidak ada yang terlewatkan.

Jawaban
Ne B m Ya | Tidak e
| Aplikasi game dapat diinstall
pada smartphone saya
v~

2 | Aplikasi game dapat berjalan Vdorvm  Locfon bl

dengan lancar v F Y. e R
:'::‘ngganggu kinerJa aplikasi A Vi

-
Mo

4 | Aplikasi game dapat berjalan
tanpa adanya bantuan aplikasi \Z
tertentu (launcher)

5 | Aplikasi game mudah canrimsn e Canallen
digunakan e x X o .
parhi g | 7cd pa Tt

6 | Cara bermain gam dah o
dipahami el W \eerune t—(*w‘jvfk‘-“
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'ry" [Tampilan visual dan audio L P
| game menarik - ik

8 | Tulisan dalam game dapat
dibaca dengan jelas

Yogyakarta, 13 #2019

- Test:

lmt |



i Lembar Angket untuk Tester Game
« pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkaian Listrik Arus Searah untuk Siswa
Sekolah Menengah™
Nana : Fagih Dinal Mg,
Instansi ¢ UIN Sunan Kawjaga .
Jurusan " Pendidican Fitiva.

Petunjuk Pengisian :

L
2

v

Bacalah baik-baik setiop butir pemyataan

Pilihlah altematif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek fist (V) pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa anda memilih jawaban
tersebut pada kolom yang telah disediakan

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran
atau lembar lain.

Altermatif jawaban yaitu “Ya" atau “Tidak"”

Khusus untuk pemyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk
menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semua butir pernyatann dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan,

No Pemyataan Yiawa:: por Alasan

1 | Aplikasi game dapat diinstail WP Ysaoms dapat diinstair.
pada smartphone saya \/

2 | Aplikasi game dapat berjalan .. Tidak ado pasaialh Sact
dengan lancar . .

mjannan/l apuuah .

3 | Aplikasi game tidak e o bajdlﬂf‘ dengan baiu,
mengganggu  kinerja aplikasi V4 apukas tain Gidale terganggu-
lain

4 | Aplikasi game dapat berjalan Gome i dagat diinstalt maovpun
tanpa adanya bantuan aplikasi v digunauon tanpa adenyo AprKak
tertentu {launcher) fikau Uiy

5 |Aplikasi  game  mudah mudoh digunanen datswmn
digunakan \/ Pembetsjarn dan  maenbuat

bertani unev becsjur

6 |Cara bermain game mudah Dmgon W Menggunaken
digshami v Petunjye Maufan bidolt,

apsixos: dapot dipahamns -
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Tampilan visual dan audio
game menarik

Tengon kemo bacugronnd Lseias,
dome i Mmenanw Untk di main-

ko Serto valikot 0US0 jjody
laiw:

8§ | Tulisan dalam game dapat
dibaca dengan jelas

Ouean ug ong  proforsdnal
Selunggo Mudoh dibaca deagan

Juas

rtik dan Saran

...............................

...............................................................................................................

.........................................................

.............................................................

Yogyakarta, 28 M@ 2019
Tester Game

=

Cogls Dinal MS.
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“ Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkaian Listrik Arus Searah untuk Siswa

Lembar Angket untuk Tester Game

Sekolah Menengah™

Nama :Galih zen M fuf
Instansi ISTMM. Ysvolcof la
Jurusan PGatne Tell,
Petunjuk Pengisian :

1. Bacalah baik-baik sctiap bulir peryataan

2. Ppilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list (V) pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa anda memilih jawaban

b

tersebut pada kolom yang telah disediakan

atsu lembar lain.

Altematif jawaban yaitu “Ya" atau “Tidak"
Khusus untuk pernyataan Nomor | dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran

menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semua bulir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terfewatkan.
No Pernyataan Y':aw% Alasan
1 |Aplikasi game dapat diinstall = Refuolon, Vet & desiceSivy
pada smartphone saya \/
2 | Aplikasi game dapat berjalan
dengan lancar \/ anCaf
3 | Aplikasi game tidak . -
mengganggu kinerja aplikasi v Ty ode ge17un
lain
4 | Aplikasi game dapat berjalan Tidew Memeliusan oPlia:
tanpa adanya bantuan aplikasi i e
tertentu (launcher) Ve la™
5 | Aplikasi game mudah
dlels N wdah
\/
6 | Cara bermain game mudah . .
dipahami Gamen e, SimPel dan Juaq
v TordePalk fuksriol
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7 | Tampilan visual dan  audio

game menarik Tatt@ilan  Cucup trepaf,

§ | Tulisan dalam game dapat
dibaca dengan jelas v ‘M

Mudah o OIIMCQ

Knitik dan Saran

Yogyakarta, 22 Me | 2019
- Teunt Qi

= Zg;é

Gulin Zen Ma Tuf

YOGYAKARTA
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Lembar Angket untuk Tester Game

“ Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkalan Listrik Arus Searah
untuk Siswa Sekolah Menengah™

Nama
- Instansi
Jurusan

Petunjuk Pengision :
1, Bacalah baik-baik setiap butir pernyatnan

2. Pilihlah alteinotif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list ()
pada kolom yang sesuai dengan pilihan jawsban anda, serta tuliskan alasan mengapa
anda memilih jawaban tersebut pada kolom yang telah discdiakan

3. Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis elasan anda pada lembar kritik

dan saran atau lembar loin,

:F‘gjk D{rm m=s.
 UIN Bunan Icety2qa
¢ Pendiginan pfidic.

+.  Altemnatif jawaban yaitu “Ya™ atau “Tidak™

5. Khusus untuk pemyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalab tidak maka kami
mohion untuk menyebutkan merek sena spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semun butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang teriewatkan,

Jawaban

No Pemyataan Ya | Todak Alasan
1| Aplikasi game dapat diinstall pada N
panesy g » &P; e 2 3 pro.
2 [ Aplikasi game dapat berjalan Secarn umum begjatan jancad
dengan lancar v tetopl untuk bagian maten
Qlat Uk 136K Cerdapat bug
gonbu iekak kaihmat Yo
3 | Aplikasi game tidak mengganggy apika sy I tidow mmggﬂ'wu
kinarja aplikasi lain Ve apiikasi fain, Letia i MAINUaN
don memboua apfikost fain
tetaf berjaan jancar
4 | Aglikasi game dapat berjalan aplias’ 1h oidok memer-
tanpa adanya bantuan aplikasi S/ pihate Ke-3.
tertentu (iauncher) v %;Pmun;’ 56 dapot
s Sondifi
S | Apiikasi game mudah digunakan apuuas - s muwdoh tetapr
v ¥ |uetica fesistor saring
bertabmicon Maka res5cor
Egb. quen wemkoli je empot-
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Tampilan visual dan audio
game menarik

Tengon kemo bacugronnd Lseias,
dome i Mmenanw Untk di main-

ko Serto valikot 0US0 jjody
laiw:

8§ | Tulisan dalam game dapat
dibaca dengan jelas

Ouean ug ong  proforsdnal
Selunggo Mudoh dibaca deagan

Juas

rtik dan Saran

...............................

...............................................................................................................

.........................................................

.............................................................

Yogyakarta, 28 M@ 2019
Tester Game

=

Cogls Dinal MS.
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Lembar Angket untuk Tester Game

* Pengembangan Game Edukasi Fisika padn Materi Ranglkainn Listrik Arus Searah

untuk Siswu Sekolah Mcnengah™

Nama : Nur Arviganyo Himowen , §.Pd.
Instansi D Unfvers cas Negen \fpgyukerie

Jurusan

* Pagcojoryons  PUndidikon Filika

Petunjuk Pengisian @
1. Bacalah baik-baik setiap butir pemyataan

2.

it

Pilihlzh alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list ()
pada kolom yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa
anda memiiih jawaban tersebut pada kolom yang telah disediakan

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik
dan saran atau lembar lain,

Alternatif jawaban yaitu “Ya™ atau “Tidak”

Khusus untuk pernyataan Nomor 1 dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami
mohoen untuk menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semua butir pemyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
No Pemyataan Y‘:aawa";‘:;gak Alasan
I | Aplikasi game dapat diinstall pada om: Redmi €
smartphone saya \/ H ? Xiaom P
2 Aplikasi game dapat berjalan
dengan lancar \/ Lan car
3 | Aplikasi game tidak mengganggu A (351
kinerja aplikasi lain / CL,‘ WA .
majuk
4 | Aplikasi game dapat berjalan
tanpa adanya bantuan aplikasi \/
tertentu (launcher)
5 | Aplikasl game mudah digunakan ‘
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6 | Cara bermain game mudah
dipahaml

7 | Tampllan visual dan audio game
menarik ‘/

8 Tulisan dalam game dapat dibaca
dengan jelas /

Kritik dan Saran

B ettt .
..............................................................................
.- ———
.................. e e
. - S asee e
............ e e R R R R R R R e ek e e
e -

...............................................................................................................

...............................................................................................................

Yogyakarta, 12 ™e¢ 2019
Tegter Game

Nvr Afviyunts Himeuge , [P/




Lembar Angket untuk Tester Game

“ Pengembangan Game Edukasi Fisika pada Materi Rangkalan Listrik Arus Searah

Nama

Jurusan

2.

n

6.

2 nd F’l“"
Petunjuk Pengisian :
1. Bacalah haik-baik setiap butir pemyataan

Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda
pada kolom yang sesuai dengan pilihan
anda memilih jawaban tersebut pada kol
Jika kolom alasan tidak mencuku
dan saran atau lembar lain,

Alternatif jawaban yaitu “Ya” atau “Tidak”
Khusus untuk pernyataan Nomor | dan 2, Jika jawaban anda adalah tidak maka kami
mohen untuk menyebutkan merek serta spesifkasi smartphonc anda

Kami mohon semua butir pemyataan dapat diisi dan ridak ada yang terlewatkan.

untuk Siswa Sckolah Menengah"
: AJMn WI"I" F
Instansi %’\, 5“”‘” ‘(d’-’jﬂfﬁ

paling sesuai dan beri tanda cek list (V)
jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa
om yang telah disediakan

pi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik

No

Pemyataan

Jawaban

Ya | Tidak

Alasan

Aplikasi game dapat dgiinstall pada

smartphone saya

vd

2 | Aplikasi game dapat berjalan "’"P" 2 ivon /’ /lﬁ' on
dengan lancar s
V 7"“'( (b"’a” /’o’“"
3 | Aplikasi game tidak mengganggu /K .
kinerja aplikasi lain R Gvtm ’I%fo F.w,"
WentuwwPr
4 | Aplikasl game dapat berjatan - '
tanpa adanya bantuan aplikas)
tertentu (launcher) V
S | Aplikasi game mudah digunakan k’. S ‘Tp‘, F

B S UL———" -

dor {Om el At/es
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6 | Cara bermain game mudah
dipahami

Siw Ple

7 | Tampilan visual dan audio game
menarik

8 Tulisan dalam game dapat dibaca

Kersma v ol

dengan jelas d" Lo i
Kritik dan Saran
_batauru ‘t..‘...f..'..?au.(-.z..!..e?.e ....... bl/ww B Wi

Homr Gty i
:ff‘:‘.:#f‘.”’f::.:éfff.‘f..f.._...::f::::::::.'::':: e

..............................................................................................................
..............................................................................................................
..............................................................................................................

