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Lampiran 01 Kartu Bimbingan Pengajuan Judul







Lampiran 02 Kartu Bimbingan Seminar Proposal

Dicetak pada kertas Bufallo dengan Warna Kuning

KARTU BIMBINGAN SEMINAR PROPOSAL
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MESIN
JURUSAN TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

Nama : lyan Kharisma Kamajaya . ...t
NIM 3 A OAC LR, tpe s Moo esiot B ssoninssns ssrasmssesron I
No | Hari/Tanggal Bimbingan yang dilakukan T’:;nda.

feoruad agm
Rabu 9 @M\\'\g—m

]2 Gungan kerksl i ingtoune, /‘?

*Diisi oleh Pembimbing 1 atau Pembimbing 2 Mahasiswa B

Singaraja, ... 8 oo T st
Kctuz.a!.’rogram Studi




Ketentuan :

1. Mahasiswa yang akan maju Seminar Proposal wajib melakukan bimbingan dengan
Pembimbing 1 dan Pembimbing 2 sebanyak minimal 5 (lima) kali.

2. Pada setiap bimbingan yang dilakukan, mahasiswa wajib membawa Kartu ini dan meminta
tanda tangan dari Pembimbing 1 dan Pembimbing 2 sebagai bukti telah melakukan
bimbingan.

3. Kehilangan terhadap kartu ini, wajib dilaporkan kepada Bagian Akademik Program Studi
Pendidikan Tekntk Mesin.

4. Kartu ini merupakan persyaratan wajib untuk mahasiswa maju dalam Seminar Proposal.

5. Kartu ini dapat dinyatakan sah apabila sudah ditanda tangani oleh Ketua Program Studi
Pendidikan Teknik Mesin.

Atas berkat dan rahmat Tuhan Yang
Seminar Proposal yaitu pada ha;
Adapun identitas mahasiswa y:

, maka telah dilaksanakannya Sidang
, bulan . AR, tahun .. X020

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

sessscannrianenns

-------------

33| 20C 200¢ 0100 7

4‘ Mengetahui,
Ketua Program Studi Pendidikan Teknik Mesin,

NIP/NIK.

P. 197707212006041001




Lampiran 03 Kartu Bimbingan Seminar Hasil







Lampiran 04 Kartu Bimbingan Sidang Skripsi







Lampiran 05 Kartu Revisi Skripsi

KARTU REVISI SKRIPSI
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MESIN
JURUSAN TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

NAMA, ' T o 8 e ieetarecaisecsoanacoscnsnntbers soqses sigsesborsovsssiyetassertovpreaciion

NIM s AAIOTI0R2Y . N s T
g e " Tanda

No | Hari/Tanggal Bimbingan yang dilakukan Tangan*

1 | Snim 2%/@; 120\1'1‘8" pedede PQJ\GU{"Q"‘ %/

*Dutst oleh Pembimbing 1 Pembimbing 2 Penguyt 1 Penguyt 2 yang memberikan Rewisi saat Sidang Skripsi..

Ketua Program Studi
Pendidikan Teknik Mesin

D ‘ yoman Pasek Nugraha, S.T., M.T.
NlP.\l\977q72 12006041001

g



Ketentuan : 1

1. Mahasiswa yang akan menyelesaikan naskah skripsinya, wajib melakukan revisi kepada
Pembimbing 1, Pembimbing 2, Penguji 1, dan Pengwji 2 yang memberikan revisi saat
dilakukannya Sidang Skripsi.

2. Pada setiap revisi yang dilakukan, mahasiswa wajib membawa Kartu ini dan meminta
tanda tangan dari Pembimbing I dan Pembimbing 2 sebagai bukti telah direvisi.

3. Kehilangan terhadap kartu ini, wajib dilaporkan kepada Bagian Akademik Program Studi
Pendidikan Teknik Mesin.

4. Kartu int merupakan persyaratan wajib untuk mahasiswa menyelesaikan Naskah Skripsi.

3. Kartu ini dapat dinyatakan sah apabila sudah ditanda tangani oleh Ketua Program Studi
Pendidikan Teknik Mesin.

Atas berkat dan rahmat Tuhan Yang Maha Esa, maka telah dllaksanakanng'{ evisi

Skripsi yaitu pada hari ..Gglas tanggal . , sbulan .M., tahun ... X2 %
Adapun identitas mahasiswa yang bersangkutan, adalah :

