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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Surat Pengantar 

 

Lampiran 2 Dokumentasi Wawancara 
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Transkrip Wawancara 1 

 

Waktu Wawancara : 14 Desember 2023 

Lokasi Wawancara :  Jl Cendrawasi 1, Kelurahan Sawah, Kecamatan Ciputat 

                                       Tangerang Selatan, Banten 

 

Profil Narasumber 

Nama   : Yayan 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Pekerjaan  : Guru Sekolah Dasar 

 

Hasil Wawancara 

Penulis             : Kira kira di Sekolah Dasar ini sudah ada belum pengenalan 

tentang hewan-hewan di Indonesia khususnya hewan endemik 

Indonesia? 

Narasumber.    : Sebenarnya sudah ada di pelajaran IPA yang mempelajari 

secara umum, seperti pengenalan hewan bertulang berlakang 

dan ciri-cirinya. Namun tidak spesifik hewan endemik. Ada di 

pelajaran anak SD kelas 4 & 5. 

Penulis             : Kenapa pelajaran tersebut ada di kelas 4 & 5? 

Narasumber.    : Sudah sesuai dengan kemampuan mencerna dan memang 

jenjang pelajarannya sudah ditingkat itu. 

Penulis             : Pandangan ibu tentang edukasi melalui game mobile, itu adalah 

hal yang positif atau malah negative? 

Narasumber.    : Positif, karena sesuai dengan tuntutan anak-anak jaman 

sekarang yang rata-rata sudah memiliki gadget. 

Penulis             : Kalo untuk belajar hewan, ada tantangan khusus bagi para guru 

untuk mengajar tidak ya bu? 

Narasumber.    : Tantangan yang berat sih gaada tapi biasanya anak-anak itu 

lebih tertarik jika bisa nampilin visualnya, seperti 

menggunakan gambar di proyektor. 
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Penulis             : Menurut Ibu, game edukasi lebih cocok menjadi media 

pembelajaran yang dimainkan di sekolah atau hanya untuk main 

dirumah?  

Narasumber.    : Bisa untuk praktek di sekolah, karena saya juga sering 

menyuruh anak untuk membawa gadget untuk pembelajaran di 

sekolah. Tentunya tetap dalam pengawasan orang tua mereka. 

Penulis             : Kira-kira umur berapa yang cocok untuk memainkan game 

yang akan saya buat tentang pengenalan burung endemik 

Indonesia? 

Narasumber.    : Cocok untuk umur di kelas 4 & 5 bahkan kelas 6 juga bisa. Hal 

itu sejalan dengan mata pelajaran yang sedang mereka pelajari. 

Penulis             : Menurut Ibu, apa hal yang perlu diperhatikan agar game 

edukasi yang akan saya rancang agar gamenya efektif? 

Narasumber.    : Yaa gamenya harus disesuaikan dengan usianya. Mulai dari 

informasinya, kalimatnya bahkan visualnya. 

Penulis             : Untuk daya tangkap informasi di umur segitu apakah sudah bisa 

banyak bu? Seperti membaca dalam bentuk kalimat 

Narasumber.    : Sudah bisa. Mereka sudah bisa menangkap informasi dalam 

bentuk kalimat. 

Penulis             : Jika dari segi visual mereka kira kira suka yang seperti apa bu? 

Narasumber.    : Mereka itu lebih tertarik jika gambar-gambar yang kartun, tapi 

agar daya tangkap lebih bagus pastinya harus menggunakan 

bentuk aslinya. 

Penulis             : Bagaimana perbedaan kemampuan di setiap kelas? 

Narasumber.    : Kalau dalam guru SD biasanya kamu menggunakan sesuai 

pengelompokannya. Kelas 1,2,3 (kelas rendah)  dan 4,5,6 (kelas 

tinggi) yang daya nalarnya dan kemapuan mencernanya sudah 

lebih bisa dibandingkan kelas rendah. 

Penulis             : Kira-kira Ibu ada saran ga untuk ningkatin efektifitas untuk 

game yang akan saya rancang? 
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Narasumber.    : Untuk pembuatan game ini harus lebih menspesifikasi 

gambarnya, di sesuaikan umurnya dan sesuai dengan kebiasaan 

anak umur segitu, agar lebih menarik minat anak. 

 

Lampiran 3 Transkrip Wawancara 1 

 

 

Lampiran 4 Dokumentasi Wawancara 2 
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Transkrip Wawancara 2 

 

Waktu Wawancara : 14 Desember 2023 

Lokasi Wawancara :  Jl Garuda 2 No.82, Kelurahan Sawah, Kecamatan Ciputat 

                                       Tangerang Selatan, Banten (Via Telepon) 

 

Profil Narasumber 

Nama   : Endang Sunandar 

Jenis Kelamin  : Laki-Laki 

Pekerjaan  : Guru Sekolah Dasar 

 

Hasil Wawancara 

Penulis             : Apakah di Sekolah Dasar diajarkan pelajaran tentang hewan? 

Narasumber.    : Ada, masuknya di pelajaran IPA, kelas 4,5&6. 

Penulis             : Bagaimana padangan bapak tentang penggunaan game mobile 

dalam pembelajarn SD. Apakah itu positif atau negatif? 

Narasumber.    : Menurut saya positif jika berhubungan dengan pelajaran itu 

dapat membantu dan mempermudah anak dalam belajar jika 

pelajaran digabung dengan teknologi. Resikonya ada sedikit 

namun lebih banyak manfaat. Resiko atau masalah utamanya 

adalah anak-anak nbisa lupa waktu dan parahnya bisa 

kecanduan jika sudah bermain game. Namun, hal itu bisa diatasi 

dengan pengawasan orang tua. 

Penulis             : Menurut bapak, Game lebih cocok menjadi media pembelajaran 

atau hanya untuk main dirumah? 

Narasumber.    : Sangat bisa menjadi media pembelajaran. Nantinya anak-anak 

akan lebih semangat dan cepat paham jika pembelajaran 

digabungkan dengan adanya visual yang menarik, 

Penulis             : Bagaimana daya belajar anak umur segitu? 

Narasumber.    : Anak kelas 4,5,6 sudah mengerti dan mudah diajak bicara, 

maka tidak terlalu sulit untuk menyampaikan suatu pelajaran 
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pada anak kelas 4,5,6 apalagi jika dibantu dengan teknologi 

atau visual yang menarik, Mereka akan sangat tertarik dan lebih 

cepat untuk menangkap pelajaran 

Penulis             : Untuk perancangan game kira kira apa yang harus diperhatikan 

agar pesannya sampai dengan efektif? 

Narasumber.    : Gambar yang menarik, warna warni. Cukup mudah dimengerti, 

yang simple agar tidak bingung. Bahasanya jangan terlalu 

berbelit. 

Penulis             : Menurut bapak apa saran dan ide tambahan untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran ini? 

Narasumber.    : Anak kelas 4-6 memang sudah mengerti dan membaca kalimat. 

Namun akan lebih efektif jangan memberikan kalimat yang 

terlalu panjang dan susah dimengerti. Lalu bisa berikan visual 

yang menarik agar tidak bosan. 

 

Lampiran 5 Transkrip Wawancara 2 

 

Lampiran 6 Observasi Gramedia 
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Lampiran 7 Observasi Bird Land 

 

Lampiran 8 Bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 9 Booth Pameran 
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Lampiran 10 Rekap Percakapan Bimbingan 
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