..............................................................................................................

..............................................................................................................

................................................................................................................

Tester Game

'H > l«(ok(”u”“
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L.embar Angket untuk Tester Game

‘MMMH-&thMMMMMWkAmMuﬂm

Sckolah Menengah™

Nama :126[’0"“ nAa el
Instansi =2 e
Jurusan TP ke

Petunjuk Pengisian :
1.

2.

Bacalah baik-baik sctiap butir permyataan

Pilihlah altematif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list ( V) pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa anda memilih jawaban
tersebut pada kolom yang telah disediakan

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran
atau lembar lain.

Alternatif jawaban yaitu “Ya™ atau “Tidak™

Khusus untuk pernyataan Nomor | dan 2, jika jawaban anda adalah tidak maka kami mohon untuk
menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda

6. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
Jawaban
No Pemyataan Ye | Tidak Alasan
1 Aplikasi game dapat diinstall :
pada smartphone saya > s barene, HP Sege
Mea w“mﬂ J
2 | Aplikasi game dapat berjalan
dengan lancar Lonens }*‘Q‘-
|
3 | Aplikasi game tidak &d ‘ i
mengganggu kinerja aplikasi s mae "
lain 4 SS‘ %\J
4  LAplikasi game dapat berjalan
tanpa adanya bantuan aplikasi fse W()a.\a " \’\v\?a
tertentu (launcher) v AJA dl‘ as mﬂ‘uaﬂ
3 - -
:;l:‘k::lm game mudah \Ya. kecena ‘\El'k\z
v den Aer sathar
6 Cm bermain game mudah ;
dipahami Petundune 99 dibetiean
Sf lelag
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Tampilan visual dan audio
game menarik J ‘V‘W‘ hAenan,

8 | Tulisan d e d
Pt den:;\nielrn o ‘Z‘:‘ Al‘l'?“ k“'“;‘)
AV 13

fecvaron  dw avdio, mamnglan Bt cdied ol

Me momboSonian | dan mbn

Yogyakarta, 14 Me; 2019
Tester Game

deo.
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Lembar T
Angket untuk Tester Game o

gembangan Game Edukas! Fisika pag, Materi Rangkaian Listrik Arus §

Nama

Sekolah M 3
M- Qainol M U\Lﬂ((sbh ——

Instansi : Sai El
ns dan terihalsal
Jurusan : Q- Pisiea o 1

1
2

uk Pengisian :

Bacalah baik-baik setiap butir pemnyataan

Pilihlah altermatif jawaban yang menurut anda paling sesuai dan beri tanda cek list () pada kolom
yang sesuai dengan pilihan jawaban anda, serta tuliskan alasan mengapa anda memilih jawaban
tersebut pada kolom yang telah disediakan

Jika kolom alasan tidak mencukupi anda dapat menulis alasan anda pada lembar kritik dan saran
atau lembar luin.

Alternatif jawaban yaitu “Ya" atau “Tidak™

Khusus untuk pemyataan Nomor | dan 2, jika jawaban anda ad
menyebutkan merek serta spesifkasi smartphone anda

Kami mohon semua butir pemyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan,

alah tidak maka kami mohon untuk

Pemyataan
Ny - Ya | Tidak |

Jawabun Al

Aplikasl game dapat diinstall
pada smartphone saya

v

3 | Aplikasi game dapat berjalan —

= | Cara bermain game

Aplikasi game dapat berjalan
dengan lancar
‘/

-Tplik:i game tidak
mengganggu  kinerfa aplikasi
lain v

tanpa adanya bantuan aplikasi \/
tertentu (Iauncher)

Thplikasi  game  mudah B . v
digunakan & Aelikass W qukop

fingan -an Lidak
becbelit-

Sargat yodol,
&?aji“‘k‘ dan SiaPle

e ——
mudah | |

dipahaml v
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7 ::::I:::m::ual dan  audip Avdio Euran?d et h

v Pada Ceance dh-t\:r

8 |Tulisan dalam game dapat g
dibaca dengan jelas Font Aulisan sangat

Vv Feles dan Lilak kedyo
becu‘[

ritik dan Saran

Yogyakarta, |2 Mg, 2019
Tester Game

snalh.

M- 2ainul 24
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Lampiran 7 Tabel masalah yang ditemukan pada aplikasi saat pengujian beta

No. | Masalah yang ditemukan oleh para game tester
Aplikasi game tidak berjalan dengan baik karena mengalami whitescreen
1 | saat dijalankan pada beberapa smartphone tertentu seperti pada, Zenfone
Max plus dan seluruh smartphone merek Samsung
5 Tulisan pada bagian materi dan petunjuk saling tumpang tindih, sehingga
sulit untuk dibaca.
3 Perlu ditambahkannya materi tentang susunan rangkaian listrik seri, paralel,
dan seri-paralel dalam bagian materi
4 Terdapat dua musik latar dalam satu layout, hal ini membuat musik latar
menjadi tidak jelas.
5 Efek audio terlalu saat berhasil atau gagal dalam menyelesaikan level dalam
permainan tidak jelas.
6 Level permainan yang telah diselesaikan tidak tersimpan saat pengguna
keluar dari game
7 Pengguna hanya dapat membuka hingga level 6 (Level 7 dan seterusnya
tidak dapat terbuka)
8 Bug pada beberapa navigasi seperti tombol materi yang terkadang tidak
dapat ditekan
9 | Bug resistor tidak dapat atau sulit digerakan digerakan pada beberapa level
Kesempatan dalam permainan terkadang langsung menjadi nol, padahal
10 - !
pemain tidak melakukan kesalahan dalam permainan.
11 | Perlu diubahnya icon aplikasi game dalam smartphone agar lebih menarik.
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Lampiran 8 Hasil respon siswa pada pengujian theta

Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan

2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai

3. Alternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”

4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan

Nama *

Tirta Agung Jat

Sekolah *

Sma N 2 Banguntapan

No. HP/Whatsapp *

089668269881

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan fancar *

@) Ya

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *

® 2

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *
® va

4. Aplikasi game mudah digunakan *

@ Ya

5. Cara bermain game mudszh dipahami *

® va

6. Tampilan visual dan audio game menarik *

Va

@ Tidak
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7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelzs *

@ Tidek

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelajari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

| Tidak

2. Game mempermudah saya dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

ORE

Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar sayz *
@ Ya

Kritik dan Saran terhadap game kami

Terkadang saya mendapatkan sedikit keresahan pada twulisan pada genjeiasan petunmuk
karena 2 slide kata kata menjad: 1 slide . Audic monaoton kurarg menarik mungkin di
bedakan pada saat bermain dan pada saat membaca mater nya audio nya barbeda .



140

Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. Alternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *

Mokhamad Danendra

Sekolah *
SMA Negeri 2 Banguntapan Bantul

No. HP/Whatsapp *

085742271454

1. Aplikasi game dapat berjzlan dengan lancar *

ORE

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerjz aplikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

ORE

4. Aplikasi game mudah digunakan *
®

Tidak

5. Cara bermain game mudszh dipahami *
@ Ya

Tidak

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
@ Ya

Tidak
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7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® ¥

idak

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

dax

9. Game mempermudah saya dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

@ Ya

Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® v

Tidax

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

Sanga: Baik

@) Bak
idak Saik

Kritik dan Saran terhadap game kami

Usahakan tampilan di menu utama dibuat lebih user friendly lagi, dengan membuat tampilan
yang lebih minimalis lagi.

S-lhll.. luLAV“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [



Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan

2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai

3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”

4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan

Nama *

Sonhaji
Sekolah *

Sma 2 banguntapan

No. HP/Whatsapp *

085778595557

1. Aplikazi game dapat berjalan dengan lancar *
@ fa

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

4. Aplikasi game mudah digunakan *
® v

5. Cara bermain game mudsh dipahami *

@ Ya

dme

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
® va
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7. Tulisan dzlam game dapat dibaca dengan jelas *
® va

idak

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® v

Tidak

9. Game mempermudah sayz dalam mempe!ajar materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® va

dak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar sayz *
@ Ya

Tidalk

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

@®) SargatBaik

Baik

Kritik dan Saran terhadap game kami

Good and upgrade

S-lhll.. luI_A V“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
MNama *
Mabila
Sekolah *

Sma N 2 Banguntapan
No. HP/Whatsapp *

085742412731

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *

@ Ya

2. Aplikasi game tidzk mengganggu kinarja aplikasi lain *

® va

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
{launcher) *

®w

4. Aplikasi game mudah digunakan *
® vz

Tidak

5. Cara bermain game mudsh dipahami *
® va

Tidak

6. Tampilan visua! dan audio game menarik *
@ va

Tidak
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7. Tulisan dzlam game dapat dibaca dengan jelas *

@® va

() Tidsk

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelajari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

@ v=

() Tidek

9. Game mempermudah saya dalam mempe!ajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® va

) Tidsk

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya
@ Ya

() Tidsk

Menurut anda secara kezssluruhan Game kami dapat dikstakan *
() SengatBak

® B2k

() Tidak Zalk ‘

() Senga:Tidsk Bak

Kritik dan Saran terhadsp -

STAC (SLAMIC UG VERS!TY

SUNANKALIJAGA

YOGYAKARTA
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Rehan
Sekolah *

Man 1 wonokromo

No. HP/Whatsapp *

081326852083

1. Aplikasi game dapat berjzlan dengan lancar *

ORE

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerjz aplikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

ORE

4. Aplikasi game mudah digunakan *
®

Tidak

5. Cara bermain game mudszh dipahami *
@ Ya

Tidak

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
@ Ya

Tidak



7. Tulizsan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® 2

dax

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelsjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

rdax

9. Game mempermudah sayz dalam mempelajar materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® va

dax

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
[ORE

Tidak

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

@) SangatBak

Kritik dan Saran terhadap game kami

Banyakin fiturnya

S-lhll.. luI_A V“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan

2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai

3. Alternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”

4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan

Nama *

Inaya Nur Aini

Sekolah *

SMA 2 BANGUNTAPAN

No. HP/Whatsapp *

0895366233061
1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *

@ v

2. Aplikasi game tidzk mengganggu kinerjz aplikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanyz bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

® va

4. Aplikasi game mudah digunakan *

® v=

Tidek

S. Cara bermain game mudzh dipahami *

® v

Tidek

6. Tampilan visua! dan audio game menarik *

@ Ya
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7. Tulisan dzlam game dapat dibaca dengan jelas *
® Y2

mak

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

@ Ya

fidak

9. Game mempermudah sayz dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

@ va

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® va

cac

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

Sangs: Bak

® B2k
Tidak Baik
Sanga: Tidex 2aik

Kritik dan Saran terhadap game kami

bisa digunakan untuk pembelajaran dengan baik

S1A.C WSLAMIC Ui VeRS!
'NTAN| L A 1D
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *

Esthika nurhidayah
Sekolah *

SMA N 2 Banguntapan

No. HP/Whatsapp *

089630420282

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan fancar *

@ Ya

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

4. Aplikasi game mudah digunakan *
@ Ya

Tidak

5. Cara bermain game mudzh dipahami *
® v

6. Tampilan visual dan zudio game menarik *
@ va



7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® 72

Tidas

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searzh *

@ va

Tidax

9. Game mempermudah saya dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

@ Ya

Jas%

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar sayz *
@ Ya

gax

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

® Sanga:Bak

Kritik dan Saran terhadap game kami

Sangat bermanfaat

S-lhll.. luI_A V“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [
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Angket Respon Siswa Terhadap Game

Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Farikha
Sekolah *

Sma n 2 banguntapan

No. HP/Whatsapp *

089667221006

1. Aplikasi game dapat berjzlan dengan lancar *
@ v2

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *
® v

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *
® v

oK

4. Aplikasi game mudah digunakan *
OR

(-2~

5. Cara bermain game mudsh dipahami*
@ Ya

as

6. Tampilzn visual dan audio game menarik *
© v

dax

152



153

7. Tulisan dzlam game dapat dibaca dengan jelas *
®v

Tidek

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

@Va

2ac

9. Game mempermudah saya dalam mempelajar materi Rangkaian
Listrik arus searah *

®va

idak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® v

Tidak

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

Sangat Bak

Kritik dan Saran terhadap game kami

Tingkatkan lagi

S-lhll.. luI_A V“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *

Jihan istifarraidha

Sekolah *
SMA N 2 BANGUNTAPAN

No. HP/Whatsapp *

0895366239432

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *

® %

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

l@ Ya

4. Aplikasi game mudah digunakan *

® Y2

sk

5. Cara bermain game mudzh dipahami *

@?a

32X

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
@ Ya

3K



7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® va

Tidak

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

132k

9. Game mempermudah sayz dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

@ Ya

Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar sayz *
@ Ya

sk

Menurut ands secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

@ Samga:Bsk

w

==

"

Sanga: Tidak Baik

Kritik dan Saran terhadap game kami

It's a good game!!l!

