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Lampiran 1. Hasil Wawancara

Profil Narasumber

Nama : Bdn Putu Agustini.SST Krn.MAP

Jenis Kelamin : Perempuan

Jabatan : Kepala Bidang Pemenuhan Hak dan Perlindungan Anak
Waktu : 09 Agustus 2024

Lokasi Wawancara : JI. Wijaya Kusuma, Banyuasri, Kec. Buleleng, Kabupaten
Buleleng, Bali 81116 atau Dinas Pengendalian Penduduk, Keluarga Berencana,
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak (DP2KBP3A) Kabupaten
Buleleng.

Hasil Wawancara

Mitra Kerja (DP2KBP3A Kab

No Peneliti Buleleng)

1 | Selamat pagi bu, saya selaku | Ohh iya baik, silahkaN
mahasiswa Undiksha. Izin bertanya
terkait  penyampaian  edukasi
kepada warga dan anak-anak terkait
kekerasan dan pelecehan seksual
nggih bu

2 | Sebelumnya bu, kan untuk kasus | Baru aja kemarin ada anak 4 tahun
kekerasan dan pelecehan seksual di | korbannya dan itunya sudah sampai
kabupaten buleleng kan meningkat | robek dan pelakunya itu sendiri
ya bu, apakah ada kasus baru lagi | pamannya dia sendiri, dan baru
bu yang berhubungan? katauan  karena anak tersebut
kesakitan di bagian vaginanya lalu
orang tuanya cek ternyata robek dan
berdarah.

3 | Dalam bentuk apa saja Ibu biasanya | Jadi  edukasi dinas kami ke
memberikan  edukasi  kepada | Masyarakat, pertama kita sudah ada
masyarakat terkait pencegahan | program Namanya patbm
kekerasan seksual dan pelecehan | (perlindungan anak terpadu berbasis
seksual? Apakah menggunakan | Masyarakat) jadi dalam program
media tertentu, seperti poster, | tersebut itu kita memberikan materi
video, seminar atau pernah dalam | kepada tokoh masyarakatnya atau
bentuk game? tokoh terkaitnya saja dan ada




pelatihan kepada tokoh
masyarakatnya. Lalu untuk
edukasinya itu untuk pemberian

penyuluhan, dalam bentuk media
seperti poster, famplet dan media
cetak saja serta banner tetapi hanya di
beberapa tempat saja. Dan jika media
dalam bentuk video, video
pembelajaran atau game itu kami
belum pernah.

Bagaimana Ibu menyampaikan
materi  edukasi  agar  dapat
dimengerti dengan baik oleh
berbagai kalangan masyarakat,
terutama anak-anak dan remaja?

Kalau sasarannya untuk anak-anak
atau remaja kami biasanya lewat
forum anak daerah yang dibawah
binaan kami, dimana forum anak
daerah ini mempunyai program untuk
kabupaten buleleng itu sendiri, untuk
edukasinya itu kami lewat permaianan
anak-anak secara langsung, kalau
untuk penyampaian materi kekerasan
dan pelecehan seksual ini kita hanya
fokus pada meminimalisirkan anak-
anak untuk tidak bermaian gadget
setiap saat saja.

Sebelumnya apakah dari dinas ibu
sudah ada Kerjasama dengan
mahasiswa atau pihak lain terkait
program pembuatan penyampaian
edukasi untuk anak-anak?

Kalau dari kami kami mempunyai
Kerjasama atau di bawah binaan kami
itu ada forum anak daerah yang
mempunya program seperti wita dan
lain sebagainya, sedangkan kalau dari
mahasiwa itu dari kami belum ada sih
yang membuat edukasi dalam bentuk
video pembelajaran atau game.

Sebelumnya apakah ada kendala
dari dinas ibu terkait untuk
penyampain edukasinya kepada
anak-anak?

Kalau untuk kendalanya sih lumayan
banyak ya, tetapi tidak terlalu sulit
banget hanya saja penyampaiannya
yang tadi ibu bilang hanya sebatas itu
saja untuk anak-anak.

Apakah ada rekomendasi konten
atau pendekatan tertentu yang Ibu
rasa efektif untuk digunakan dalam
game edukasi ini?", atau ibu ada
gak kaya keinginan game dalam
bentuk apa, mulai kaya dari jalan
ceritanya, lalu didalam game
tersebut ada apa saja, mulai dari
karakternya seperti apa, ada berapa,

apakah  ada  karakter  yang
melakukan pelecehan tau kekerasan
seksual tersebut, atau hanya

Kalau dari ibu sih mendingan fokus
pada konten edukasinya aja sih, lebih
banyak ke pertanyaannya aja, ke
edukasinya aja




memberikan dalam bentuk
pertanyaan edukasi saja begitu bu?

Bagaimana situasi psikologis dan
perilaku anak-anak setelah
mengalami pelecehan seksual atau
kekerasan seksual? Apakah ada
perubahan perilaku yang paling
sering terjadi?"

Kalau dari yang kami dampingin sih
ya banyak sekali perubahannya, salah
satu yang paling menonjol sih, si anak
jadi takut ketemu orang dewasa gitu,
makanya pas kami dampingin itu lebih
sering kami berkunjung ke rumah
korbannya tersebut secara langsung.