Nama el Khayignr Ramalayd i, ., IBGRE
NIM . 1815071022

Judul

Maka, dengan telah dilaksanakannya Reyisi Skripsi ini, maka mahasiswa tersebut
dinyatakan LULUS/FEDAKLULUS* dan berkewajiban untuk menyelmnkan seluruh

persyaratan aduunlstrasn kelulusannya.
: Singaraj a, .L,{W'(’ WRZ3

Dewan Penguji,
Pembimbing l,

NlP/NlK. 198606252019031 011

NIP/Nll\_ 197312052006041001

\-QMengetahui.
Ketua Program Studi Pendidikan Teknik Mesin,

NIP.\197707212006041001




Lampiran 06 Uji Judges

v

INSTRUMEN PENELITIAN

PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

A. Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap

kepraktisan media pembelajaran ini. Saya ucapkan lerimakasih atas kesediaan

saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk pengisian

1. Berilah tanda (V) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

pilihan anda.

)

Keterangan
R =Reclevan
TR = Tidak Relevan

Pernyataan
Interval Skor Nilai
Sangat Praktis 5
Praktis 4
Cukup praktis 3
Tidak Praktis 2
Sangat Tidak Praktis 1
C. Instrumen Uji Lapangan
1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Lapangan
No Variabel Indikator |  SubIndikator | Mfem
Butir
1. Background 1,2
2 ili iek
Pengembangan Media 2. Temilihan' ‘ohjek 3
; " Aspek iD
Virtual Pada Komponen .
1 R Tampilan [ 3. Layout 4,5
em » :
4. Kualitas tampilan 6
5. Artistik i)
Aspek 1. Interaktivitas 1




Item

No Variabel Indikator Sub Indikator Butir

Teknis 2. Kemudahan
dalam 2
penggunaan

3. Efektitif dan
cefisien

1. Memberikan
gambaran |
komponen rem
Memberi
kemudahan
Aspek dalam memahami
Interaktif komponen rem
3. Interaktivitas
4. Fleksibilitas
pembelajaran 34,56
5. Motivasi  ingin
tahu

!\)

1. Kesesuaian
media  dengan
bagian komponen
rem

Aspek Memberikan

[si/Materi kesempatan 3
belajar

3. Memberikan
bantuan  untuk | 4
belajar

!\)

2. Tabel Instrumen Uji Lapangan

Indikator Penilaian

Z
)

Pernyataan Tidak
Relevan Alasan
Relevan

Tampilan

Tampilan background

Kesesuaian pemilihan background

Ketepatan pemilihan objek 3D

Tata letak desain

Penempatan objek 3D

Kualitas tampilan

NMGHOHYY

Dava tarik

= |u|e|u|=|wiv|—|>

eknis




Indikator Penilaian
No Pernyataan :
Relevan Tidak Alasan
5 Relevan
1 [Media sangat interaktive Vil
2 Kejelasan penggunaan media pembelajaran \/
3 Media pembelajaran tidak menimbulkan S
ersepsi ganda ,
4 Efektif dan efisiensi vV
C  [Interaktif
| Media dapat memberikan  gambaran \/
mengenai komponen-komponen rem
2 |Interaktivitas media virtual 4
3 |Fleksibilitas media virtual v
4 [Memberi motivasi ingin tahu v
5 Media memberi kemudahan pengenalan \/
komponen-komponen rem A
6 [Media dapat meningkatkan soft skill v
D |Materi
Kesesuaian  media  dengan  bagian| /
1
komponen rem P
2 |Pemapaaran maleri yang logis Vv
3 Pemaparan materi yang sistematis dan /
runut
Memudahkan untuk memahami bagian \/
4
komponen rem
3. Kisi-Kisi Ahli Validasi Media
No Variabel Indikator | Sub Indikator | M
1. Background 1,2
2. Pemilihan objek 3
Aspek 3D
Tampilan Layout 4,5

Pengembangan Media
Virtual Pada Komponen

Artistik

Rem

Aspek Teknis

. Interaktivitas

penggunaan

3.