S1A.C WSLAMIC Ui VeRS!

'SNTANKNI L7 A
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Naya
Sekolah *

SMA Negeri 2 Banguntapan

No. HP/Whatsapp *

0895379218415

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *
®

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain *
® Y2

~

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

4. Aplikasi game mudah digunakan *
@ Ta

Tidak

5. Cara bermain game mudzh dipahami *
® va

6. Tampilan visual dan zudio game menarik *
® va

idak



7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
@ Va2

() Tidak

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

O Ya

) Tid=x

9. Game mempermudah saya dalam mempe!lajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® vz

) Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya*
O Ya

() Tidax

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

() Samga:Bak

@ Bak
) Tidak Baik

() Sanga: Tidex Baik

mukmmtedmganhm r ,
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *

Vrisas Meri Setlawan

Sekolah *

SMA 2 Banguntapan
No. HP/Whatsapp *

089631291860

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

@ 2

4. Aplikasi game mudah digunakan *

5. Cara bermain game mudzh dipahami*
® va

AN

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
® va

1%
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7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® 72

Tidas

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searzh *

@ va
Tidax

9. Game mempermudah saya dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

@ Ya

Jas%

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar sayz *
@ Ya

gax

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *

® Sanga:Bak

Kritik dan Saran terhadap game kami

Biar tidak bosen,, dikasih update game nya biar ada penambahan fitur baru, terimakasih

S-lhll.. luI_A V“ :l |||'I:RS"
'SNT AN LA [
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Kintan
Sekolah *

SMA N 2 Banguntapan
No. HP/Whalsapp "

089687701426

1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *
® va

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerjz apiikasi lain *

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

4. Aplikasi game mudah digunakan *
@® vz

5. Cara bermain game mudzh dipahami *
@ Ya

Tidax

6. Tampilan visual dan zudio game menarik *
® va2

idak



7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *

@® va

) Tidsk

2. Game dzpat dijadikan sebagai latihan dalam mempelajari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® Va2

() Tidax

9. Game mempermudah sayz dalam mempelajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® va

) Tdax

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® vz

) Tidak

Menurut ands secara keseltld_!gp.ﬁqné kami dapat dikatakan *
@ Sanga:Bek
(:::n =523

() Tidak Baik

() Sanga: Tidak Baik ‘

Ktk dan Saran tagiiien oo
mllil
STAIE ISLAMIC UNIVERSITY

SUNANKALIJAGA

YOGYAKARTA
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Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Mashir
Sekolah *

ShA Megeri 1 Banguntapan
No. HP/Whatsapp *

0895379218415
1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar *

@ vz

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerjz aplikasi lain *

@l Ya

a

3. Aplikasi game dapat berjalan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

® vz

4. Aplikasi game mudah digunakan *
® v

Tidek

5. Cara bermain game mudzh dipahami *
®v

6. Tampilan visual dan audio game menarik *
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7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® va

) Tidak

-

8. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelajari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

O Tidak

9. Game mempermudah saya dalam mempelajari materi Rangkaian

Listrik arus searah *
® va

) Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® v

) Tsk

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *
() SangatBak

® Baik

() Tidak Baik

() Sanga: Tidek 2aik ‘

Keiik dan Saran tefiiSiite camERSIEN N y
mlill
STAC (SLAMIC UG VERS!TY

SUNANKALIJAGA

YOGYAKARTA




164

Angket Respon Siswa Terhadap Game
Rangkaian Listrik Arus DC

1. Bacalah baik-baik setiap butir pernyataan
2. Pilihlah alternatif jawaban yang menurut anda paling sesuai
3. AlRternatif jawaban yaitu "Ya" atau "Tidak”
4. Kami mohon semua butir pernyataan dapat diisi dan tidak ada yang terlewatkan.
5. Setiap informasi yang berkaitan dengan data diri akan dirahasiakan
Nama *
Suprihatin
Sekolah *
SMA N 2 Banguntapan

No. HP/Whatsapp *

089698458049
1. Aplikasi game dapat berjalan dengan lancar

® v

2. Aplikasi game tidak mengganggu kinerja aplikasi lain

® Tidek

3. Aplikasi game dapat berjzlan tanpa adanya bantuan aplikasi tertentu
(launcher) *

@ 2

4. Aplikasi game mudah digunakan *

Tidsk

5. Cara bermain game mudzh dipabami *
® v

6. Tampilzan visual dan audio game menarik *

® va
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7. Tulisan dalam game dapat dibaca dengan jelas *
® va

) Tidak

2. Game dapat dijadikan sebagai latihan dalam mempelzjari materi
Rangkaian Listrik arus searah *

® va

) Tidak'

9. Game mempermudah saya dalam mempe!ajari materi Rangkaian
Listrik arus searah *

® va

() Tidak

10. Game dapat dijadikan sebagai refrensi belajar saya *
® va

() Tidax

Menurut anda secara keseluruhan Game kami dapat dikatakan *
() SangazBek | |

® Bak

() Tidek Baik

(") Sanga: Tidsk Saik I

‘‘‘‘‘‘‘

L&nhbﬂv,ﬁwtlﬁ R U T
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No. Skor rata-rata (X) Kriteria
1 0,50 < X <1,00 Setuju
2 0,00 < X <0,50 Tidak setuju
. Aspek
No. | Perhit
° erhitungan Penggunaan Desain Bahan Rujukan | Keseluruhan
y | lumiah 16 16 16 16
Responden
) Jumlah 5 » 3 10
Pernyataan
3 | Skor 80 32 48 160
Maksimal
g | Skoryang 78 29 48 155
Diperoleh
5 | SkorRata- 0,98 0,91 1,00 0,97
rata
6 Kriteria Setuju Setuju Setuju Setuju
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Lampiran 10 produk akhir

.l‘(‘ A,l - '."R,i,; :

[t ’ Bermain
Tujuan
embelajaran
S
Iy

Beri nilai untuk
pubdomy buvie 2] Keluar

Menerapkan konsep rangkaian listrik, energi dan daya listrik, sumber energi
listrik dalam kehidupan sehari-hari termasuk energi listrik alternative, serta
serta berbagai upaya menghemat energi listrik

Menganalisis prinsipkerja peralatan listrik searah (DC) berikut
keselamatannya dalam kehidupan sehari-hari

Melakukan percobaan prinsip kerja rangkaian listrik arus searah (DC) dengan
metode ilmiah berikut presentasi hasil percobaan

Melakukan penyelidikan untuk menemukan karakteristik rangkaian listrik,
serta hubungan tegangan listrik, kuat arus listrik dan besar resistor

Lampiran 10.2 Tampilan menu tujuan pembelajaran

Rangkaian Listik |
Arus Listrik Hukum Ohm

Hukum Kirchoff Alat Ukur Listrik
Gaya Gerak Listrik

Lampiran 10.3 Tampilan menu materi
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i
Hukum 1 Kirchoff

Hukum 1 Kirchoff merupakan hukum Kirchoff yang berkaitan dengan arah arus listrik
dalam menghadapi titik percabangan. Hukum Kirchoff ini juga dikenal sebagai Hukum
arus Kirchoff atau Kirchoff's Curren Law (KCL).

Hukum 1 kirchoff menyatakan bahwa "jumlah kuat arus yang masuk kesuatu titik
percabangan sama dengan jumlah arus yang keluar dari titik percabangan tersebut".

Secara matematis Hukum 1 Kirchoff dapat dituliskan sebagai berikut:

Z Imasuk = Z Icetuar

ll=lz+lg

<« »

Lampiran 10.4 Tampilan materi dalam game

L L
Simulasi O® O
RANGKAIAN HUBUNGAN RANGKALAN HUBUNGAN RANGKALAN RESISTOR
SERI PARALEL
RANGKAIAN RESISTOR HUKUM
2 Kirehoft

Lampiran 10.5 Tampilan menu pilih simulasi

Lampiran 10.6 Tampilan simulasi hubungan V=IR
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Simulasi Rangkaian Resistor Seri

Lampiran 10.7 Tampilan simulasi rangkaian seri Lampiran 10.8 Tampilan simulasi rangkaian
resistor paralel resistor

Simulasi Rangkalan Resistor Pararel

Simulasi Hukum 1 Kirchoff

Lampiran 10.20 Tampilan simulasi hukum 1 Lampiran 10.21 Tampilan simulasi hukum 2
kirchoff kirchoff
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|
"™

Desain Game Jati Zein Ma'ruf
Programer Jati Zein Ma‘ruf
Musik www.bensound.com
Efek Suara www.zaplat.com
Desain Background Jati Zein Ma'ruf
Desain Gambar Jati Zein Ma'ruf, Pixabay.com,

peaktech-rce.com, VectorStock,
pngdownload.id
Penulis Jati Zein Ma'ruf
Penasehat Rachmad Resmiyanto
Validator Materi Fayakun Muchlis
Validator Media Pius Dian Widi Anggoro
Kontak E-mail jatizeinmaruf@gmail.com

Lampiran 10.22 Tampilan menu informasi pengembang

—_———
Petunjuk Permaianan

Bila resistor yang kamu pasang terlalu besar maka lampu tidak
akan menyala dengan benar, tapi bila resistor yang kamu pasang
terlalu kecil maka lampu akan rusak dan kesempatanmu untuk
merangkai resistor akan berkurang satu

Kamu memiliki 3 kali kesempatan dalam tiap
jevel untuk merangkal resistor

Lampiran 10.25 Tampilan permainan level
ldan?2

Lampiran 10.24Tampilan menu pilih level
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WANTY
EISLMPATAN ’ 3 CO\]

/ Level 6

Lampiran 10.26 Tampilan permainan level

Lampiran 10.28 Tampilan permainan level ~ Lampiran 10.29 Tampilan permainan level
9-10 11-12
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Lampiran 11 Eventsheet produk akhir

Lampiran 11.a Eventsheet Menu

| 5| Include: ES sound

= l’# System

¢ System

l’{)Touch

a System

=

On start of layout

Music = "on"

On tap gesture on @
buttonGame

X Layer 1 is visible

@buttonGa... Animation frame =

1

@buttonGa... Animation frame =

#@Touch

a System

= Sprite

a System

= Sprite

a System

== Sprite

=

= Sprite

== Sprite

= Sprite

= Sprite

== Sprite

== Sprite

= {5 LocalStor...