Apa harapan Ibu terhadap game
edukasi yang akan dibuat ini?
Apakah ada saran atau masukan
terkait fitur atau mekanisme yang
perlu diperhatikan?

Kalau dari ibu sih ya seperti yang ibu
sampaikan tadi lebih fokuskan pada
materi dan edukasinya saja, karena
kana anak-anak jaman sekarang lebih
banyak menggunakan gadget dan
lebih suka bermain game
menggunakan hp.




Lampiran 2. Surat Kerjasama Mitra
T —

SURAT PERYATAAN KESEDIAAN KERIASAMA DARI MITRA DINAS P2KBP3A
KABUPATEN BULELENG DALAM PEMBUATAN ATAU PERANCANGAN GAME
FDUKASI 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL DENGAN
MENGGUNAKAN METODE DIGITAL GAME BASED LEARNING-INSTRUCTIONAL
DESIGN (DGBL-1D) BERBASIS MOBILE

Yth. Bapak Kepala Dinas P2KBP3A Kab Buleleng

Di tempat
a untuk berkerjasama dengan pelaksana kegiatan Tugas
ak undiksha "PERANCANGAN
EHAN SEKSUAL DENGAN
ING-INSTRUCTIONAL

Dengan ini menyatakan bersedi
Akhir dari mahasiswa teknologi rekayasa perangkat lun
GAME EDUKASI 2D ANTI KEKERASAN DAN PELEC
MENGGUNAKAN METODE DIGITAL GAME BASED LEARN

DESIGN (DGBL-ID) BERBASIS MOBILE™

Dengan,

Nama Ketua Pelaksana : Achmad Rifqi

12255013012
: D4 Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak

Nomor Induk Mahasiswa

Program Studi
Perguruan Tinggi - Universitas Pendidikan Ganesha

Sehubungan dengan perancangan dan pengembangan Game Edukasi 2D Anti
an Scksual dengan Menggunakan Metode Digital Game Based

Kekerasan dan Peleceh
bermaksud untuk

Lcamin[,-lnslruclional Design (DGBL-ID) Berbasis Mobile, kami
menerapkan serta memberikan edukasi kepada anak-anak mengenai pentingnya kesadaran dan

pencegahan terhadap kekerasan serta pelecehan seksual melalui media interaktif yang menarik

dan mudah dipahami.
Kami juga menyatakan bahwa di antara pihak mitra, instansi pemerintah, dan pelaksana
kegiatan program tidak terdapat ikatan kekeluargaan maupun ikatan usaha dalam bentuk
apapun.
Demikian surat pemyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab,

tanpa ada unsur paksaan dalam pembuatannya, untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Gambar 1. Surat Kerjasama Mitra



Lampiran 3. Rancangan Antarmuka

ELUDE- 4

GAME EDUKASI

Gambar 2 Halaman Awal Aplikasi
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Gambar 3 Halaman Selection Level
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Gambar 4 Halaman Setting
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Gambar 5 Halaman About
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Tutorial Fermainan:
ATAS 1.Tombol Kiri: Gunakan toembol ini untuk bergerak
mundur atau berjalan ke arah ki

2.Tombol Kanan: Gunakan tombol ini untuk berjalan atau
berlari ke arah kanan.

@ BAWAH 3.Tombal Atas: Tekan tombol ini untuk melompat dan
! ir atau yang ada.

4.Tembal Bawah : Tekan tombel ini untuk menjalankan

<:| KIRf karakter tersebut kearah bawah.

S.Myawa: Ini adalah jumlah nyawa yang Anda miliki
selama permainan. Jika nyawa habis, permainan akan
berakhir,

E> KANAN 6. Koin: koin sebanyak selama
bermain untuk meningkatkan skor Anda
KOIN ]

Gambar 6 Halaman Tutorial

HOW TG PLAY
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HWALLG, MAMA AKU KYRA. CiSINT AKU
ARAN REMBERITAHU KAMU BAGAIMANA
CARANYA  BERMAIN  ELUCE-GANE
ETURAS] N

KALIAN DrEiN DAMIATA UNTUE
MENYELESAICAN DISETIAF LEVEL GAME i),
OARI LEVEL | HINGEA LEVEL 4 CAN
CISETIAP  LEVEL  MEMILKI  BERBAGAI
TANTANGAN YANG BERBEDA-EEDA

T

BEDA Dl SETIAF LEVELNYA,

FADA GAME NI KALIAN DIMINTA JuGH
MENYELESAIKAN  TANTANGAN
SERTA FERTANYAAN YANG BERBEDA-

SKA KALIAN  SUCAH MENYELESAIKAN
SETIAF TARTANGAN
PERTANYAAN,  SETELAH
KALIAN AKAN MELIHAT SKOR KALIAN

Gambar 7 Halaman How To Play
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EXIT GAME

Gambar & Halaman Paused Game
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Gambar 9 Halaman Main Game
s QUESTION
| QUIZ DRAG AND CROP
| GAMEAR 1
| GAMBAR 2
GAMBAR PERTANYAANNYA
| GAMBAR 3
| GAMEAR 4

