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Lampiran 1. Surat Observasi 
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Lampiran 2. Dokumentasi 
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Lampiran l3. lPedoman lObservasi 

Dalam lsebuah lpenelitian, lobservasi ljuga lmemerlukan lsebuah lpanduan 

lyang ldisusun luntuk lmempermudah lpeneliti ldalam lmelakukan lpenelitian. 

lPertama lpeneliti lharus lmelihat lbagaimana lkeadaan llokasi lyang lakan ldigunakan 

luntuk lmelakukan lpenelitian, lsesuai latau ltidak ldengan lpenelitian lyang lakan 

ldilakukan. lDalam lobservasi lkali lini lpeneliti lmenggunakan lSekolah lMenengan 

lPertama lNegeri l4 lSingaraja lsebagai ltempat lpengambilan ldata. lAlasan ldari 

lpemilihan ltempat ltersebut lkarena ltempat ltersebut lmemiliki lekstra lmaulat l- 

lulatan lyang lmengajarkan lketerampilan lpembuatan lsarana lupakara 

No Aspek lyang ldiamati Keterangan 

1 Jenis ldan lbentuk lklakat ldan 

lklangsah 

Jenis ldan lbentuk lklakat ldan 

lklangsah ldigunakan luntuk 

lmembantu ldalam lmengembangkan 

ldesain lklakat ldan lklangsah ldalam 

laplikasi lpermainan lMaulat lBali 

2 Tempat ldan lwaktu lpenyajian 

lklakat ldan lklangsah 

Tempat ldan lwaktu ldigunakan 

ldalam lpengembangan ltampilan 

lselesai ldan lpenyampain linformasi 

lpada lpemain l 

3. l Tata lcara ldan ltujuan lpenyajian 

lklakat ldan lklangsah 

Tata lcara ldan ltujuan lpenyajian 

lklakat ldan lklangsah ldigunakan 

ldalam lpengemb 

4 Intesitas ldalam lmemainkan 

laplikasi lpermainan 

Intensitas lpemain lberguna ldalam 

lmenentukan lminat lremaja 

lterhadap laplikasi lpermainan 
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Lampiran l4. lPedoman lWawancara 

Sebelum lmelakukan lwawancara lpeneliti lmemperkenalkan ldiri lterlebih 

ldahulu, lmenjelaskan ljika lpeneliti lmerupakan lmahasiswa lUniversitas lPendidikan 

lGanesha. lPeneliti lkemudian lmenjelaskan ltujuan lserta lkegunaan ldari lpenelitian 

lyang ldilakukan. lKetika lnarasumber lsudah lsiap luntuk ldiwawancarai, lpeneliti 

lakan lmengumpulkan lpertanyaan-pertanyaan lyang lakan lditanyakan lkepada 

lnarasumber. lPeneliti lmenyiapkan lpokok-pokok lmasalah lyang lakan lmenjadi 

lbahan lpembicaraan ldan lpeneliti lmenetapkan lkepada lsiapa lpenelitian litu lakan 

ldilakukan. lSetelah lmenemukan lnarasumber, lpeneliti lakan lmembuka lalur luntuk 

lmelangsungkan lwawancara, lpeneliti lakan lmencatat lhasil lwawancara lkedalam 

lcatatan llapangan. lPedoman lwawancara ldalam lsuatu lkegiatan lpenelitian llapangan 

latau lyang lbersifat lobservasi lsangat lpenting lbagi lpeneliti, lsebab lpeneliti lharus 

lmengajukan lpertanyaan-pertanyaan lyang lmemang ldianggap lpenting luntuk 

lditanyakan. lSetelah lpertanyaan lterjawab ltentu lpeneliti ljuga lmemerlukan 

linstrumen lbantu lberupa lcatatan latau lrekaman. l 

Wawancara ldengan lpihak lPembina lekstrakurikuler lmaulat l- lulatan 

1) Salam ldan lpenrkenalan ldiri lserta ltujuan ldari lkedatangan lyaitu lwawancara 

ldengan lnarasumber. 