= {5 LocalStor...

ID‘I;JTouch

¢ System

= [\\ateri

B

= [\ateri

3
On tap gesture on =
Sprite
X Layer 1 is visible

Animation frame =
0

Level =0

Animation frame =
0

X Level=0

Animation frame =
1

Animation frame =
2

Animation frame =
7

Animation frame =
3

Animation frame =
6

Animation frame =

5

Animation frame =
4

On itern “level” exists

On itern “level” get

On tap gesture on s
Materi

Layer 1 is visible

Animation frame =
0

Animation frame =

1

ELocaIStor...

o)) Audio

# System

o) Audio

6 System

ﬁ Systemn

# Systemn

ﬁ System
ﬁ Systemn
ﬁ Browser

4 System
£ System
£k System
a System

& Localstor...

ﬁ System

9 Browser
Q System

Check item “level” exists

Stop all
Wait 0.2 seconds
Play Backsound menu looping at volume -10 dB (tag "Music™)

Go to Menu

Go to Petunjuk

Go to Pilih Level

Go to Pilih Materi

Go to Pilih Simulasi

Go to "https://docs.google.com/forms/d/e/
1FAlpQLSdn)Of8KDG2cbfjgdui7ZhSKGGXkQXZThSEL_qQudlWclBPaw/ viewform?
ve=08c=08w=1" (target self)

Go to Petunjuk

Go to Tujuan

Set layer 1 Visible

Go to Credit’s

Get item “level”

Set Level to LocolStorage. ftemValue

Close

Set layer 1 Invisible



Lampiran 11.b Eventsheet Sound

& Global text Music = "on"

-] -9¢ Systemn

¢ Systemn
¢ Systemn
= ‘h:) Touch

¢ Systemn

a Systemn

Lampiran 11.c Eventsheet transisi pada menu materi dan menu petunjuk

On start of layout

Music = "on"
Music = "off"

On tap gesture on 0

TombolMusic
Music = "on"
Music = "off"

,EI Include: ES sound
W) Global number Var_Layer = 1

W) Global number Var_jedatransisi = 0

Qa System

= ‘h_,l Touch

On start of layout

On tap gesture on @
buttonGame

@buttonGa... Animation frame = 1

@buttonGa... Animation frame = 3

L (11) Touch
OButton

o Button
# System
# System
O Button
ﬁ System
# System

On tap gesture on o
Button

Animation frame = 1

oTombol...
oTombol...

o) Audio

Set animation frame to 0

Set animation frame to 1

Stop “music”

#System Wait 0.2 seconds

#S}rstem
aTombol...

o) Audio

Set Music to “off”

Set animation frame to 1

Play Backsound menu looping at velume -10 dB (tag “music”)

#S}rstem Wait 0.2 seconds
#System Set Music to “on”
aTombol... Set animation frame to 0

# System
# System
a Systemn
e Resistor
w Resistord
we Resistor3
mes Resistord
== Resistors
a System
a Systemn
6 System

a Systemn

# System

Animation frame = 0 ¢ System

Var_jedatransisi <
Var_Layer £ 5

¢ Systemn

Animation frame = 3 ﬁ System

Var_jedatransisi <
Var_Layer £ 1

¢ System

Set Var_Layer to 7

Set layer 1 Visible

Set layer 5 Invisible

Set E DragDrop Disabled
Set @1 DragDrop Disabled
Set @1 DragDrop Disabled
Set E DragDrop Disabled
Set @1 DragDrop Disabled
Set layer 2 Invisible

Set layer 3 Invisible

Set layer 4 Invisible

Go to Pilih Materi

Go to Menu

Add 1 to Var_Layer
Set Var_jedatransisi to 0.5

Subtract 7 from Var_Layer
Set Var_jedatransisi to 0.5
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¢ System

ﬁ System

ﬁ System

ﬂl System

ﬂl System

ﬁ System

0 Button
ﬂ System
o Button
ﬁ System
ﬁ System

a System

= ‘h_) Touch

¢ System

= Sprite

ﬁ Systermn

= Sprite

ﬁ System

= {l) Touch

# System

Var_Layer = 1

Var_Layer = 2

Var_Layer = 3

Var_Layer = 4

Var_Layer = 5

Every 1.0 seconds

Animation frame = 0
Layer 5 is visible
Animation frame =5
Layer 1 is visible

Layer 2 is visible
_ar-

Layer 4 is visible

On tap gesture on ==

Sprite

Layer 5 is visible

Animation frame = 0

Level =0

Animation frame = 0

o level=0

On tap gesture on i

Video

Layer 4 is visible

¢ System
ﬁ System
ﬁ System
¢ System

ﬁ System

¢ System
ﬁ System
¢ System
¢ System
ﬁ System

oButton

ﬂl System
ﬁ System
ﬂ System
ﬁ System

ﬁ System

ﬂ System
ﬂ System
¢ System
ﬂ System
ﬁ System
o Butten

ﬁ System
¢ System
ﬂ System
¢ System
ﬂ System
# System
o Button
o Button

o Button

¢ System
¢ System

# System

i3 video
& video
[ Sprite2

Waktu

o)) Audic

Kesernp...

Set layer 1 Visible

Set layer 2 Invisible
Set layer 3 Invisible
Set layer 4 Invisible
Set layer 5 Invisible

Set layer 1 Invisible
Set layer 2 Visible
Set layer 3 Invisible
Set layer 4 Invisible
Set layer 5 Invisible
Set Visible

Set layer 1 Invisible
Set layer 2 Invisible
Set layer 3 Visible

Set layer 4 Invisible
Set layer 5 Invisible

Set layer 1 Invisible
Set layer 2 Invisible
Set layer 3 Invisible
Set layer 4 Visible
Set layer 5 Invisible
Set Visible

Set layer 1 Invisible
Set layer 2 Invisible
Set layer 3 Invisible
Set layer 4 Invisible
Set layer 5 Visible

Subtract 1 from Var_jedatransisi

Set Invisible

Set Invisible

Set Visible

Go to Pilih Level
Set Lewel to 7

Go to Pilih Lewvel

Play

Set opacity to 100
Set Invisible

Set Invisible

Set Invisible

Stop all
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#System X Layer 4 is visible I Video

B video Is paused [ Sprited

& Video Has ended

176

Pause

Set Visible
Set Visible

. SetVisible

Set Visible

. Set Visible

Set Visible

Lampiran 11.d Eventsheet Pengaturan umum level

== Include: ES sound
\Ly Global text Sound = "on"
) Giobal number Bintang = 0
&y Global number Var_random = 0
\Ly Global number Var_Kesempatan = 3
) Global number Var_menit = 1
\Ly Global number Var_detik = 0
) Global number Var_identify = 0
& Giobal number Var V = 0
\Ly Global number Var_R1=0
&) Giobal number Var_R2 = 0
) Global number Var_R3 = 0
\Ly Global number Var_Rp =0
Wy Global number Var_Rrp = 0
\Ly Global number Var_| = 0

= =>§System On start of layout | o)) Audio

{Waltu

{ T |Kesempatan
& System
a System
ﬁ System
ﬁ System
& System
a System
ﬁ System
ﬁ System
& System

ﬁ System
ﬂ System Music = "on" o)) Audio

ﬂ B10v Is overlapping ﬁSystem
' TempatBatre i B1ov

= ﬁ System Var_menit = 0

*System Every 1.0 seconds ﬁSystem
*System X Layer "Akhir" is {fﬂWaktu
= visible ﬁSystem

4 System X Layer "Pause” is

wvisible

” System Var_detik < 0 “ System
ﬁ System

{i}Waktu

Stop all

Set text to Var menité& & Var detik
Set text to Var_Kesempatan

Set Var_menit to Waktu.bataswaktu/60
Set Var_detik to 0

Set Var_identify to Waktu.bataswaktu
Set War_random to round(random(7,9))
Set Var_jedatransisi to 1.5

Set layer 4 Invisible

Set layer 5 Invisible

SetVar R1to 0

SetVar R2 to 0

SetVar R3 to 0

Play Backsound Game looping at volume -10 dB (tag “Music”)

Set Var_V to B10v.NEBatre
Set E DragCrop Disabled

Subtract 7 from Var_detik
Set text to Vor menit& " &Var detik
Subtract 7 from Var_identify

Subtract 7 from Var_menit
Set Var_detik to 59
Set text to Viar menit& " &Var detik



¢ System
ﬁ System

¢ System
ﬁ System

ﬁ System
ﬁ System

¢ System

ﬂ System
a System
Q System

= a System
ﬁ System

- Tombol
61':) Touch

ﬂ System
c Button

Var_detik < 10

Var_menit < 0

Layer " Akhir” is

visible
Trigger once ﬁSystem
Bintang
Bintang > 1
Bintang < 1.5

Trigger once #S}rstem
Bintang

Bintang 2 1.5
Bintang < 3
Trigger once ﬁSystem
Bintang

Bintang = 3
Trigger once ﬁSystem
Bintang

Is touching c #System
Button

Layer “Akhir” is
visible

Animation frame =

0
- =>{)Touch On tap gesture on
== Hint
==Hint Animation ﬁSystem
frame=10 = Hint?
== Hint
== Hint Animation ﬁSystem
frame =1 = Hint?
==Hint
=>{)Touch On tap gesture on = Hint2
= Hint2 = Hint
#{;JTouch On tap gesture on
@hutton{iame
£k System X Layer "Akhir" is
visible
4k System X Layer "Lose” is
visible
@buttonGa... Animation ﬁSystem
frame =0
@buttonGa... Animation ﬁSystem
frame = 2
@buttonGa... Animation ﬁSystem

frame = 3

177

Set text to Var menat&":0"&\Var detik

Set text to “0:00"
Set layer "Lose” Visible

Set Bintang to Waktu.bataswaktu/Var_identify

Set animation frame to 0

Wait 0.5 seconds
Set animation to "Bin3" (play from beginning)

Wait 0.5 seconds
Set animation to “Bin2" (play froem beginning)

Wait 0.5 seconds
Set animation to “Bin1" (play from beginning)

Go to next layout

Wait 0.5 seconds

Set Visible

Set animation frame to 1
Wait 0.5 seconds

Set Invisible

Set animation frame to 0

Set Invisible

Set animation frame to 0

Set layer "Pause” Visible
Restart layout

Go to Pilih Level



‘I;J Touch
¢ System
o Button

C Button
= ‘h) Touch
4k System
CButton
4) Touch
Lk System
CButton

oButton
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- Pengaturan Resistor

= Resistor

s Resistor?