Gambar 10 Halaman Quiz




QUESTION

QUIZ PILIHAN GANDA

PERTANYAAN

1. PILIHAN JAWABAN

2. PILIHAN JAWABAN

3. PILIHAN JAWABAN

4, PILIHAN JAWABAN

Gambar 11 Halaman Pilihan Ganda

< VICTORY >
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Gambar 12 Halaman Winner

< GAME OVER >

® (=) ©

Gambar 13 Halaman Game Over




Lampiran 4. Tampilan Aplikasi Elude-Game Edukasi

Elude

bame Edukasi

Start
Settings
About Tutorial

Exit

Gambar 14 Tampilan Home Aplikasi Elude Game Edukasi

Gambar 15 Tampilan Selection Level Aplikasi Elude Game Edukasi



To Play

Kalian diminta untuk
Hallo, nama aku Kyra, disini aku menyelesaikan setiap level

akan memberitahu kamu ( 6 dalam game ini, mulai dari level

bagaimana caranya bermain 1 hingga 4, yang dimana

elude-game edukasi ini ® masing-masing level memiliki
’s tempat berbeda.

Dalam game ini, kalian diminta| Setelah kalian menemukan ‘
menyelesaikan berbagai| tanda tanya dan menjawab M
pertanyaan dengan cara| semua pertanyaannya di setiap

mencari semua tanda tanya (?) | level dengan benar, kalian bisa @
yang tersebar di setiap level. melihat skor kalian di akhir. "

Gambar 17 Tampilan Setting Aplikasi Elude Game Edukasi



Elude adalah sebush game edukasi 2D berbasis mobile yang dirancang
khusus untuk anak-anak di bawsh usia 12 tahun. Game ini bertu juan
meningkatkan kesadaran dan pemahaman anak-anak tentang
pentingnya mengenali merawal, dan melindungi anggota tubuh dari
ancaman kekerasan dan pelecehan seksual Dengan pendekatan yang
ramah anak, Elude menawarkan pengalaman bermain yang interaktif,
menyenangkan: dan mendidik, melalui berbagai tantangan dan soal
interaktif yangmembantu anak-anak hami konsep perlind

diri secara bertahap.

Melalui jawaban atas soal-soal tersebut, pemain dapat membuka
cerita baru, meraih penghargaan dan mempela jari langkah-langksh
yang tepat dalam mengenali serta menghadapi situasi berisiko. Selain
itu game ini dirancang untuk memperkuat keper cayaan diri anak-anak
dalam mengidentifikasi sentuhan yang aman, berbicara kepada orang
dewasa yang dapat dipercaya: dan memahami hak mereka atas
keamanan. Dengan Elude, edukasi perlindungan diri men jadi lebih
menarik dan dapat diakses dalam lingkungan virtual yang aman.

Tutorial Permainan:

Tombol Kiri- Gunakan tombol ini untuk bergerak mundur atau ber jalan ke arah

kiri

Tombol Kanan: bunakan tombol ini untuk ber jalan atau berlari ke arah kanan

Tombol fitas: Tekan tombol ini untuk melompat dan melewati rintangan atau
tant yang ada

Tombol Bawah : Tekan tombol ini untuk men jalankan karakter tersebut kearah
bauah

Nyawa: Ini adalsh jumlah nyana yang finda miliki selama permainan. Jika nyawa
habis: permainan akan berakhir.

Koin: Kumpulkan koin sebanyak mungkin selama bermain untuk meningkatkan

skor Anda :

Gambar 19 Tampilan Tutorial Aplikasi Elude Game Edukasi



Gambar 20 Tampilan Paused Game Aplikasi Elude Game Edukasi
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Gambar 21 Halaman Game Level 1 Aplikasi Elude Game Edukasi



Gambar 22 Halaman Game Level 2 Aplikasi Elude Game Edukasi
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Gambar 4.23 Halaman Game Level 3 Aplikasi Elude Game Edukasi
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Gambar 24 Halaman Game Level 4 Aplikasi Elude Game Edukasi

Mengapa kita harus melindungi area pribadi tubuh
kita?

Karena semua orang boleh Agar terhindar dari tindakan
menyentuhnya. yang tidek aman.
Karena area pribadi tidak Supaya teman kita merasa

penting. senang.

Gambar 24 Halaman Quiz Aplikasi Elude Game Edukasi



Berhasil!

Bu

Gambar 25 Halaman Winner Aplikasi Elude Game Edukasi

Gameover

Gambar 26 Halaman Game Over Aplikasi Elude Game Edukasi



Lampiran 5. Pertanyaan Elude-Game Edukasi

No

Level

Pertanyaan

Jawaban

(Scene
Rumah)

Pemberitahuan Level 1

Pada Level 1 ini kalian akan bermain dengan seru dan menjawab
pertanyaan terkait bagian tubuh pada laki-laki & perempuan yang
bersifat pribadi dan mengetahui pentingnya menjaga kebersihan dan
kesehatan anggota tubuh pribadi.

Apa yang kamu ketahui tentang pelecehan seksual?