2) Bertanya ldengan lnarasumber lterkait lbagaimana lproses lpelaksanaan 

lekstrakurikuler lmaulat l- lulatan. 

3) Bertanya ltentang lbagaimana lminat lsiswa lterhadap lekstra lmaulat l- lulatan. 

4) Bertanya ladakah lpengaruh lglobalisasi lterhadap lminat lsiswa. 

5) Bertanya lapakah lada lhubungan lantara lekstra ldengan lmateri lpembelajaran. 

6) Mengucapkan lterimakasih latas lkesempatan lyang ldiberikan. 
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Lampiran l5. lHasil lWawancara 

Catatan lLapangan lHasil lWawancara l(CLHW) 

Nama  : lIbu lNyoman lSuartini lS.Pd 

Keterangan : lPembina lEkstrakurikuler ldan lGuru lMapel lAgama lHindu 

Tanggal : l20 lNovember l2023 

P l= lPeneliti 

N l= lNarasumber 

P Om lsuastiastu, lmohon lmaaf lsebelumnya, lperkenalkan lSaya lNyoman 

lAdi lSucipta ldari lUniversitas lPendidikan lGanesha. lSaya lingin 

lmelakukan lwawancara ldengan libu, lselaku lPembina lekstrakurikuler 

lmaulat l- lulatan luntuk ltugas lakhir lsaya 

N Iya, lsilakan 

P Bagaimana lPelaksanaan lekstra lmaulat l- lulatan ldi lSMP lNegeri l4 

lSingaraja lnggih lbu? 

N Begini ldik, luntuk lekstra lmaulat l- lulatan ldi lSMP lNegeri l4 lSingaraja, ldi 

lbimbing loleh l3 lpembina ldari ltiap lkelas. lProses lpembelajaran ldibagi 

lmenjadi l3 ltahapan ldari lmudah lsampai lsulit. lPada lbagian lpertama 

lsiswa lakan ldiajarkan lmembuat lpejati. lSelanjutnya lpraspejati llalu 

lterakhir lbanten lsorohan. lSiswa lakan lmulai ldari lnues ljanur, lmengulat, 

lmembuat ldaksina lhingga ltipat. lSehingga lsiswa lakan lmampu luntuk 

lmembuat lbanten 

P Bagaimana ldengan lminat lsiswa ldengan lekstra lini? 

N Untuk lpeminat ldari lekstra lmaulat l- lulatan lini lmenurun ldik. lDari ltahun 

lke ltahun, ljumlah lpeminat ldari lekstra lmaulat l- lulatan lterus lmenurun. 

lBahkan lsampai lpanitia lpelaksana lloma lmaulat l- lulatan ljuga lmengeluh 

lkarena lpeserta lyang lmengikuti lekstra lmaulat l- lulatan lterus lmenurun 

P Apakah lpengaruh lglobalisasi ldan lperkembangan lteknologi 

lmempengaruhi lminat lsiswa? 

N Iya, lsiswa lsekarang llebih lmemilih lbermain lgame lyang lterasa llebih 

lmenarik. l 
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Catatan lLapangan lHasil lWawancara l(CLHW) 

Nama  : lIbu lNyoman lSuartini lS.Pd 

Keterangan : lPembina lEkstrakurikuler ldan lGuru lMapel lAgama lHindu 

Tanggal : l20 lNovember l2023 

P l= lPeneliti 

N l= lNarasumber 

P Adakah lhubungan lantara lekstra lyang libu lbina ldengan lmateri lyang libu 

lajarkan lkepada lsiswa? lSeperti lmateri lagama lmembuat ltipat latau 

lsejenisnya? 