ww Resistor3

== Resistord

= Resistord

4

== Resistor

v Resistor

wes Resistor

e Resistor

mes Resistor

st Resistor

me Resistor

Is touching O
Button
Layer "Lose™ is
visible
Animaticn ‘ System Restart layout
frame =2 ‘System Set layer "Lose" Invisible
‘ System Set Var_Kesempatan to 3
Animation ‘ System Go to Pilih Level
frame =1
On tap gesture on ‘System Set layer "Pause™ Invisible
o Button
Layer “Pause” is
visible
Animation frame =
3
Is touching o
Button
Layer “Akhir" is
visible
Animation # System Restart layout
frame =2 QS AL -
ystem Set layer "Akhir” Invisible
ﬁ System Set Var_Kesempatan to 3
Animation g System Go to Pilih Level
frame =1
Nohm £ 0 = Resistor Set animation frame to Resistor.Nohm-1
Nohm = 0 wes Resistord Set animation frame to Resistor2.Nohm-1
Nohm £ 0 e Resistor3 Set animation frame to Resistor3.Nohm-1
Nohm £ 0 e Resistord Set animation frame to Resistor4d.Nohm-1
Nohm = 0 == Resistord Set animation frame to Resistor5.Nohm-1
On ﬂ DragDrop
drop
Is overlapping v Resistor Set position to *«* TempatResistor (image point J)
e o
TempatResistor & System Set Var_R1 to Resistor.Nohm
Xis
overlapping *w°
TempatResistor3
Xl
overlapping «*
TempatResistor2
Is overlapping s Resistor Set position to .’ TempatResistor2 (image point 0)

TempatResistor2 # System
X s

overlapping
TempatResistor

X

overlapping *w°
TempatResistor3

Set Var_R2 to Resistor.Nohm



=

s Resistor Iz overlapping s Resistor

TempatResistor3 ﬁ System
m Resistor X
overlapping *«*
TempatResistor
m Resistor X s
overlapping
TempatResistor2
mes Resistor Xis we Resistor
overlapping
TempatResistor
m= Resistor s
overlapping &'
TempatResistor2
me Resistor Xis
overlapping *+*
TempatResistor3

== Resistor2 | On (]L_hk DragDrop

drop

== Resistor2 | s overlapping mes Resistor?

TémpatResistor ﬁSystem
wn Resistor?2 | X Is
overlapping *w*
TempatResistor3
w Resistor? | X Is
overlapping *&*
TempatResistor2

wn Resistor?2 | M Is men Resistor?

overlapping
TempatResistor ﬁ System

ws Resistor2 | s overlapping

TempatResistor2

wo Resistor2 | X Is
overlapping *+°

TempatResistor3

wew Resistord X we Resistor?
overlapping *«*
TempatResistor ﬂS}rstem

wo Resistor2 | X Is
overlapping &
TempatResistor2

wo Resistord | s overlapping

TempatResistor3

== Resistor2 Xs s Resistord
overlapping *«*
TempatResistor

== Resistor?2 | X s
overlapping *+*
TempatResistor2

wm Resistor?2 | X s

overlapping &

]

TempatResistor3
Resistor3  On E DragDrop
drop
m== Resistord s overlapping e Resistor3

TempatResistor # System
e Resistor: X Is
overlapping =
TempatResistor3
mw Resistory X Is
overlapping
TempatResistor2

Set position to *° TempatResistor3 (image point 0)
Set Var_R3 to Resistor. Nohm

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart )

a

Set position to
Set Var_R1 to Resistor2 Nohm

« TempatResistor (image point 0

Set position to *+* TempatResistor2 (image point )
Set Var_R2 to Resistor2 Nohm

Set position to ' TempatResistor3 (image point )
Set Var_R3 to Resistor2 Nohm

Set position to (Resistordstart X, ResistorZ start )

Set position to
Set Var_R1 to Resistor3. Nohm

« TempatResistor (image point ()
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= Resistord

= Resistord

v Resistord

e Resistord

v Resistord

= Resistord

w Resistord

e Resistord

e Resistord

e Resistord

e Resistord

mw Resistory X Is mew Resistor3
overlapping *«*
TempatResistor # System
me= Resistord  |s overlapping
TelmpatResistorZ
mew Resistor: X Is
overlapping
TempatResistor3
mes Resistord M s ms Resistord
overlapping
TempatResistor ﬁS}rstem
mw Resistors | X Is
overlapping “«°
TempatResistor2
we Resistord | s overlapping
TempatResistor3
= Resistor3 Xis e Resistor3
overlapping *=*
TempatResistor
we Resistor3 M Is
overlapping
TempatResistor2
ws Resistor3 Xis
overlapping *+*
TempatResistor3
=i Resistord | On ﬂ DragDrop
drop
= Resistord e Recistord

Is overlapping

TempatResistor ﬁS}rstem
Xis

overlapping *+
TempatResistor2

X s

overlapping **
TempatResistor3

Xis = Resistord

overlapping &
TempatResistor ﬁS)rstem

Is overlapping
TémpatResistorZ

Xis

overlapping
TempatResistor3
X s = Resistord

overlapping *«*
TempatResistor ﬂSystem

xls
overlapping '
TempatResistor2

Is overlapping
TémpatResistorE
Xis
overlapping *+*
TempatResistor
Xis
overlapping *+*
TempatResistor2
s
overlapping “w'
TempatResistor3

= Resistord
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Set position te *+ TempatResistor2 (image point ()
Set Var_R2 to Resistor3.Nohm

Set position to ' TempatResistor3 (image point )
Set Var_R3 to Resistor3. Nohm

Set position to (Resistord.stort x, Resistor3start_ y)

Set position to *«* TempatResistor (image point ()
Set Var_R1 to Resistord. Nohm

Set position to *+’ TempatResistor2 (image point )
Set Vlar_R2 to Resistord. Nohm

Set position to ' TempatResistor3 (image point ()
Set Mar_R3 to Aesistord Nohm

Set position to (Resistord start x, Resistord.start_ i)



_ ®m=Resistors | On ﬁ DragDrop

drop

w= Resistord s overlapping w= Resistord

TempatResistor ﬂSystem
wes Resistors M s
overlapping &
TempatResistor2
mw Recistors | X Is
overlapping v’
TempatResistor3

m=w Resistor X m=w Resistord

overlapping *«*
TempatResistor ﬁSystem

w= Resistord  |s overlapping

TempatResistor2
we Resistord X s

overlapping '

TempatResistor3

it Resistord xlis it Resistord

overlapping

TempatResistor o SySter
Resistors Xlis

overlapping

TempatResistor2

Resistor3 s overlapping

TempatResistor3

Resistors X Is me Resistord
overlapping “*
TempatResistor

Resistord X
overlapping *+
TempatResistor2

Resisters X Is
overlapping =

TempatResistor3
v Resistor Is overlapping *«*
TempatResistor

v Resistor Is overlapping e Resistor
*= Resistor2 e Resistor2

v Resistor Is overlapping = Resistor
= Resistor3 == Resistord

v Resistor Is overlapping e Resistor
== Resistord

nes Resistord

v Resistor Is overlapping s Resistor

ws Resistors e Resistors

e Resistor Is overlapping *«
TempatResistor2
st Resistor Is overlapping s Resistor
*= Resistor2 we Resistor
mes Resistor Is overlapping me Resistor
"= Resistor3 mem Resistord
e Resistor Is overlapping mew Resistor
"= Resistord e Resistord

Set position to *«° TempatResistor (image point )
Set Var_R1 to ResistorS. Nohm

Set position to *° TempatResistor2 (image point )

Set Var_R2 to Resistor5.Nohm

Set position to *+' TempatResistor3 (image point ()

Set Var_R3 to Resistor3 Nohm

Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start_y)

Set position to (Resistor.start X, Resistor.start_ Y)
Set position to (Resistor2 start X, ResistorZ start ')

Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ')

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start_y)

Set position to (Resistor.start X, Resistor.start_Y')
Set position to (Resistord.start_x, Resistord start )

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart )
Set position to (ResistorS.start x, Resistorb.start )

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart_ ¥)
Set position to (ResistorZ start X, ResistorZstart Y')

Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥
Set position to (Resistor3.start x, Resistord.start )

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart Y)
Set position to (Resistord.start x, Resistord start )
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e Resistor Is overlapping
u= Resistor

ne Resistor Is overlapping *+°
TempatResistor3

s Resistor Is overlapping
u= Resistor2

me Resistor Is overlapping
n== Resistor3

nos Resistor Is overlapping
== Resistord

we Resistor Is overlapping

== Resistors

wes Resistor  Is overlapping S
TempatResistor

st Resistor2 | |s overlapping
== Resistor3

wew Resistor?2 | |s overlapping
== Resistor4

wos Resistor2 | |s overlapping
== Resistor5

mew Resistor2 | Is overlapping '

TempatResistor2

=== Resistor?2 |5 overlapping
w= Resistor3

wot Resistar2 | |s overlapping
== Resistord

wew Resistor? | |s overlapping
== Resistord

ws Resistor? | |s overlapping
TempatResistor3

wos Resistor? | |s overlapping
== Resistor3

w= Resistor?2 | overlapping
= Resistord

won Resistor?2 | |s overlapping
w== Resistors

m== Resistord  |s overlapping S
TempatResistor

= Resistor3  |s overlapping
= Resistord

me Resistor

msw Resistord

et Resistor

we Resistord

e Resistor

e Resistord

e Resistor

e Resistord

ws Resistor

mm Resistord

#na Resistor?

e Resistord

mna Resistor?

e Resistord

s Resistor?

s Resistors
e Resistor?
ww Resistor3

®nt Resistor?

== Resistord

mew Resistor?
we Resistors

e Resistor?

ww Resistor3

we Resistord
n== Resistord

#mat Resistor2

wsw Resistord

mew Resistor3

n== Resistord

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart ¥')
Set position to (ResistorS.start x, ResistorS.start )

Set position to (Resistor.start X, Resistor.start_¥')
Set position to (ResistorZ start X, Resistordstart ¥)

Set position to (Resistor.start X, Resistonstart )
Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start )

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart Y)
Set position to (Resistord start_x, Resistord.start )

Set position to (Resistor.start_ X, Resistor.start_Y')

Set position to (Resistor5.start_x, ResistorS.start )

Set position to (ResistorZstart X, Resistor2 start ¥)
Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZ start Y')
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start_y)

Set position to (ResistorZstart X, Resistor2start Y')

Set position to (Resistor5.start_x, Resistorb.start )

Set position to (Resistor2start X, ResistorZstart Y)
Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start )

Set position to (ResistorZstart X, Resistor2 start Y)
5Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start )

Set position to (ResistorZ start X, Resistor2 start Y')
Set position to (Resistor5.start_x, Resistor5.start_ y)

Set position to (Resistor2 start X, ResistorZstart Y)
Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start )

Set position to (Resistor2 start X, Resistordstart Y)
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start_ )

Set position to (ResistorZ start X, ResistorZstart Y)
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorBstart i)

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start i)
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start )
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e Resistor3d

= Resistord

= Resistor.

e Resistord

e Resistor3 | |s overlapping
TempatResistor3
wm Resistor3 ls overlapping ww Resistor3
== Resistor4 = Resistord
= Resistor3 Is overlapping e Resistord
== ReStors msw Resistor
m== Resistord | |s overlapping ==
Resistord
ne= Resistord | |s overlapping n== Resistord
TempatResistor me Resistors
nes Resistord | s overlapping e Resistord
TempatResistor2 me Resistord
n=s Resistord | |s overlapping = Resistord
TempatResistor3 gl
‘' TempatRe.. X |s overlapping # System
we Resistor
' TempatRe.. X |z overlapping
u= Resistor2
' TempatRe... X |s overlapping
m== Resistord
‘' TempatRe... ¥ |s overlapping
n= Resistord
‘' TempatRe.. X |s overlapping
u== Resistor
s TempatRe... X Is overlapping QSystem
== Resistor
“¢' TempatRe... X Is overlapping
== Resistor2
“x* TempatRe... X |s overlapping
n== Resistor3
“‘TempatRe... X Is overlapping
n== Resistor4
“x' TempatRe... X Is overlapping
we Resistor5
“w' TempatRe... X Is overlapping ¢System

“w* TempatRe..,
“w' TempatRe...
' TempatRe...