A. Perilaku menghormati batasan pribadi seseorang.

B. Perilaku yang melibatkan aktivitas seksual yang tidak diinginkan.
C. Komunikasi secara verbal untuk memberikan saran.

D. Aktivitas dalam hubungan romantis yang disepakati.

Rambut ) <

Mata

[ Telinga )

) @)

/’ @% ( Mulut )

Tangan G Payudara

Pantat/Bokongf = . Vagina

Kaki
Jari Kaki

Bagian tubuh mana saja pada anak perempuan yang termasuk area
pribadi?

A. Alis, Rambut dan Kaki

B. Tangan Telinga dan Mulut

C. Dada, Alat Kemaluan dan Pantat

D. Mata, Tangan dan Kaki




10

Pada Gambar anak laki-laki tersebut, di nomor berapakah area
kemaluan dan dada?

A. 1dan 10

B. 3dan7

C. 5dan9

D. 6dan9

Mengapa dada, alat kelamin, dan bokong termasuk area pribadi?

A. Karena area tersebut merupakan bagian tubuh yang paling terlihat.
B. Karena area tersebut adalah bagian tubuh yang memiliki fungsi vital
dan sensitif.

C. Karena area tersebut tidak penting untuk dijaga privasinya.

D. Karena area tersebut hanya memerlukan perlindungan pada kondisi
tertentu.

Perubahan apa yang terjadi pada anak perempuan ketika mereka mulai
memasuki masa pubertas?

A. Perubahan suara yang lebih berat dan pertumbuhan jenggot.

B. Perubahan pada rambut yang menjadi lebih panjang dan warna kulit
yang berubah.

C. Perubahan pada warna mata dan pertumbuhan tinggi badan yang
cepat.

D. Pertumbuhan payudara, haid pertama, dan perubahan bentuk tubuh.

Mengapa kita harus melindungi area pribadi tubuh kita?

A. Karena semua orang boleh menyentuhnya.

B. Agar terhindar dari tindakan yang tidak aman.
C. Karena area pribadi tidak penting.

D. Supaya teman kita merasa senang.

Apa yang seharusnya kamu lakukan untuk merawat dan menjaga
kebersihan tubuhmu?




A. (Mandi)

Lol ol s |
_I & "»\
BN R
B. (Bermain Sepak Bola)
LAE 3
C. (Bermain Boneka)
Y
D. (Bermain Layangan)

Mengapa penting menjaga kebersihan bagian tubuh pribadi?

A. Agar terlihat lebih menarik

B. Untuk menjaga kesehatan dan mencegah infeksi

C. Supaya tidak menghabiskan waktu membersihkan tubuh
D. Agar orang lain tidak melihat kita

No

Level

Pertanyaan

Jawaban

2
(Scene
Sekolah

)

Pemberitahuan Level 2

Pada Level 2 ini kalian akan bermain dengan seru dan menjawab
pertanyaan terkait untuk mengetahui perilaku grooming yang
mengarah pada kekerasan seksual dan Pelecehan Seksual.

Apa itu grooming?

A. Orang yang memberi perhatian atau hadiah untuk maksud jahat.

B. Orang yang selalu baik tanpa alasan.
C. Teman yang suka bermain bersama.
D. Orang yang membantu kita setiap hari.

Manakah contoh perilaku grooming?

A. Mengundang ke pesta ulang tahun.

B. Mengucapkan selamat pagi di kelas.

C. Membantu mengerjakan PR dengan teman.
D. Memberi perhatian berlebihan tanpa alasan.




Apa yang harus dilakukan jika ada orang yang berusaha
menghubungimu secara pribadi tanpa alasan yang jelas?

A. Mengabaikan pesan tersebut.

B. Memberitahu orang dewasa yang dipercaya dan tidak membalas
pesan tersebut.

C. Membalas pesan tersebut untuk mengetahui lebih lanjut.

D. Menerima permintaannya tanpa merasa khawatir.

Manakah tindakan berikut yang termasuk kategori catcalling?

A. Menanyakan arah kepada seseorang dengan sopan

B. Menyanyikan lagu di tempat umum tanpa mengganggu orang lain
C. Mengeluarkan siulan atau komentar seksual kepada orang yang
lewat

D. Mengucapkan terima kasih setelah mendapatkan bantuan

Apa langkah yang dapat dilakukan jika menjadi korban catcalling?

A. Diam dan menerima perlakuan tersebut

B. Menanggapi pelaku dengan cara yang sama

C. Mengabaikan pelaku dan mencari bantuan dari orang terdekat
atau pihak berwenang

D. Membalas komentar pelaku dengan komentar negatif

Siapa saja yang bisa menjadi tempat aman untuk bercerita jika kamu
mengalami pelecehan?

A. Orang tua, guru, atau keluarga dekat yang kamu percayai.
B. Orang asing yang baru kamu temui.

C. Teman sebaya yang tidak terlalu dekat.

D. Seseorang yang menyuruhmu merahasiakannya.

Bagaimana perasaanmu jika berada di situasi yang tidak aman?

A. (Bingung)

B. (Takut/Gelisah)




~'\
&
A

C. (Senang)

D (Terkejut)

Apa yang harus dilakukan jika kamu melihat teman kamu
dilecehkan?