N Seperti lini ldik, ldalam lujian lakhir lmateri lagama, lkamu lmelakukan 

lperubahan lsetiap ltahunya. lSekarang lmungkin lmembuat ltipat, lmungkin 

ltahun ldepan lakan lmelaksanakan ltri lsandhya ldan lmungkin ltahun 

ldepanya lmembuat lklangsah. lKurang llebih lseperti litu 

P Terimakasih latas lkesedianya ldalam lwawancara lini lbu 

N Sama-sama 
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Lampiran l6. lUji lAhli lMedia 

INSTRUMEN lUJI lAHLI lMEDIA lP lPENGEMBANGAN lGAME lMAULAT 

lBALI lSEBAGAI lPENGENALAN lSARANA lUPAKARA lBALI lUNTUK 

lREMAJA 

Tanggal lPengujian l: l 

Petunjuk lPengujian l: l 

Berikan ltanda l( l√ l) lpada lkolom lyang ldisediakan, lsesuai ldengan lpenilaian landa. 

l 

Pertanyaan l: 

No 
Indikator lPenilaian Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

lSesuai 

▪ Kesesuaian lAudio 

1. l Kesesuaian lMusik l(backsounds)   

2. Kesesuaian lefek lsuara l(sounds 

leffect) 

  

▪ Kesesuaian lVisual 

3. Ketepatan lpemilihan lhuruf   

4. l Ketepatan lukuran lhuruf   

5. Ketepatan lkomposisi lwarna ldan 

llatar 

  

6. Kesesuaian lobject l2D   

7. Keseuaian lukuran lmenu lpada llayar 

lsmartphone 

  

8. Kemenarikan ltampilan laplikasi   

9. Kesesuaian lcontrol lpada llayar 

lSmartphone 

  

▪ Penggunaan 
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No 
Indikator lPenilaian Kesesuaian 

Sesuai Tidak 

lSesuai 

10. Kejelasan lpetunjuk lpenggunaan 

laplikasi 

  

11. Kemudahan lmemilih lmenu   

12. Kecepatan lreaksi ltombol lmenu 

laplikasi 

  

13. Kecepatan lfungsi ltombol laplikasi   

Saran l: 

l……………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…l…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…. lKesimpulan l: l 

PENGEMBANGAN lGAME lMAULAT lBALI lSEBAGAI lPENGENALAN 

lSARANA lUPAKARA lBALI lUNTUK lREMAJA 

1. Layak luji lcoba ltanpa lrevisi l 

2. Layak luji lcoba lmedia ldengan lrevisi lsesuai lsaran l 

3. Tidak llayak l 

 l lSingaraja, l 

Ahli lMedia, l 

 

(…………………………………) 
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Lampiran 7. Uji Ahli Isi 

INSTRUMEN UJI AHLI ISI P PENGEMBANGAN GAME MAULLAT 

BALISEBAGAI PENGENALAN SARANA UPAKARA BALI UNTUK 

REMAJA 

Tanggal Pengujian :  

Petunjuk Pengujian :  

Berikan tanda ( √ ) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda.  

Pertanyaan : 

No. Indikator 

Alternatif Respon 

Sangat 

Tidak 

Sesuai 

Tidak 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

Sesuai 

1. Kesesuaian aplikasi 

dengan pembuatan 

sarana upakara 

    

2. Stage 1.1 

menunjukan cara 

memotong daun 

yang berada di 

bambu 

    

3. Stage 1.2 

menunjukan cara 

membelah bambu 

menjadi empat 

bagian 

    

4. Stage 1.3 

menunjukkan cara 

memotong menjadi 

beberapa bagian 

    

5. Stage 1.4 

menunjukkan hasil 

menganyam bambu 

menjadi klatkat 

    

6. Stage 2.1 

menunjukan cara 

membelah slepan 

menjadi 2 bagian 

    

7. Stage 2.2 

menunjukan cara 
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No. Indikator 

Alternatif Respon 

Sangat 

Tidak 

Sesuai 

Tidak 

Sesuai 

Sesuai Sangat 

Sesuai 

menganyam slepan 

menjadi klangsah 

Saran : 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………. 