“w* TempatRe...

Is overlapping
u== Resistor

Is overlapping
TempatResistor2

3 s overlapping
n== Resistord

Is overlapping
m= Resistor

e Resistor3

wew Resistor3

e Resistord

= Resistord

e Resistor3

mes Resistors

w== Resistor

X s overlapping
u= Resistor2

X Is overlapping
ne Resistor3

X s overlapping
== Resistor4

X Is overlapping
u== Resistor5

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start i)
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start )

Set position to (Resistord.start_x, Resistor3.start )
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start )

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start_y)
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start )

Set position to (Resistord.start_x, Resistor3.start y)
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start )

Set position to (Resistord.start_x, Resistor3.start )
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start )

Set position to (Resistord.start_x, Resistordstart_y)
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.stant_y)

Set position to (Resistord.start x, Resistord.start y)
Set position to (ResistorS.start x, ResistorS.start y)

Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start_y )
Set position to (ResistorS.start x, ResistorS.start )

Set Var_R1to 0

Set Var_R2 to 0

Set Var_R3 to 0
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_ 4@Touch On tap gesture on
|:|TomboIGn
BTomboIOn Animation
frame =0

BTombolOn Animation
frame = 1

ﬁ System Var_l =

TextArus,
Arusindentify
a System Var_Kesempatal
£0
(-] TombolOn = Animation frame =
1
alS)rstem Var_| > TextArus,
Arusindentify

& System Trigger once

(-] TombalOn = Animation frame =
1

ﬂSystem Var_l = TextArus.
Arusindentify

= & System Trigger once

ﬁ System Sound =

(-] TembelOn | Animation frame =
1

&S}rstem Var_| < TextArus.
Arusindentify

&S}rstem Var 10
¢ System Var_Kesempatan =
0

= ﬁSystem Trigger once

¢ System Sound =

- Kesempatan & Nyala lampu

¢ System

BTDmboIOn

ﬁSystem
DTomboIOn

s Lampu

ﬁ System
ﬁ System

{T}Kesempatan

n be-d

y Lampu

o)) Audio

#S}rstem
BTUmbolOn
y Lampu

PeringatanBesar

y Lampu
ﬁ System
a System
ﬁ System

o) Audio
o)) Audio

; Lampu

PeringatanBesar

ﬁ System
ﬁ System

o)) Audic
o)) Audic

PeringatanBesar |~ Animation frame ﬁSystem

#0

PeringatanBesar

184

Wait 0.5 seconds

Set animation frame to 1

Wait 0.5 seconds
Set animation frame to 0

Set animation to "Default™ (play from beginning)

Wait 1.5 seconds
Subtract 1 from Var_Kesempatan
Set text to Var_Kesempatan

Set animation to “KelebihanArus™ (play from beginning)

Play Blastwave_FX_PoliceSirenHorn_BW.61107 not locping at volume 0
dB (tag ™)

Wait 0.8 seconds
Set animation frame to 0
Set animation to “"Default™ (play from beginning)

Set animation frame to 2

Set animation to “Menyala” (play from beginning)
Wait 1.5 seconds

Set layer "Akhir” Visible

Set layer “Test™ Visible

Stop “music”

Play 270528_littlerobotsoundfactory_ jingle-win-00--1 not locping at
volume 0 dB (tag ™)

Set animation to "Redup” (play from beginning)

Set animation frame to 1

Wait 1.0 seconds
Set layer "Lose” Visible

Stop " music”

Play 270329 _littlerobotsoundfactory_jingle-lose-00--1 not looping at
volume 0 dB (tag ™)

Wait 3.0 seconds

Set animation frame to 0
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O{QTouch On tap gesture PeringatanBesar  5et animation frameto 0
on
PeringatanBesar

‘ System Layer "Akhir" is ’ System Set Level to (int(Layouthame))+1

visible & LocalStorage Set itern “level” to Level
¢ System Level = int{
LayoutMame)

Lampiran 11.e Eventsheet perhitungan level 1-5

ﬁ System Var R1:z0 ﬁ System Set Var_Rrp to Var R1+Var R2+Var R3
¢ System Set Var_l to Var V/Var_Rrp

Lampiran 11.f Eventsheet perhitungan level 6-7

&k System Var R1:20 &b System Set Var_Rrp to 1/({1/Var_R1)+(1/Var_R3))
& System Var R2 =0 ” System Set Var_l to Var V/Var Rrp

Lampiran 11.g Eventsheet perhitungan level 8

& System Var R120 é System Set Var_Rrp to 1/((1/Var_R1)+(1/Var_R2)+(1/Var_R3))
a System Var R2 = 0 g System Set Var_l to Var_V/Var_Rrp
a System Var R3 =0

= & System Var R1=6
ﬂ System Var R2=4 ﬁ System Set Var_Rrp to 2
& System Var R3=12 ﬁ System Set Var_l to Var_ V/Var_Rrp

ﬂ System Var_R2 =12 a System Set Var_Rrp to 2
& System Var R3=4 a System Set Var_l to Var V/Var_Rrp

-] & System Var_R1=4
& System Var_R2 =6 a System Set Var_Rrp to 2

& System Var R3 =12 a System Set Var_l to Var_V/Var_Rrp

& System Var_R2 = 12 6 System Set Var_Rrp to 2
& System Var R3=6 & System Set Var_l to Var_V/Var_Rrp

= a System Var_R1=12

ﬂ System Var R2=6 ﬂ System SetVar_Rrpto 2

ﬁ Systemn Var R3 =4 ﬁ System Set Var_l to Var V/Var Rrp
'ﬁ System Var R2 =4 ﬂ System SetVar_Rrpto 2
ﬁ System Var R3=6 ﬂ System Set Var_l to Var Vi/Var Rrp

Lampiran 11.h Eventsheet perhitungan level 9-10

= ﬁSystem Var_ R1=0
ﬁ System Var R2 =0 Q System Set Var_| to Infinity

- or -

g System Var_ R3=0



” System
g System

g System
£k System
” System

ﬁ System
” System

” System
£ System

ﬁ System
ﬁ System
ﬁ System
ﬁ System
ﬁ System
&k System
ﬁ System
&k System
ﬂ System
ﬂ System

'ﬁ System
'ﬁ System

Var_ R2 = 0
Var R3 >0

Var R1=0
Var R2=0
Var R3=0

Var R2=0
Var_ R3 =0

Var_ R2 = 0
Var R3=0

Var_ R2 = 0
Var_R3 =0
Var_R2 £ 15
Var_R3 £ 10
Var_R2 = 0
Var R3 =0
Var_R2 £ 10
Var_R3 15
Var_R2 =13
Var_R3 =10

Var_R2 =10
Var_R3 =15

ﬁ System
ﬁ System

Lk system

ﬁ System

ﬁ System
ﬁ System

ﬁ System

L system

* System
# System
# System

ﬁ System
&k system
n System

ﬂ System
ﬁ System
ﬁ System

'ﬁ System
'ﬁ System
ﬁ System

Set Var_Rrp te 171/ Var_R2)+(1/Var_R3))
Set Var_l to Var_V/Var_Rrp

Set Var_Rrp te Var R1
Set Var_l to Var V/Var_ Rrp

Set Var_Rrp to Var R1
Set Var_l to Var_V/Var_Rrp

Set Var_Rrp to Var R1
Set Var_| to Var V/Var Rrp

Set Var_Rp te 1/((1/Var_R2) +(1/Var_R3))
Set Var_Rrp to Var_R1+Var_Rp
Set Var_l to Var_V/Var Rrp

Set Var_Rp to 1/((1/Var_R2)+(1/Var_R3))
Set Var_Rrp te Var R71+Var Rp
Set Var_l to Var_V/Var_Rrp

SetVar_Rpto 6
Set Var_Rrp to Var_R1+Var_Rp
Set Var_l to Var_V/Var_Rp

SetVar_Rpto 6
Set Var_Rrp to Var R1+Var Rp
Set Var_l to Var V/Var_ Rrp

Lampiran 11.h Eventsheet perhitungan level 11-12

¢ System

# System

# System

¢ System
# System
ﬁ System

ﬁ System
ﬁ System

” System
” System

Var R3=10

Var R2=10

Var R1=0

Var R3 >0
Var R1=0
Var R2 =

Var R1=0
Var R2 =0

Var R1:=0
Var R2 =0

# Systermn
# System
g System
# System

# System
# System

ﬁ System
ﬁ System
ﬁ System

Set Var_| to infinity

Set Var_| to Infinity

Set Var_Rrp to 1/((1/Var_R2)+(1/Viar_R3))

Set Var_| to Var_ V/Var_Rrp

Set Var_Rrp to 1/{{1/Var_R1)+(1/Var_R3))
Set Var_| to Var_V/Var_Rrp

Set Var_Rp to Var R1+Var_ R2
Set Var_Rrp to 1/({1/Var Rp)+(1/Var R3))
Set Var_| to Var_ V/Var_Rrp
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Lampiran 11.i Eventsheet pengaturan umum simulasi
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&) Global number Var_hv = 0
& Global number Viar V2 = D

Include: ES sound

- Tombol2
O@Touch On tap gesture on
@ buttonGame
Lk System X Layer "Akhir" is
visible

# System

X Layer "Lose”™ is

wvisible
@buttonGa... Animation ﬁSystem
frame = 2
@buttonGa... Animation ﬁSystem
frame = 3

- Pengaturan Resistor2

= Resistor Nohm = 0 e Resistor
wo Resistor2  Mohm 2 0 wew Resistord
ws R esistor3 MNohm = 0 e Resistor3
w= Resistord | Mohm z 0 = Resistord
we Resistors | Nohm 2 0 s Resistor3
| == Resistor On ﬂ DragDrop
drop
wes Resistor Is overlapping s Resistor
TempatResistor #System
v Resistor xis
overlapping *w°
TempatResistor3
v Resistor X s
overlapping '
TempatResistor2
v Resistor Is overlapping v Resistor
TempatResistor2 aSystem
it Resistor X s
overlapping *«*
TempatResistor
ws Resistor X
overlapping '
TempatResistor3
s Resistor ls overlapping e Resistor
TempatResistor3 ﬁ System
me Resistor X
overlapping *+*
TempatResistor
mss Resistor Xl
overlapping '
TempatResistor2
mss Resistor Xl ws Resistor
overlapping *«*
TempatResistor
me Resistor X s
overlapping *&*
TempatResistor2
men Resistor Xis

overlapping
TempatResistor3

188

Restart layout

Go to Pilih Simulasi

Set animation frame to Resistor.Nohm-1

Set animation frame to Resistor2.Nohm-1
Set animation frame to Resistor3.Nohm-1
Set animation frame to Resistord.Nohm-1

Set animatien frame to Resistor3.Nohm-1

Set position to
Set Var_R1 to Resistor. Nohm

« TempatResistor (image point 0)

Set position to -+ TempatResistor2 (image point ()
Set Var_R2 to Resistor.Nohm

Set position to *w’ TempatResistor3 (image point 0)
Set Var_R3 to Resistor Nohm

Set position to (Resistor.start X, Resistorstart Y')
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_ ®w=Resistor?  On E DragDrop
drop

we Resistord

e Resistor?

mn Resistor?

s Resistor?

we Resistord

mem Resistor?

e Resistord

mrs Resistor?

e Resistord

mes Resistor?

mes Resistor?

e Resistor?