4. Kualitas tampilan | 6,7
5

1

2. Kemudahan dalam

(8]




Item

No Variabel Indikator Sub Indikator 2
Butir
3. Media tidak
menimbulkan 3
persepsi ganda
4. Efektif dan efisien 4
4. Validasi Ahli Media

Indikator Penilaian

No Pernyataan :
Relevan Fiask Alasan
Relevan
A [Tampilan
1 Tampilan background v
2 Kesesuaian pemilihan background v’
3 Ketepatan pemilihan objek 3D v
4 Tata letak desain /
5 Penempatan objek 3D v
6 Kualitas tampilan .
7 Daya larik W/
B [Teknis
1 Media sangat interaklive v
” Kejelasan petunjuk penggunaan media \/
B pembelajaran 5
3 Media [?cmbelajaran tidak menimbulkan /
persepsi panda A
Efektif dan efisiensi VA
5. Kisi-Kisi Ahli Validasi Isi
. Item
No Variabel Indikator Sub Indikator Butir
1. Memberikan
gambaran 1
Pengembangan Media kompom':n rem
Virtual Pada Komponen Aspek 2. Memberi
1 SpEK: kemudahan
Rem Interaktif dalam 2
memahami
komponen rem
3. Interaktivitas 3




runul

Memudahkan untuk memahami bagian

Item
No Variabel Indikator Sub Indikator Butir
4. Fleksibilitas 4
pembelajaran
5. Motivasi ingin | 54
tahu
1. Kesesuaian
media dengan 1.2
bagian komponen ’
rem
2. Memberikan
Aspek kesempatan 3
Isi/Materi belajar
3. Memberikan 4
bantuan untuk
belajar
6. Instrumen Validasi Isi
Indikator Penilaian
No Pernyataan Tidak
Relevan Relevan Alasan
A |Interaktif
1 Media virtual dapat memberikan
gambaran komponen-komponen rem Vv’
2 Interaktivitas media virtual vV
3 Fleksibikitas media virtual v,
4 Memberi motivasi ingin (ahu v
5 Media memberi kemudahan pengenalan /
komponen-komponen rem
6 Media dapat meningkatkan soff skill l/
B Ivateri
: Kesesuaian  media  dengan  bagian \/
komponen rem A
2 Pemapaaran materi yang logis v
3 Pemaparan materi yang sistematis dan) \/

komponen rem




D. Kesimpulan
Istrumen ahli desain ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi saran

3. Tidak layak digunakan

*(mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan
bapak/ibu)

E. Masukan dan saran

1 ] b Abor




INSTRUMEN PENELITIAN

A.

PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap

kepraktisan media pembelajaran ini. Saya ucapkan terimakasih atas kesediaan

saudara/i mengisi lembar angket ini.

B.

C.

Petunjuk pengisian

I. Berilah tanda (¥) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

pilihan anda.
2. Keterangan
R =Relevan
TR = Tidak Relevan

Pernyataan
Interval Skor Nilai
Sangat Praktis 5
Praktis 4
Cukup praktis 3
Tidak Praktis 2
Sangat Tidak Praktis 1

Instrumen Uji Lapangan

1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Lapangan

. ¢ s . Item
No Variabel Indikator Sub Indikator Butir
1. Background 1,2
; 2. Pemilih bjek
Pengembangan Media Aspek Eanuhlnn e 3
) Virtual Pn;{la Komponen Tampilan | 3. Layout 4,5
o 4. Kualitas tampilan 6
5. Artislik 7
Aspek 1. Interaktivitas |




No

Variabel

Indikator

Sub Indikator

Item
Butir

Teknis

2. Kemudahan

dalam
penggunaan

3. Efektitif dan

efisien

Aspek
Interaktif

19

Pt

1. Memberikan

gambaran
komponen rem
Memberi
kemudahan
dalam memahami
komponen rem
Interaktivitas
Fleksibilitas
pembelajaran