Kesimpulan :  

PENGEMBANGAN GAME MAULAT BALI SEBAGAI PENGENALAN 

SARANA UPAKARA BALI UNTUK REMAJA 

1. Layak uji coba tanpa revisi  

2. Layak uji coba media dengan revisi sesuai saran  

3. Tidak layak  

  Singaraja,  

Ahli Media,  

 

(…………………………………) 
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Lampiran 8. Uji Respon Pengguna 

INSTRUMEN UJI RESPON PENGGUNA PENGEMBANGAN GAME 

MAULAT BALI SEBAGAI PENGENALAN SARANA UPAKARA BALI 

UNTUK REMAJA 

Nama    :   

Umur    :  

Tanggal Penilaian  :  

Petunjuk   :  

Sebelum mengisi angket, responden dipersilahkan untuk mencoba Aplikasi 

BaliCultural menggunakan smarthphone masing-masing dan memberi penilaian 

terhadap sejumlah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang ( √ ) 

pada option penilain pada setiap pertanyaan yang ada 

No Jawaban Keterangan 

1 SS Sangat Setuju 

2 S Setuju 

3 TS Tidak Setuju 

4 STS Sangat Tidak Setuju 

Form angket respon pengguna : 

No Kriteria Alternatif Jawaban 

SS S TS STS 

1. Saya merasa senang memainkan Game 

Maulat Bali dalam belajar membuat 

sarana upakara karena lebih seru 

    

2. Dengan Game Maulat Bali saya merasa 

lebih tertarik belajar sarana upakara 
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No Kriteria Alternatif Jawaban 

SS S TS STS 

karena lebih menarik dan tidak 

membosankan 

3. Saya memiliki kesulitan dalam bermain 

Game Maulat Bali 

    

4. Dengan bermain Game Maulat Bali, 

saya merasa kurang senang dalam 

mengetahui bagaimana Menyusun 

sarana upakara karena tahapannya 

kurang jelas. 

    

5. Dengan bermain Game Maulat Bali, 

saya merasa puas karena tantangan 

pada permainan tidak terlalu susah 

    

6. Game Maulat Bali ini mudah 

dimengerti dan dimainkan karena tidak 

terlalu rumit, dan didukung dengan 

teknologi 2D yang menarik dan mudah. 

    

7. Saya lebih mampu memahami 

bagaimana bagaimana membuat sarana 

upakara dengan bermain Game Maulat 

Bali 

    

8. Saya mendukung pengguna Game 

Maulat Bali pada pengenalan budaya 

sarana upakara Bali. 
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Lampiran 9. Uji Blackbox 

Tabel 3.10 Tabel kisi-kisi uji blackbox 

No. Indikator 

Alternatif Respon 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

1. Sistem menampilkan tampilan select 

sub stage ketika memilih mulai 

✓  

2. Ketika selesai memilih sub stage, akan 

diarahkan pada stage 1.1 memotong 

daun bambu 

✓  

3. Ketika selesai stage 1.1 akan dilanjutkan 

ke stage 1.2 menunjukan cara membelah 

bambu menjadi 4 

✓  

4. Ketika selesai stage 1.2 akan dilanjutkan 

ke stage 1.3 memotong menjadi 

beberapa bagian 

✓  

5. Ketika selesai stage 1.3 akan dilanjutkan 

ke stage 1.4 menunjukan menganyam 

klakat 

✓  

6. Ketika selesai memilih sub stage, akan 

diarahkan pada stage 2.1 memotong 

daun slepan 

✓  

7. Ketika selesai stage 2.1 akan dilanjutkan 

ke stage 2.2 menganyam slepan yang 

sudah dibelah 

✓  
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Lampiran 10. Angket Penelitian Pengetahuan Terkait Klakat dan Klangsah 
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Lampiran 11. Hasil Angket Pengetahuan Terkait Klakat dan Klangsah 
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Lampiran 12. Angket Minat Sumber Belajar 
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Lampiran 13. Hasil Angket Minat Sumber Belajar 