= Resistord

¢

we Resistord

we Resistor3

== Resistord

ww Resistor3

s Resistor3

e Resistor3d

e Resistor3

e Resistor3

e Resistor3

Is overlapping = Resistor? | Set position to *«” TempatResistor (image point 0)
) Set Var_R1 to Resistor? Mohm

TempatResistor ﬁSystem
Xis

overlapping v’
TempatResistor3

HKls

overlapping &'
TempatResistor2

Xlis we Resistor? | Set position to *«’ TempatResistor2 (image point 0)

overlapping *«* .
TempatResistor ﬁ System Set Var_R2 to Resistor2 Mohm

Is overlapping

TempatResistor2

X s

overlapping “w’

TempatResistor3

Xis == Resistord | Set position to *«° TempatResistor3 (image point ()

overlapping ** .
TempatResistor ﬁ System Set Var_R3 to ResistorZ Nohm

Xis
overlapping *+*
TempatResistor2
Is overlapping

TempatResistor3
Xls mem Resistor? | Set position to (ResistorZstart X, ResistorZstart Y)
overlapping *«*
TempatResistor
X s
overlapping *w
TempatResistor2
xXis
overlapping =
TempatResistor3

On 5-\ DragDrop
drop

ls overlapping mem Resistory | Set position to = TempatResistor (image point 0)

Tém patResistor ﬁ System Set Mar_R1 to Resistor3.Nohm

X is

overlapping

TempatResistor3

X is

overlapping

TempatResistor2

X s me= Resistor3 | Set position to . TempatResistor2 (image point ()

overlapping .,
TempatResistor aS:,rstem Set Var_R2 to Resistor3. Nohm

Is overlapping

TempatResistor2
s

overlapping
TempatResistor3
X s mew Resistor3 | Set position to ' TempatResistor3 (image point 0)

overlapping *«* .
TempatResistor ° System Set Var_R3 to Resistor3. Nohm

X
overlapping *&*
TempatResistor2

Is overlapping

TempatResistor3



m Resistord X s me Resistord
overlapping *«*
TempatResistor

m Resistord X s
overlapping '
TempatResistor2

mew Resistord | X Is
overlapping

TempatResistor3
wp s Resistord | On E DragDrop
drop
ne= Resistord | |s overlapping e Resistord

TempatResistor #System
nes Resistord | X Is
overlapping *+*
TempatResistor2
= Resistord Xis
overlapping
TempatResistor3

we Resistord Xis e Resistord

overlapping =
TempatResistor #System

we Resistord | |s overlapping

TempatResistor2

wo Resistord X s
overlapping *«*
TempatResistor3

== Resistord X s = Resistord

overlapping = |

TempatResistor #System
== Resistord X s

overlapping '

TempatResistor2

== Resistord  |s overlapping

Tém patResistor3

== Resistord Xis ws Resistord
overlapping **
TempatResistor

= Resistord | X s
overlapping *+*
TempatResistor2

== Resistord X s
overlapping v’
TempatResistor3

== Resistor | On ﬂ DragDrop

drop

w= Resistord | Is overlapping mo Resistors

L
TempatResistor #System
a= Resistord X s
overlapping '
TempatResistor2
me Resistors X s
overlapping '
TempatResistor3

mn Resistors 3 Is st Resistors
overlapping *+*
TempatResistor ¢ System

wew Resistors s overlapping

'I'elmpatResistorZ
e Resistors X Is

overlapping

TempatResistor3
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Set position to (Resistor?.start x, Resistord.start )

Set position te *«’ TempatResistor (image point 0)
Set Var_R1 to Resistord Nohm

Set position to *+* TempatResistor2 (image point )
Set Var_R2 to Resistord Mohm

Set position to *+* TempatResistor3 (image point 3)
Set Vlar_R3 to Resistord Nohm

Set position to (Resistord start_x, Resistord start )

Set position to ** TempatResistor (image point ()
Set Vlar_R1 to Resistor5. Nohm

Set position to *+* TempatResistor2 (image point ()
Set Var_R2 to Resistors. Nohm



mon Resistors | X s w= Resistord | Set position to ' TempatResistor3 (image point ()
overlapping *«* .
TempatResistor # System Set Var_R3 to Resistor.Nohm

me Resistord Xis
overlapping *+*
TempatResistor2

me= Resistord | Is overlapping

Tém patResistor3

mew Resistord Xl wes Resistord | Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start )
overlapping *&*
TempatResistor
met Resistors | X Is
overlapping '
TempatResistor2
e Resistors X Is
overlapping
TempatResistor3

= Resistor Is overlapping
TempatResistor

i Resistor Is overlapping m=t Resistor Set position to (Resistorstart X, Resistorstart )

*= Resistor2 wem Resistor? | Set position to (ResistorZstart X, ResistorZ.start ¥

s Resistor Is overlapping mes Resistor Set position to (Resistonstart X, Resistorstart_ Y')

== Rezelord mew Resistor3 | Set position to (Resistor3.start x, Resistor3.start y)

w Resistor Is overlapping s Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥

=_lesstord == Resistord | Set position to (Resistord.start_x, Resistordstart )
wn Resistor ls overlapping e R esistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start )
== Resistor3 m== Resistor | Set position to (Resistorb.start x, ResistorS.start )
= Resistor Is overlapping “«°
TempatResistor2
we Resistor Is overlapping me Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start_ )
*= Resistor2 wos Resistor? | Set position to (Resistordstart X, ResistorZstart ¥)
e Resistor Is overlapping mes Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥
"= Resistor3 ws Resistor | Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start y)
e Resistor Is overlapping e R esistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥)
= Resistor4 w= Resistord | Set position to (Resistord. start_x, Resistordstart )
s Resistor Is overlapping mes R esistor Set position to (Resistor.start X, Resistorstart )
== Resistor3 mem Resistord | Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start )
= Resistor Is overlapping *w°
TempatResistor3
mu Resistor Is overlapping mum Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistorstart ¥')
= Resistor2 wew Resistor? | Set position to (Resistor2 start X, ResistorZstart Y)
me Resistor Is overlapping me Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥')
"= Resistor3 m== Resistor3 | Set position to (Resistor3.start x, Resistor3.start )
me Resistor Is overlapping me Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistor.start ¥')
"= Resistor4 n== Resistord | Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start y)
mew Resistor Is overlapping mew Resistor Set position to (Resistor.start X, Resistorstart ¥')
n== Resistor3

wew Resistord | Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start_y)
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mem Resistord

Is overlapping *«*
TempatResistor

ww Resistor | |s overlapping

n== Resistor3

ww Resistor? s overlapping

= Resistord

w= Resistor? s overlapping

w== Resistor3

wen Resistor? | |s overlapping
TempatResistor2
wm Resistor? | |s overlapping

w= Resistor3

s Resistor?  |s overlapping

== Resistord

ws Resistord |5 overlapping

== Resistors

Resistor2  Is overlapping *+*

TempatResistor3

w= Resistor  |s overlapping

= Resistor3

wes Resistor?  |s overlapping

= Resistord

wes Resistor  |s overlapping

w Resistors

Resistor3 Is overlapping
TempatResistor
we Resistor3 | Is overlapping
== Resistord
we Resistor3 | Is overlapping
u=x Resistors
Resistor3 s overlapping +*
TempatResistor2
wo Resistor3 | |s overlapping
== Resistord
e Resistor3  |s overlapping
u= Resistors
Resistor3  Is overlapping
TempatResistor3
mes Resistord | |s overlapping
n== Resistord
e Resistor3  |s overlapping

= Resistor

mem Resistord

e Resistor3

mem Resistor?
nes Resistord

mem Resistord

st Resistord

mem Resistor?

w= Resistor3

mem Resistord
fist Resistord

mes Resistord

e Resistord

wen Resistord

ws Resistord

s Resistor2

nes Resistord

mem Resistor?

w= Resistord

we Resistord
Resistord

we Resistord
Resistors

wa Resistord
e Resistord

e Resistor3

w= Resistord

o Resistor3

e Resistord

e Resistor3

we Resistord

Set position to (ResistorZ start X, Resistord start ¥}

Set position to (Resistor3.start x, Resistor3.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZstart ¥)
Set position to (Resistord start x, Resistord.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZstart V)
Set position to (ResistorS.start_x, Resistorb.start_y)

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZstart ¥)
Set position to (Resistor3.start x, Resistor3.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZstart V)

Set position to (Resistord.start x, Resistord.start_y)

Set position to (ResistorZ start X, ResistorZ.start ¥}

Set position to (ResistorS.start x, ResistorS.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZ.start_ ')

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start_y)

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZ.start_ ')

Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start )

Set position to (ResistorZstart X, ResistorZ.start_Y')

Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start y)

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3start_y )
Set position to (Resistord start_x, Resistordstart_y )

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start_y )
Set position to (Resistor5.start_x, Resistorb.start_y )

Set position to (Resistor3.start_x, Resistor3.start_y)
Set position to (Resistord start_x, Resistordstart y)

Set position to (Resistor3.stant_x, Resistor3.start y)
Set position to (ResistorS.start_x, ResistorS.start y)

Set position to (Resistor.start_x, Resistord.start i)
Set position to (Resistord.start_x, Resistord.start i)

Set position to (Resistor3.stant_x, Resistor3.start y)
Set position to (Resistor5.start_x, Resistor.start i)
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= Resistord

e Resistord

e Resistord

e Resistord

~ TernpatRe...

' TempatRe...

“x* TempatRe...

v TempatRe...

‘' TempatRe...

“x* TempatRe...

“x* TempatRe...

*x* TempatRe...

*x* TempatRe...

" TempatRe...

“w* TempatRe...

“w* TempatRe...

*w* TempatRe...

~ TempatRe...

~ TempatRe...