A. Diam saja dan tidak ikut campur.

B. Memberi tahu guru atau orang dewasa terpercaya.

C. Membiarkan temanmu menghadapi masalahnya sendiri.

D. Mengambil foto atau video tanpa memberitahu orang dewasa.

Level

Pertanyaan

Jawaban

3
(Scene
Garden)

Pemberitahuan Level 3

Pada Level 3 ini kalian akan bermain dengan seru dan menjawab
pertanyaan terkait Membedakan sentuhan yang aman dan tidak
aman dan Memahami langkah-langkah perlindungan diri dari
kekerasan seksual dan Pelecehan Seksual.

Apa arti zona pribadi atau "zona privasi"?

A. Bagian tubuh yang boleh disentuh oleh siapa saja.

B. Area tubuh yang harus dijaga dan tidak boleh disentuh orang lain
tanpa izin.

C. Tempat favorit untuk bermain dan bersosialisasi dengan teman.
D. Tempat di rumah di mana kita bisa menyimpan barang-barang
pribadi.

Apa yang harus dilakukan jika seseorang menyentuhmu dengan cara
yang membuatmu tidak nyaman?

A. Diam saja dan pura-pura tidak terjadi apa-apa.

B. Berteriak atau menjauh lalu mencari bantuan orang dewasa.
C. Menyimpannya sebagai rahasia.

D. Membalas dengan cara yang sama.




Apa langkah pertama yang harus dilakukan jika ada orang yang
berbuat tidak pantas padamu?

A. Menolak dengan tegas dan menjauh.

B. Menyimpan rahasia itu untuk dirimu sendiri.
C. Menghindar dan tidak cerita kepada siapa pun.
D. Membalas perbuatan orang tersebut.

Apa yang harus dilakukan jika temanmu bercerita bahwa seseorang
menyentuhnya dengan cara yang tidak pantas?

A. Menyuruh temanmu diam dan melupakan kejadian tersebut.

B. Membiarkan temanmu menangani sendiri masalahnya.

C. Mendengarkan cerita temanmu dan membantu melaporkan
kepada orang dewasa yang dipercaya.

D. Membicarakan cerita temanmu kepada orang lain tanpa izin.

Manakah contoh sentuhan yang aman?

A. Seorang dokter memeriksa luka kecil di tanganmu dengan izin
orang tua.

B. Temanmu memegang pinggangmu tanpa izin.

C. Seseorang menyentuh punggungmu saat bermain tanpa
memberitahu terlebih dahulu.

D. Orang asing mengelus kepalamu di jalan tanpa alasan.

Manakah yang termasuk sentuhan tidak aman?

A. Seorang teman menepuk pundakmu saat kamu berhasil
menyelesaikan tugas.

B. Seseorang mencoba menyentuh bagian tubuh pribadimu tanpa
1zin.

C. Ibumu membantu mengikat tali sepatumu.

D. Dokter memberikan suntikan di lenganmu dengan izinmu.

Apa yang harus dilakukan jika seseorang mencoba menyentuh
bagian tubuh pribadimu tanpa izin?

A. Memberitahunya untuk berhenti dan segera mencari bantuan dari
orang dewasa yang dipercaya.

B. Membiarkan karena mungkin itu tidak berbahaya.

C. Menyimpan rahasia dan tidak membicarakannya kepada siapa
pun.

D. Menunggu sampai orang tersebut pergi.

Apa yang harus kamu lakukan jika seseorang memintamu pergi ke
tempat sepi tanpa alasan yang jelas?

A. Menolak permintaan tersebut dan segera memberitahu orang
dewasa terpercaya.

B. Mengikuti permintaannya karena tidak ingin membuatnya marah.
C. Memikirkan dulu apakah orang itu terlihat baik atau tidak.

D. Bertanya kepada teman sebelum pergi ke tempat tersebut.




Sentuhan tidak aman biasanya membuatmu merasa bagaimana?

A. Nyaman dan bahagia.

B. Aman dan percaya diri. ¢
C. Tidak nyaman, bingung, atau takut.
D. Senang dan percaya.
No | Level Pertanyaan Jawaban
Pemberitahuan Level 4
Pada Level 4 ini kalian akan bermain dengan seru dan menjawab
pertanyaan terkait bagian tubuh pada laki-laki & perempuan yang
bersifat pribadi dan mengetahui pentingnya menjaga kebersihan dan
kesehatan anggota tubuh pribadi.
Apa yang harus kamu lakukan jika merasa tidak nyaman dengan cara
seseorang berbicara padamu?
A. Mengabaikannya dan berpura-pura tidak terjadi apa-apa.
B. Menghentikan percakapan dan meminta orang tersebut berbicara B
dengan baik.
C. Membalas dengan kata-kata yang kasar.
D. Menyimpan perasaanmu dan tidak menceritakannya kepada siapa
pun.
Siapa yang bisa kamu percayai untuk melaporkan hal-hal yang
membuatmu merasa tidak aman?
4
1 | (Scene | A. Teman sebaya. B
Market) | B. Orang tua atau orang dewasa yang kamu percayai.
C. Teman baru yang kamu temui.
D. Seseorang yang memberitahumu untuk merahasiakan hal itu.
Apa yang harus dilakukan jika kamu merasa diancam oleh
seseorang?
A. Mengabaikan ancaman tersebut dan berusaha melanjutkan
kegiatan seperti biasa. C
B. Menghadapi ancaman tersebut dengan cara yang sama.
C. Menghentikan hubungan dengan orang tersebut dan memberi tahu
orang dewasa.
D. Membiarkan ancaman tersebut tanpa memberitahu siapa pun.
Apa yang harus dilakukan jika seseorang mengganggu dan tidak
menghormati batasan pribadi kamu?
B