 

 

 

Lampiran 14. Penyebaran angket respon pengguna 
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Lampiran 15. Penyebaran Angket Uji Respon Pengguna 

No Nama Usia Device Pertanyaan Jumlah Kategori 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Komang Andara permata Andini 14 Realme 5 5 4 4 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

2 Komang ginantara 14 Raalme 5 5 5 3 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

3 Komang diva astreliani  14 Realme 5 5 3 4 5 5 5 5 37 Sangat Baik 

4 Putu Aulia Pratiwi  14 Vivo 5 5 4 4 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

5 Gusti ayu Kadek cahaya Santhi  14 Oppo 5 5 4 4 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

6 Putu lindiana Dewi  14 Oppo 5 5 3 4 5 4 5 5 36 Sangat Baik 

7 I Made Agus arik Wira Adi Kusuma  14 Oppo 5 5 4 4 5 3 5 5 36 Sangat Baik 

8 Putu sadina Aruna putri  14 Redmi 5 5 4 4 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

9 Anak agung ayu meylin catalinaa  14 Oppo 5 5 4 4 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

10 Gusti ayu anjel purnami  14 Samsung 5 5 3 5 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

11 I Ketut gel gel alit suarjanna 14 Realme 5 5 3 3 5 5 5 5 36 Sangat Baik 

12 Galang Dwi Arya Pratama  14 Vivo 5 5 4 4 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

13 Komang devo sidantara  14 Samsung 5 5 5 3 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

14 Dewa ayu marfina Arista putri  14 Samsung 5 5 4 4 4 4 5 5 36 Sangat Baik 

15 Dewa gede Adi yoga  14 Oppo 5 5 5 5 5 4 5 5 39 Sangat Baik 

16 Gede Dani Adi panandamas  14 Oppo 5 5 4 5 5 3 5 5 37 Sangat Baik 

17 Gusti Kadek Mahendra  14 Samsung 5 5 3 3 4 4 5 5 34 Sangat Baik 

18 Gusti putu darma sujati  14 Vivo 5 5 5 3 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

19 Kadek Agus Adi Sudiarta 14 Redmi 5 5 3 5 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

20 Kadek ayu Juliani 14 Realme 5 5 5 3 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

21 Kadek darmayasa 14 Samsung 5 5 4 3 5 4 5 5 36 Sangat Baik 

22 Kadek Dea karang Yani 14 Oppo 5 5 3 5 5 4 5 5 37 Sangat Baik 
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23 Kadek Nanda Satya darma 14 Samsung 5 5 4 4 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

24 Kadek Widi Astina  14 Oppo 5 5 3 5 5 5 5 5 38 Sangat Baik 

25 Ketut Deni awan 14 Samsung 5 5 4 4 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

26 Ketut gio aviananta 14 Vivo 5 5 4 3 5 4 5 5 36 Sangat Baik 

27 Komang Aditya wikayana nada p. 14 Realme 5 5 4 4 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

28 Komang Ariawan  14 Oppo 5 5 5 3 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

29 Komang Widyana dharma Arta karang 14 Redmi 5 5 4 3 5 4 5 5 36 Sangat Baik 

30 Kuh Candra nitip Pratiwi 14 Advan 5 5 4 5 5 4 5 5 38 Sangat Baik 

31 Putu Adi putrawan 14 Redmi 5 5 4 3 5 3 5 5 35 Sangat Baik 

32 Putu Rudy Wijaya 14 Oppo 5 5 4 3 5 5 5 5 37 Sangat Baik 

33 Putu dude putrawan 14 Vivo 5 5 5 3 5 4 5 5 37 Sangat Baik 

34 Putu Ariani 14 Asus 5 5 5 4 5 4 5 5 38 Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 