5. Motivasi  ingin

tahu

~

3,456

Aspek
[si/Materi

Kesesuaian
media  dengan
bagian komponen
rem

2. Memberikan

kesempatan
belajar

3. Memberikan

bantuan  untuk
belajar

2. Tabel Instrumen Uji Lapangan

z
S

Pernyataan

Indikator Penilaian

Relevan

Tidak
Relevan

Alasan

Tampilan

Tampilan background

Kesesuaian pemilihan background

Ketepatan pemilihan objek 3D

Tata letak desain

Penempatan objek 3D

Kualitas tampilan

Daya tarik

LRSI S

=N |wv|s|w|io]|—]>

[Teknis




Indikator Penilaian

No Pernyataan o
Relevan Ak Alasan
7 Relevan
1 Media sangat interaktive v
2 Kejelasan penggunaan media pembelajaran| /
3 Media pembelajaran tidak menimbulkan \/
ersepsi ganda /
4 Efektif dan efisiensi v
C |Interaktif
| Media dapat memberikan gambaran J
mengenai komponen-komponen rem
2 [Interaktivitas media virtual J A
3 [Fleksibilitas media virtual vV,
4 [Memberi motivasi ingin tahu Y% ;
5 Media memberi kemudahan pengenalan J Porly rewst| “view"
lkomponen-komponen rem i Kowmpmen View,
6 [Media dapat meningkatkan soff skill Y
D __ |Materi
| Kesesuaian  media  dengan  bagian| /
komponen rem
2 |Pemapaaran materi yang logis v
3 Pemaparan maleri yang sistematis dar /
runut
4 Memudahkan untuk memahami bagian) \/
komponen rem
3. Kisi-Kisi Ahli Validasi Media
No Variabel Indikator Sub Indikator [I;m.‘
utir
1. Background 1,2
2, Pemilihan objek 3
Aspek 3D
; Tampilan  |3. Layout 45
e e 4. Kualitas tampilan | 6,7
1 e T 5. Aistik 7
em T
1. Interaktivitas 1
Aspek Teknis | 2. Kemudahan dalam |
penggunaan -




Item

No Variabel Indikator Sub Indikator Rutlr
3. Media tidak
menimbulkan 3
persepsi ganda :
4. Efektif dan efisien 4
4. Validasi Ahli Media
Indikator Penilaian
No Pernyataan P
4 Relevan Thilak Alasan
Relevan
A [Tampilan ,
1 Tampilan background v,
2 Kesesuaian pemilihan background \/,
3 Ketepatan pemilihan objek 3D v
4 Tata letak desain v/
5 Penempatan objek 3D 4
6 Kualitas tampilan v,
7 Daya tarik 74
B [Teknis )
| Media sangat interaktive v
) Kejelasan petunjuk penggunaan media /
pembelajaran
3 Media pembelajaran tidak menimbulkan /
) persepsi panda J
4 Efektif dan efisiensi J
5. Kisi-Kisi Ahli Validasi Isi
. 5 Item
No Variabel Indikator Sub Indikator Butir
1. Memberikan
gambaran |
Pengembangan Media komponen rem
Virtual Pada Komponen Aspek 2. Memberi
| R spek kemudahan
em Interaktif dalam 2
memahami
komponen rem
3. Interaktivitas 3




- Item
No Variabel Indikator Sub Indikator Butir
Fleksibilitas 4
pembelajaran
Motivasi  ingin [ 54
tahu
. Kesesuaian
media dengan 1,2
bagian komponen
2 rem
. Memberikan
Aspek kesempatan 3
Isi/Materi belajar
. Memberikan 4
bantuan untuk
belajar
6. Instrumen Validasi Isi
Indikator Penilaian
No Pernyataan Tidak
Relevan Alasan
Relevan
A |Interaktif
1 Media  virtual dapat memberikan ‘/
gambaran komponen-komponen rem
2 Interaktivitas media virtual v
3 Fleksibikitas media virtual v
4 Memberi motivasi ingin tahu Vv
Media memberi kemudahan pengenalan .
5 K »
omponen-komponen rem /
6 Media dapat meningkatkan soff skill v
B IMateri
1 Kesesuaian ~ media  dengan  bagian V4
komponen rem v/
2 Pemapaaran materi yang logis .
3 Pemaparan materi yang sistematis dan) J
runut /
4 Memudahkan untuk memahami bagian| v

komponen rem




D. Kesimpulan
Istrumen ahli desain ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi saran
3. Tidak layak digunakan

*(mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan
bapak/ibu)

E. Masukan dan saran

Singaraja, 21 Jaweari 2023
Ahli

NP Made Neovie Kucumagani, ST, A.S.



Lampiran 07 Instrumen Uji Ahli Isi

ANGKET TANGAPAN AHLI ISI / MATERI PENGEMBANGAN MEDIA
VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

| A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kelayakan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP  :Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Ahli Materi

Indikator Penilaian

No Komponen Penelitian
SPI P ICP‘TPlSTP

A | Kualitas Isi Materi

| | Media virtwal dapat memberikan . V4
gambaran komponen-komponen rem

~

Interaktivitas media virtual \/




Indikator Penilaian

No Komponen Penelitian
Sp P Cp TP | STP

3 | Fleksibilitas media virtual v
Memberi motivasi ingin tahu \/

5 | Media memberi kemudahan ‘/
pengenalan komponen-komponen rem

6 | Media dapat meningkatkan soft skill S

B | Penyajian Materi

| | Kesesuaian media dengan bagian W
komponen rem

2 | pemapaaran materi yang logis V4

3 | Pemaparan materi yang sistematis dan ® 4
runut

4 | Memudahkan untuk memahami bagian ‘/

komponen rem

D. Kritik dan saran:

Mengetahui,
Ahli Maferj

e



ANGKET TANGAPAN AHLI IS/ MATERI PENGEMBANGAN MEDIA
VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

A. Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kelayakan media ini.

Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu altematif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Ahli Materi

Indikator Penilaian

No Komponen Penclitian
spl P ICPITP]STP

A | Kualitas Isi Materi

| |Media virtual dapat memberikan Vv
gambaran komponen-komponen rem

2 - . 3

= | Interaktivitas media virtual v




Indikator Penilaian

No Komponen Penelitian
sp P cp TP | STP
3 | Fleksibilitas media virtual \/
4| Memberi motivasi ingin tahu v
5 | Media memberi kemudahan J
pengenalan komponen-komponen rem
Media dapat meningkatkan soft skill V4

B | Penyajian Materi

| | Kesesuaian media dengan bagian J
komponen rem

2 Pemapaaran materi yang logis V4

3 | Pemaparan materi yang sistematis dan /
runut

4 | Memudahkan untuk memahami bagian ‘/

komponen rem

D. Kritik dan saran:




Lampiran 08 Instrumen Uji Media

A

ANGKET TANGGAPAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA
VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

{ sediakan, sebagi berikut:
SP  :Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP :Tidak Praktis =2

STP  :Sangat Tidak Praktis= 1

2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang

disediakan.

3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah discdiakan

pada akhir tempat.

C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Ahli Media

- Indikator Penilaian
No Komponen Penelitian SP [ P | CP | TP [ STP
A | Tampilan
| | Tampilan background v
2 | Kesesuaian pemilihan background v
3 | Ketepatan pemilihan objek 3D v
4 | Tata letak desain v




. Indikator Penilaian

No Komponen Penelitian SP P cP P STP
5 | Penempatan objek 3D v

6 | Kualitas tampilan v

7 | Daya tarik v

B | Teknis

1 _| Media sangat interaktif v

2 | Kejelasan petunjuk penggunaan media v

3 _| Media tidak menimbulkan persepsi ganda v

4 | Efektif dan efisiensi v

D. Kritik dan saran:

Mengetahui, |6 Fely 202}

[audio ).

Ahli Media

.



ANGKET TANGGAPAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA
VIRTUAL PADA KOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, scbagi berikut:

SP  :Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP  :Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan

pada akhir tempat.

C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Ahli Media

" Indikator Penilaian
No Komponen Penelitian SP | P | cp TP ] STP
A | Tampilan
| | Tampilan background v
2 | Kesesuaian pemilihan background v
3 [ Ketepatan pemilihan objek 3D v
4 | Tata letak desain v




= Indikator Penilaian
No Komponen Penelitian SP P CP TP STP
5 | Penempatan objek 3D v
6 | Kualitas tampilan [
7 | Daya tarik
B | Teknis,
1 | Media sangat interaktif v
2 | Kejelasan petunjuk penggunaan media v
3 | Media tidak menimbulkan persepsi ganda Vv
4 | Efektif dan efisiensi v

D. Kritik dan saran:

Moo tilgslor 7 pubaphe Bongtunan redlion

Mengetahui,
Ahli Megt

5, MR



Lampiran 09 Uji Kelompok Kecil

-

ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.

Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk Pengisian

1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

Sp

P

cp

TP

STP

2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang

: Sangat Praktis =5
: Praktis =4
: Cukup Praktis =3
: Tidak Praktis =2

: Sangat Tidak Praktis= 1

disediakan.

3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan

pada akhir tempat.