A. Diam saja dan tidak melakukan apa-apa.
B. Menyuarakan bahwa kamu tidak nyaman dan menjauh.
C. Membiarkan orang tersebut tetap mendekatimu.




D. Mengikuti keinginan orang tersebut untuk menghindari konflik.

Bagaimana kamu dapat mengenali tanda-tanda orang yang memiliki
niat buruk terhadap kamu?

A. Mereka selalu berbicara dengan kasar kepada kamu.

B. Mereka mendekatimu tanpa memperhatikan batasan pribadi.
C. Mereka selalu ingin mengontrol apa yang kamu lakukan.

D. Mereka selalu memberikan hadiah tanpa alasan.

Apa yang harus dilakukan jika ada seseorang yang mencoba
memaksamu untuk melakukan sesuatu yang tidak kamu inginkan?

A. Menuruti keinginan mereka karena tidak ingin membuat mereka
marah.

B. Melakukan apa yang mereka minta agar tidak merasa malu.

C. Diam saja dan berharap mereka berhenti sendiri.

D. Mengatakan “tidak’ dengan tegas dan mencari bantuan dari orang
dewasa yang kamu percayai.

Mengapa penting untuk mengenali tanda-tanda perlakuan yang tidak
pantas sejak dini?

A. Agar dapat mengabaikan perlakuan tersebut dan melanjutkan
aktivitas.

B. Agar dapat melindungi diri sendiri dan mengetahui kapan harus
mencari bantuan.

C. Agar bisa merasa senang meski diperlakukan tidak pantas.

D. Agar bisa melaporkan masalah tersebut ke media sosial.

Apa yang harus dilakukan jika kamu merasa terganggu oleh
komentar atau kata-kata yang tidak sopan dari seseorang?

A. Diam saja dan tidak peduli.

B. Menanggapi komentar tersebut dengan kata-kata yang lebih kasar.
C. Menjauh dari orang tersebut dan memberitahu orang dewasa yang
dipercaya.

D. Mempertahankan komunikasi dengan orang tersebut meski
merasa terganggu.

Apa yang sebaiknya dilakukan jika merasa tidak aman di tempat
umum atau di sekitar orang yang tidak dikenal?

A. Mengabaikan perasaan tidak aman tersebut.

B. Menghindari berbicara dengan siapa pun dan tetap berada di
tempat tersebut.

C. Mencari tempat yang ramai dan memberitahu orang dewasa yang
ada di sekitar.

D. Terus berdiam diri dan berharap tidak ada yang buruk terjadi.

Mengapa penting untuk memiliki teman dekat yang bisa dipercaya
dalam melindungi diri dari kekerasan atau pelecehan?




A. Karena teman bisa memberi perhatian lebih terhadap perlakuan
orang lain.

B. Karena teman dekat bisa membantu dalam membuat keputusan
yang salah.

C. Karena teman akan selalu berusaha membuat kamu merasa senang
meskipun dalam situasi tidak nyaman.

D. Karena teman bisa memberikan dukungan jika terjadi sesuatu
yang buruk dan membantu mencari bantuan.




Lampiran 6. Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET PENGUJIAN AHLI MEDIA

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-

Nama :

Pekerjaan :

Tanggal Pengujian :

GAME EDUKASI)

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Berilah tanda (v') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh :
Kesesuaian
No Pertanyaan . | Tidak
Sesuai .
Sesuai
1 Apakah tampilan antarmuka game ini menarik dan sesuai v
untuk anak-anak di bawah usia 12 tahun?
Kesesuaian
No Aspek Pertanyaan . | Tidak
Sesuai .
Sesuai
1 Apakah tampilan antarmuka game ini menarik
dan sesuai untuk anak-anak di bawah usia 12
tahun?
2 Apakah pemilihan warna, font, dan tata letak
Tampilan (layout) dalam game mendukung kenyamanan
pengguna?
3 Apakah elemen grafis seperti ikon, tombol,
dan animasi mendukung pengalaman
pengguna anak-anak?
4 Apakah navigasi dalam game mudah
o digunakan dan dipahami oleh anak-anak?
5 Navigasi Apakah semua menu dan fitur mudah diakses
tanpa membingungkan pengguna?
6 Apakah teks dan instruksi dalam game mudah
dipahami, menggunakan bahasa yang sesuai
Teks dan | untuk anak-anak?
7 Bahasa Apakah penggunaan bahasa dalam game
konsisten dan tidak mengandung istilah yang
sulit dipahami?