Is overlapping mes
Resistor3

Is overlapping

Tém patResistor

Is overlapping

Te.m patResistor2

Is overlapping
0 e

Te-m patResistor3

X Is overlapping
u== Resistor

X Is overlapping
w Resistor2

X Is overlapping
== Resistor3

X Is overlapping
== Resistor4

X Is overlapping
== Resistor3

X s overlapping
v Resistor

X s overlapping
=== Resistor2

X s overlapping
w= Resistor3

X s overlapping
== Resistor4

X s overlapping
= Resistors

X s overlapping
= Resistor

X s overlapping
=== Resistor2

X |= overlapping
m Resistor3

X |s overlapping
n= Resistord

X |s overlapping
w Resistors

- Pengaturan Baterai

il Biov

g siov

f siov

f siov

fi B1ov
fi B12v

i B12v

fi Bov

il Bov

Is overlapping
TempatBatre

Is overlapping
i Bi2v

Is overlapping
Béwv

Is overlapping
BOv

Is overlapping
tempatbatresheet

Is overlapping
TempatBatre

Is overlapping
tempatbatresheet

Is overlapping ﬂ
B9v

Is overlapping
TempatBatre

e Resistord
we Resistord

e Resistord

we Resistord

e Resistord

we Resistord

# System

ﬂ System

ﬁ System

fi B1Oov
g Biav

fi B1ov
fi Bov

fi B1ov
fi Bov
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Set position to (Resistord. start_x, Resistord start_y)
Set position to (Resistor5.start x, ResistorS.start_y)

Set position to (Resistord. start_x, Resistord start_y)
Set position to (Resistor5.start x, ResistorS.start_y)

Set position to (Resistord. start_x, Resistord start_y)
Set position to (ResistorS.start_x, Resistor5.start )

SetVar_R1to 0

SetVar R2to 0

Set Var_R3 to 0

Set position to (E10v.Bat x, B10v.Bat )
Set position to (B12v.Bat x, B12v.Bat y)

Set position to (B10v.Bat_x, B10v.Bat y)
Set position to (B6v.Bat_x, B6v.Bat y)

Set position to (B10v.Bat_x, B10v.Bat y)
Set position to (E9v.Bat_x, B9v.Bat y)

Set position to (Bév.Bat_x, Bov.Bat )
Set position to (B9v.Bat_x, B9v.Bat )



il Bev
fi B5v
= [ B1ov
= f B12v
= f B6v
= [ Bov
fi B10ov
fi B12v
fi Bov

fi Bov

fi B1ov

i B12v

fi B6v

il Bov

ﬁ System

’ System
* System

¢ System

¢ System

¢ System
Q System

Is averlapping ﬂ
BOwv

Is overlapping
tempatbatresheet

On ﬂl DragDrop
drop

On ﬂl DragDrop
drop

On ﬂl DragDrop
drop

On ﬂl DragDrop
drop

X s overlapping
' TempatBatre

X Is overlapping
. TempatBatre

X s overlapping
' TempatBatre

X s overlapping
. TempatBatre

X Is overlapping
témpatbatresheet
X Is overlapping
témpatbatresheet
X Is overlapping
témpatbatresheet
X Is overlapping
témpatbatresheet

Var V2 20
_or-
Var V=0

Var_hw z 0
Var | =0
Var_|l =0

Var V=10
VarV2=10
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ﬂ Béw Set position to (B6v.Bat_x, Bbv.Bat y)
ﬂ Bov Set position to (E9v.Bat_x, B9v.Bat y)

ﬁ System Set Var Vto 0

# System Set Var_ V2 to 0

ﬁ System Set Var_hv to Var V-Var V2

# System Set Var_l to (int({(Var_hv/Var_Rrp)*100))/100
C Loop Set Visible

EﬁWaktu Set text to Var - 1&" Ampere®
C Loop Set animation frame to 1

ﬁfiWak‘tu Set text to Var 1&" Ampere”
C Loop Set animation frame to 0

SetVar_lto 0
Set text to Viar_1&" Ampere®
Set Invisible
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Category

F

3

2

1

Relation of game content to learning
goals

There is a clear connection
between the content of the game
and the desired learning goals
throughout the entire game.

There is a connection
between the content of the
game and the desired
learning goals for most of the
game, but some concepts
may be missing or additional,
unnecessary concepts may
be included.

The game addresses the
learning goals at a very basic
level.

There is a minimal
connection between content
of the game and learning
goals.

Problem-solving characteristics

The game presents well-ordered,
scaffelded problems that allow
users to work up to harder
challenges. Problems or tasks are
leveled from beginner to
advanced and provided a variety
of different scenarios based on
user input.

The game presents well-
ordered scaffolded problems.
The problems or tasks are all
at approximately the same
level of difficulty but access
different content and provide
a variety of scenarios based
on user input.

There are a variety of
problems to solve during
gamenplay, but the tasks are
not scaffolded to each other.
There is no connection
between tasks. User input
has minimal effect on the
sCenario.

Problems or tasks are limited
to basic fact recall. The
problems or level of difficulty
cannot be varied.

Integration of
knowledge content
into the game

Knowledge
content

The content is integrated into the
game such that the player must
draw on knowledge or skills the
game is designed to foster.

The content is integrated into
the game such that the
player must occasionally
draw on the knowledge or
skills learned in gameplay.

Knowledge of the contentis
often unnecessary to be
successful at gameplay.
There is little connection
between previously learned
knowledge and new
concepts.

The centent is limited to drill
and practice.

System thinking

System thinking is promoted and
players must connect previously
learned knowledge with new
knowledge as they move through
the game.

some system thinking is
required, but much of the
krnowledge is learned as
stand-alone units and little
connection between
concepts is present.

System thinking may be
applied but is not reguired to
rmove through the game.

There are no opportunities to
apply system thinking.

Feedback/instruction

Learner Considerations

Feedback that supports student
success during game play is timely
(presented when needed) in small
blacks of informatien.

Feedback that supports
student success during game
play is presented when
needed but may provide too
much information at one
time.

Feedback that supports
student success during game
play is not presented when
needed but follow a set
pattern of release.

Feedback is limited to
correct/incorrect.

Category

4

3

2

1

Relationship of game content
(knowledge) and game control to
students ability level(s)

All of the following are
appropriate for the age and
ability level(s) of the students:

the knowledge (both
pre-existing and new
concepts in the game)
the level of language
and guantity of text
the game controls (e.g.
keyboard, joystick)

There may be concerns
regarding the appropriateness
of one of the following, but
alternatives that do not affect
student success are available:
» the knowledge (both
pre-existing and new
concepts in the
game)
e the level of language
and guantity of text
e the game controls
(e.g. keyboard,
Jjoystick)

There may be concerns
regarding the
appropriateness of two of
the following, but
alternatives that do not
affect student success are
available:

e the knowledge
{both pre-existing
and new concepts
in the game)

s thelevel of
language and
quantity of text

e the game controls
(e.g. keyboard,
joystick)

There are concerns regarding
the appropriateness of all of
the following. If alternatives
are available, they may affect
the gameplay or require
additional instructional time
to ensure student success:

s« the knowledge (both
pre-existing and new
concepts in the
game)

s the level of language
and guantity of text

e the game controls
e.g. keyboard,
joystick)
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Ease of use

The game is easy to understand
and reqguires minimal time for
both students and teachers to
become proficient.

The game may reguire
practice time for both
students and teachers to
become comfortable with the
game.

The game requires a
substantial amount of
instruction in order for
students to be successful.
Users may regquire
scaffolding in order to
understand the game
controls and rules.

The game is challenging to
understand. The game
controls and rules are
complicated and would
require a large amount of
instruction and
demonstration.

Collaboration

The game design allows several
players to easily collabarate to
solve problems or tasks
throughout all levels of play.

The game design allows
several players to collaborate
to solve problems or tasks for
some levels of play.

The game design allows
collaboration between only
two players at a time.
Collaboration opportunities
may be restricted to specific
levels of play.

The game design allows
minimal collaboration
opportunities.

Student engagement in the game

The game adequately meets all of
the following:
¢ ischallenging but not
averly frustrating for
maost learners in chosen
target group
s provides clear goals for
players
* provides roles for
student characters and
allows growth of
character
¢ isvisually and aurally
attractive

The game adequately meets
three of the fallowing:

# ischallenging but
not overly
frustrating for most
learners in chosen
target group

& provides clear goals
for players

& provides roles for
student characters
and allows growth
of character

& iswvisually and
aurally attractive

The game adeguately meests
two of the following:

* s challenging but
nat overly
frustrating for most
learners in chosen
target group

& provides clear goals
for players

& provides rales for
student characters
and allows growth
of character

& isvisuglly and
aurally attractive

The game adequately meets
anly one of the following:
¢ s challenging but
not overly
frustrating for most
learners in chosen
target group
s provides clear goals
for players
s provides roles for
student characters
and allows growth
of character
s isvisually and
aurally attractive
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Lampiran 13 perubahan berdasarkan masukan ahli

Petunjuk Permaianan

Tupaen dart pevw bv aseled urdad Feraeng teaeve
Y93 AN £eSI0er Lecu AT TWGAR BT 3gR HEA
Cop# Tempals derper Levar

Tar® rmanbe gan wishd o benkedors ramp orm
Kawa Parse mesuasng milIs LALLH S

petrpd yorg sda

Cooh Tampilan Simulasi Sebelum Dilakukan

Y. Contoh Tampilan Simulasi Setelah Dilakukan Revisi
Revisi
. L ————re —
[ L= |
[ & |
+ [ _ca |
0n||o~[ ST LA ¥
I
Contoh Tampilan Permainan Sebelum Dilakukan Contoh Tampilan Permainan Setelah Dilakukan
Revisi Revisi
HINT (7) BANTUAN
Tampilan Tombol “Hint” Sebelum Revisi Dilakukan Tampilan Tombol “Hint” Menjadi Tombol

“Bantuan” Setelah Dilakukan Revisi

. e s S Tampilan Tombol “Play” Menjadi Tombol
Tampilan Tombol “Play” Sebelum Revisi Dilakukan “Bermain” Setelah Dilakukan Revisi



Tampilan Tulisan “Time” pada Bagian Permainan

Sebelum Dilakukan Revisi

Tampilan Pop Up “Berhasil”

Sebelum Dilakukan Revisi

 MAAF ANDA |
‘ GAGAL ‘

]. !
4

—
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Tampilan Tulisan “Time” Menjadi “Waktu” pada
Bagian Permainan Sebelum Dilakukan Revisi

GomproS!
ANDA BERHASIL

- o (A P
* Joewm -

Tampilan Pop Up “Berhasil” Setelah

Dilakukan Revisi

Wocl arde
Salum Barhail
<3
To
N

Tampilan Pop Up “Gagal” Setelah

Tampilan Pop Up “Ga{gal”
Dilakukan Revisi

Sebelum Dilakukan Revisi

Q

WA

Tampilan Icon Aplikasi Game
Sebelum Dilakukan Revisi

Tampilan Icon Aplikasi Game Setelah
Dilakukan Revisi

Tujuan Pembelajaran

Nonorapium borsep ranghann Ssirih, entrg dan days ik, sumber ensrgy
Iadrih dalam hotiduson sedari-harn termasub emergs Ralr & afiersutive. serts
20rta DO Payd Inenghemat snorgl kearih

" Itnlrs sewruh JOC) bortbul

w "
dulars ch. scharihary

Neolahuban parcobsan prinslp Mvjs rangbaian stk arus ssarah [DG) Gongan
muioda Umish ber i press s basd parcotas

Ml pany wntun han har sl inlb rarghatan lalnk,
aerin huburgen tegangen iatnk, koot arus ksl dan besur resislor

Penambahan Tujuan Pembelajaran dalam Aplikasi Game
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Alat Ukur Listrik

Penambahan Grafik Hubungan pada Bagian

Materi Penambahan Contoh Soal
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