C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

No

Komponen Penilaian

Indikator Penilaian

SP_|

P | CP| TP | STP

Tampilan

Tampilan background menarik

Kesesuaian pemilihan background

(%)

Ketepatan pemilihan objek 3D

SN




Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian SP v cP | TP [ Sip
4 | Tata letak desain \/
5 | Penempatan objek 3D 7
6 | Kualitas tampilan menarik v’
B. | Teknis
I | Media sangat interaktive \/
2 [ Kejelasan penggunaan media \/
» | Media tidak menimbulkan persepsi
s ganda \/
4 | Efektif dan efisiensi \/
C. | Interaktif

Media dapat memberikan
I | gambaran mengenai  komponen- /
komponen rem
2 | Interaktivitas media virtual \/
3 | Fleksibilitas media virtual G
4 | Memberi motivasi ingin tahu W7
Media memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen |
rem
6 M:cdia dapat  meningkatkan soff W4
skill
D | Materi
Kesesuaian media dengan bagian
1
komponen rem \/
2| Pemaparan materi yang logis \/
3 | Pemaparan materi yang sistematis /
dan runut
i Memudahkan untuk memahami \/

bagian komponen rem




D. Kritik dan saran:

0. Mewad . %ma el ada saen | mesen.

ool et
2

Singaraja,

By
Loh MomdsTin




ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (Y) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

Sp : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  :Cukup Praktis =3
TP :Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat,
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

Indikator Penilaian
SP | P [cp| TP [STP

No | Komponen Penilaian

A. | Tampilan

1| Tampilan background menarik v
2| Kesesuaian pemilihan background v’
3 | Ketepatan pemilihan objek 3D v/




Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian
sp P |ICP | TP |iSTP
4 | Tata letak desain v
5 | Penempatan objck 3D Vv
6 | Kualitas tampilan menarik \/
B. | Teknis
1| Media sangat interaktive \/
2 | Kejelasan penggunaan media Vv
~ | Media tidak menimbulkan persepsi
: canda v/
4 | Efekiif dan efisiensi V4
C. | Interaktif
Media dapat memberikan
I | gambaran mengenai  komponen- V4
komponen rem
2 | Interaktivitas media virtual \/
3 | Fleksibilitas media virtual \/
4 | Memberi motivasi ingin tahu \/
Media  memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen | | /
rem
Media dapat  meningkatkan  soft
6 )
skill v
D | Materi
| Kesesuaian media dengan bagian \/
komponen rem
2 | Pemaparan materi yang logis Vv
Pemaparan materi yang sistenatis
. dan runut \/
1 Memudahkan untuk memahami Wi

bagian komponen rem




D. Kritik dan saran:
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP : Sangat Tidak Praktis= |
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

Indikator Penilais
No | Komponen Penilaian Sp I ";,l iogpuln';.l;nl STP

A. | Tampilan

1| Tampilan background menarik

155

Kesesuaian pemilihan background

S S

ol

Ketepatan pemilihan objek 3D




N\

No | Komponen Penilaian Indikator Penilaian
Sp P CP | TP | STP
4 | Tata letak desain &
5 | Penempatan objek 3D v
6 | Kualitas tampilan menarik &
B. | Teknis
1 | Media sangat interaktive v
2 | Kcjelasan penggunaan media /
Media tidak menimbulkan persepsi
3 ganda v
4 | Efektif dan efisiensi ~/
C. | Interaktif
Media dapat memberikan
1 | gambaran mengenai  komponen- v
komponen rem
2 | Interaktivitas media virtual /
3 | Fleksibilitas media virtual /
4 | Memberi motivasi ingin tahu /
Media  memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen /
rem
6 M.cdin dapat meningkatkan soff 7
skill
D | Materi
1 Kesesuaian media dengan bagian /
komponen rem
2 | Pemaparan materi yang logis /
Pemaparan materi yang sistematis
’ dan runut v
4 Memudahkan untuk memahami /

bagian komponen rem




D. Kritik dan saran:
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar

Lembar validitas ini untuk memperolch penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.

Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.

B. Petunjuk Pengisian

|. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP : Sangat Tidak Praktis= 1

2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang

disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

No | Komponen Penilaian goiine Teiaton
' : ot SP | P | CP] TP | STP

A. | Tampilan

1 [ Tampilan background menarik

2 | Kesesuaian pemilihan background

NN

Ketepatan pemilihan objek 3D

()




Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian SP P ARG
4 | Tata letak desain \/
5 | Penempatan objek 3D \/
6 | Kualitas tampilan menarik \/
B. | Teknis
I | Media sangat interaktive \/
2 | Kejelasan penggunaan media \/
3 Media tidak menimbulkan persepsi \/

ganda /
4 | Efektif dan efisiensi \/
C. | Interaktif
Media dapat memberikan \/
I | gambaran mengenai  komponen-
komponen rem
2 | Interaktivitas media virtual \/
3 | Fleksibilitas media virtual \/
4 | Mcmberi motivasi ingin tahu \/
Media ~ memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen \/
rem /
6 Mt.:di(l dapat  meningkatkan  soft \/
skill
D | Materi
| Kesesuaian media dengan bagian \/
komponen rem
2 | Pemaparan materi yang logis \/
Pemaparan materi yang sistematis
. dan runut \/
4 | Memudahkan untuk memahami \/

bagian komponen rem




/

D. Kritik dan saran:
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesedinan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
I. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (\1) pada salah satu alternatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

sp : Sangat Praktis =35
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis=1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian S
sP | P Jce | TP | STP

A. | Tampilan

I | Tampilan background menarik

Kesesuaian pemilihan background

N NS

3| Ketepatan pemilihan objek 3D




Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian P P ARG

4 | Tata letak desain \/

5 | Penempatan objek 3D \/

6 | Kualitas tampilan menarik \/

B. | Teknis

1| Media sangat interaktive \/

2 | Kejelasan penggunaan media \/

- | Media tidak menimbulkan persepsi

: ganda \/

4 | Efektif dan efisiensi ‘\/

C. | Interaktif
Media dapat memberikan

1 | gambaran mengenai  komponen- \/
komponen rem

2 | Interaktivitas media virtual \/

3 | Fleksibilitas media virtual \/

4 | Memberi motivasi ingin tahu \/
Media ~ memberi  kemudahan

5 | pengenalan  komponen-komponen \/
rem
Media dapat meningkatkan soft

6 skill \/

D | Materi

| Kesesuaian media dengan bagian ‘/
komponen rem

2 | Pemaparan materi yang logis \/
Pemaparan materi yang sistematis ;

? dan runut i \/

4 Memudahkan untuk memahami /

bagian komponen rem
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperoleh penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kescdiaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
I. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu altermnatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

Sp : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  :Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

Indikator Penilaian
sp [ p [cp|TP]STP

No | Komponen Penilaian

A. | Tampilan

1 [ Tampilan background menarik

2 | Kesesuaian pemilihan background \/

3 | Ketepatan pemilihan objek 3D




Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian Sp N cr | TP [ STP

4 | Tata letak desain \/
5 | Pencmpatan objek 3D \/

6 | Kualitas tampilan menarik \/

B. | Teknis

1 | Media sangat interaktive

%™

2 | Kcjelasan penggunaan media

Media tidak menimbulkan persepsi
anda

i

4 | Efektif dan efisiensi

C. | Interaktif

Media dapat memberikan
I | gambaran mengenai komponen-
komponen rem

2 | Interaktivitas media virtual
3 | Fleksibilitas media virtual

4 | Memberi motivasi ingin tahu

Media  memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen
rem

6 Media dapat meningkatkan soff
skill

NNNYN S

D | Materi

| Kesesuaian media dengan bagian \/
komponen rem

<

[B%]

Pemaparan materi yang logis

3 Pemaparan materi yang sistematis
dan runut

4 Memudahkan untuk memahami
bagian komponen rem

<\




/

P

D. Kritik dan saran:
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperolch penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
|. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatil’ jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP :Tidak Praktis =2

STP  : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

b ln}likntnr Penilaian
se [ p Jcp]Tp[STP

No | Komponen Penilaian

A. | Tampilan

I | Tampilan background menarik \/
2 | Kesesuaian pemilihan background \/
3| Ketepatan pemilihan objek 3D va




N — Indikator Penilaian
No | Komponen Penilaian
Sp P CP | TP | STP
4 | Tata letak desain \/
5 | Penempatan objek 3D -\/
6 | Kualitas tampilan menarik /
B. | Teknis
I | Media sangat interaktive N4
2| Kejelasan penggunaan media \/
~ | Media tidak menimbulkan persepsi v
2
ganda
4 | Efektif dan efisiensi \/
C. | Interaktif
Media dapat memberikan
I | gambaran  mengenai  komponen- \/
komponen rem
2 | Interaktivitas media virtual \/
3 | Fleksibilitas media virtual \/
4 | Memberi motivasi ingin tahu /
Media  memberi kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen \/
rem
Media dapat meningkatkan  soft
g skill /
D | Materi
| | Kesesuaian media dengan bagian
ve
komponen rem
2| Pemaparan materi yang logis \/
3 Pemaparan materi yang sistematis Vv
dan runut
4 Memudahkan untuk memahami \/
bagian komponen rem
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ANGKET TANGGAPAN PENGEMBANGAN MEDIA VIRTUAL PADA
KKOMPONEN REM