10

Aksesibilitas

Apakah game kompatibel dengan perangkat
mobile yang umum digunakan oleh target
pengguna?

Apakah  game memiliki fitur audio
(narasi/suara) untuk mendukung anak yang
kesulitan membaca?

Apakah game berjalan lancar tanpa gangguan
teknis yang dapat menghambat proses
pembelajaran?




Lampiran 7. Angket Uji Ahli Media

Lampican 0. Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET PENGUJIAN AHLI MEDIA

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME

EDUKASI)

Nama : IKgM ?MV\Q\MMM
Pekerjaan : Dosen T

Tanggal Pengujian :

?)\,b‘ Qo2 ¢

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Berilah tanda (v') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh :
Kesesuaian
No Pertanyaan Pl e Tidak
Sesuai
1 Apakah tampilan antarmuka game ini menarik dan sesuai untuk anak- v
anak di bawah usia 12 tahun?
Kesesuaian
No Aspek Pertanyaan Sasunt Tidak
Sesuai
1 Apakah tampilan antarmuka game ini menarik dan sesuai | /
untuk anak-anak di bawah usia 12 tahun?
2 . Apakah pemilihan warna, font, dan tata letak (layout) \/
Tampilan | 4q1am game mendukung kenyamanan pengguna?
3 Apakah elemen grafis seperti ikon, tombol, dan animasi
mendukung pengalaman pengguna anak-anak? \/
4 Apakah navigasi dalam game mudah digunakan dan '\/
.. | dipahami oleh anak-anak?
= Navigasi . -
5 Apakah semua menu dan fitur mudah diakses tanpa v
1 > a?
membingungkan pengguna? - ]
6 Apakah teks dan instruksi dalam game mudah dipahami, ’ '
| | Teksdan | menggunakan bahasa yang sesuai untuk anak-anak? \/ 4
[ 7 Bahasa Apakah penggunaan bahasa dalam eame konsisten (l.h] /
|
!) B tidak nu.ngandun;, istilah yang sulit (hpnh"um ? | \
| 8 Ap.nk.lh game kompatibel (I:.nsan pamnnk.u { mobile y \.mu i ‘ |
. ‘umum digunakan oleh target pengguna’? !
[ 9 Aksesibilitas Apakah game memiliki fitur audio ( (narasi/suara) untuk | | / [
| . i mendukung anak yang kesulitan membaca? | \ |
10 | e T

Apakah game berjalan lancar l.mp.n gangguan teknis v vang |
dapat menghambat proses pembelajaran? :

Gambar 27 Hasil Pengujian Ahli Media 1
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Lampiran 6. lnstrumen Uji Ahli Media

ANGKET PENGUJIAN AHLI MEDIA

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME

Nama: N W bbtl\%;q

Pekerjaan : DDJ&,\

Tanggal Pengujian :

EDUKASI)

3-9-aoax
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Berilah tanda (¥') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh :
Kesesuaian
. | Tidak
Pertanyaan Sesuni 3
: pogd- il e~ Sesuai
1 Apakah |amp|lnn antarmuka game ini menank dan sesuai untuk anak-
anak di bawah usia 12 tahun?
Kesesuaian
Pertanyaan . | Tidak
No|  Aspek y Sesuai 5
Sesuai
| Apakah tampilan antarmuka game ini menank dan sesuai
untuk anak-anak di bawah usia 12 tahun? v
2 y Apakah pemilihan wama, font, dan tata letak (layout) v
Tampilan | j314m game mendukung kenyamanan pengguna?
3 Apakah elemen grafis seperti ikon, tombol, dan animasi
mendukung pengalaman pengguna anak-anak? v’
4 Apakah navigasi dalam game mudah digunakan dan e
Naviiiass dipahami oleh anak-anak?
Navigasi e -
5 & Apakah semua menu dan fitur mudah diakses tanpa V4
membingungkan pengguna?
6 Apakah teks dan instruksi dalam game mudah dipahami, .
| Teksdan | menggunakan bahasa yang sesuai untuk anak-anak? | &
7 Bahasa Apakah penggunaan bahasa dalam game konsisten dan <
tdak |1\cm.lll(|un1.. istilah yang suhl dlp thami? !
8 Apakah game Lompnnbd dengan perangkat mobile yang v
—| umum (Iq.unak n olch target pengguna’ )
) - NS (.
| Aksesibilitas Apakah game memiliki fitur audio (mrm su |r|) untuk o |
v | | mendukung anak yang Kesulitan 1 membaca? L
) LR, "
| Apakah game hu’jdl.lll lancar |.|np.| gangguan tekms \ ang

d.np i m-.nghnnbal Proses pet mbd.n.nmn 2

Gambar 28 Hasil Pengujian Ahli Media 2
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Lampiran 8. Instrumen Uji Ahli KSA

ANGKET PENGUJIAN AHLI KSA

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-

GAME EDUKASI)

Nama :

Pekerjaan :

Tanggal Pengujian :

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Berilah tanda (v') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh 1:
Kesesuaian

No Pertanyaan . | Tidak

Sesuai .