A. Pengantar
Lembar validitas ini untuk memperolch penilaian saudara/i terhadap kepraktisan media ini.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan saudara/i mengisi lembar angket ini.
B. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/i dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda centang (Y) pada salah satu altermatif jawaban yang sudah di

sediakan, sebagi berikut:

SP : Sangat Praktis =5
P : Praktis =4
CP  : Cukup Praktis =3
TP : Tidak Praktis =2

STP : Sangat Tidak Praktis= 1
2. Saudara/i dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
disediakan.
3. Saudara/i dimohon untuk memberikan tanda tangan pada tempat yang sudah disediakan
pada akhir tempat.
C. Tabel Variabel Isi Instrumen

1. Kuisioner Uji Coba Lapangan

Indikator Penilaian

No | Komponen Penilaian SP ] N l cr l P |STP

A. | Tampilan

|| Tampilan background menarik v

~

Kesesuaian pemilihan background v

ws

Ketepatan pemilihan objek 3D \




No | Komponen Penilaian Ingtikator f enfinan

sp P CP | TP | STP

4 | Tata letak desain v
5 | Penempatan objek 3D v’
6 | Kualitas tampilan menarik v
B. | Tcknis
1| Media sangat interaktive ~
2 | Kejelasan penggunaan media v’
3 Media tidak menimbulkan persepsi |~
ganda
4 | Efektif dan efisiensi v

C. | Interaktif

Media dapat memberikan
1 | gambaran mengenai  komponen-
komponen rem

o

Interaktivitas media virtual

vl

Fleksibilitas media virtual

4 | Memberi motivasi ingin tahu

Media  memberi  kemudahan
5 | pengenalan  komponen-komponen

< < [ SIS S

rem

6 Media dapat meningkatkan soff
skill

D | Materi

| Kesesuaian media dengan bagian
komponen rem

2 | Pemaparan materi yang logis

3 Pemaparan materi yang sistematis
dan runut

4 Memudahkan untuk memahami
bagian komponen rem

SISX S




D. Kritik dan saran:

Mekia gembruajacan 49 f: tampilkan  bago Saga  $abagal

Singaraja, 14 feb 2023

e Luh & Suviand




Lampiran 11 Surat Pencatatan Ciptaan

Y (v

® ©

SURAT PENCATATAN
CIPTAAN

Dalam rangka pelindungan ciptaan di bidang ilmu pengetahuan, seni dan sastra berdasarkan Undang-Undang Nomor 28 Tahun
2014 tentang Hak Cipta, dengan ini menerangkan:

Nomor dan tanggal permohonan : EC00202336661, 19 Mei 2023

Pencipta

Nama : _Dr. Kadek Rihendra Dantes, S.T., M.T., Edi Elisa, S.Pd., M.Pd. dkk

Alamat : JL Udayana No.l1; Singaraja, Bali, 81116

Kewarganegaraan : Indonesia

Pemegang Hak Cipta

Nama : Universitas Pendidikan Ganesha, Dr. Kadek Rihendra Dantes, S.T.,
M.T. dkk

Alamat : JI. Udayana No.11; Singdraja, Bali, 81116

Kewarganegaraan - Indonesia

Jenis Ciptaan : Program Komputer

Judul Ciptaan : MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN KOMPONEN REM
BERBASIS VIRTUAL REALITY

Tanggal dan tempat diumumkan untuk pertama kali : 19 Mei 2023, di Singaraja
di wilayah Indonesia atau di luar wilayah Indonesia

Jangka waktu pelindungan : Berlaku selama 50 (lima puluh) tahun sejak Ciptaan tersebut pertama kali
dilakukan Pengumuman.
Nomor pencatatan 1 000469582

adalah benar berdasarkan keterangan yang diberikan oleh Pemohon.
Surat Pencatatan Hak Cipta atau produk Hak terkait ini sesuai dengan Pasal 72 Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak
Cipta.
a.n, MENTERI HUKUM DAN HAK ASASTIMANUSIA
Direktur Hak Cipta dan Desain Industri

Anggoro Dasananto
NIP. 196412081991031002

Disclaimer:
Dalam hal pemohon memberikan keterangan tidak sesuai dengan surat pernyataan, Menteri berwenang untuk
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