Sesuai

1 Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai v
untuk anak-anak usia dibawah 12 tahun?
Kesesuaian

No Pertanyaan . | Tidak
Sesuai .
Sesuai

Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai untuk
anak-anak usia dibawah 12 tahun?

2 | Apakah game ini memberikan pengetahuan yang jelas tentang
bagian tubuh mana yang harus dilindungi anak?

3 | Apakah game ini menyajikan contoh spesifik tentang situasi yang
berisiko kekerasan atau pelecehan seksual secara mudah dipahami
anak?

4 | Apakah audio (musik/efek suara) pada game mendukung suasana
belajar dan tidak mengganggu?

5 | Apakah konten game membantu anak memahami pentingnya
menjaga privasi tubuh?

6 | Apakah game memberikan informasi yang jelas tentang situasi
berisiko yang harus dihindari anak?

7 | Apakah game mengajarkan langkah-langkah yang tepat untuk
melindungi diri dari kekerasan seksual?

8 | Apakah penyampaian materi edukasi dalam game mudah dipahami

oleh anak-anak?




9 | Apakah game menyediakan panduan atau strategi yang mudah
dipahami anak untuk melaporkan atau meminta bantuan saat
mengalami atau menyaksikan kekerasan atau pelecehan seksual?

10 | Apakah game efektif meningkatkan kesadaran anak tentang

pencegahan kekerasan dan pelecehan seksual?




Lampiran 9. Angket Uji Ahli KSA

Lampiran 7. lnstrumen Uji Ahli KSA

ANGKET PENGUJIAN AHLI KSA

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASID

Nama: Pda PO'U MW“";' (- "QLM"P
Pekerjaan: t<abid  Pemenchan Hak dan P"“'hﬂwgan Anak

Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berilah tanda (¥') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh 1:

' Kesesuaian

| .

| No Pertanyaan Sesiid ;’:hk

L. uai

[ 1 Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai untuk v

l anak-anak usia dibawah 12 tahun?

[ ] = Kesesuaian
No | Pertanyaan . | Tidak

‘ ey Sesuai

| | Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai untuk
anak-anak usia dibawah 12 tahun? W
2 | Apakah game ini memberikan pengetahuan yang jelas tentang W
bagian tubuh mana yang harus dilindungi anak?

3 | Apakah game ini menyajikan contoh spesifik tentang situasi yang

berisiko kekerasan atau pelecehan seksual secara mudah dipahami v

anak?
| 1 | Apakah audio (musik/cfek suara) pada game mendukung suasana
{ belajar dan tidak mengganggu?

5 | Apakah konten game membantu anak memahami pentingnya
menjaga privasi tubuh?

6 | Apakah game memberikan informasi yang jelas tentang situasi
| berisiko yang harus dihindari anak?

| 7 | Apakah game mengajarkan langkah-langkah yang tepat untuk
melindungi diri dari kekerasan seksual?

8 | Apakah penyampaian materi edukasi dalam game mudah dipahami
oleh anak-anak?

SN W istmalbssc st e

]\Kii(

-

9 A.pakah game menyediakan panduan atau strategi yang mudah
dipahami anak untuk melaporkan atau meminta bantuan saat
mengalami atau menyaksikan kekerasan atau pelecehan seksual?

10 | Apakah game efektif meningkatkan kesadaran anak tentang v
{ pencegahan kekerasan dan pelecehan seksual?

Gambar 29 Hasil Pengujian Ahli KSA 1



Lampionn 7 lastrumen UjE AR KSA

ANGKET PENGUIIAN AHLI KSA

GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME,
EDUKASDH

Nama: Nafe Wibawn (H
Pendanpiy, tokom UPo- PPA -

Fanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Rerilah tanda (v') pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

Contoh |:
" e T R Kuuuhl_}
o Pertanyaan Tidak
) | el e
| Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai untuk v ‘
et anak-anak usia dibawah 12 ahun? f
: Kesesuaian |
No Pertanyaan . Tidak
. - - — Sesuai
| | Apakah visualisasi desain dalam game menarik dan sesuai untuk
anak-anak usia dibawah 12 tahun? v
2 | Apakah game ini memberikan pengetahuan yang jelas tentang ;/ e
bagian tubuh mana yang harus dilindungi anak? »
3 Apnhh game ini ‘menyajikan contoh spwﬁk tentang situasi ylns
berisiko kekerasan atau pelecchan seksual secara mudah dipahami v
anak?
4 Apnh;h audio (musik/efek suara) pada game mendukung suasana i
‘belajar dan tidak mengganggu?
5 Apalmh konten game membantu anak memahami pentingnya v
- menjaga privasi tubuh?
H I\plknh game memberikan informasi yang jelas tentang situasi v
 berisiko yang harus dihindari anak? P - s
7 | Apakah game mengajarkan langkah- -langkah yang tepat untuk v
melindungi dlrl dnri kclcrlun wluunl? R TR
K | Apakah penyampaian materi edukasi dalam game ¢ mudah dipnhami J
| oleh anak-anak? . -
9 Apakah game menyediakan panduan atau strategi yang mudah
dipahami anak untuk melaporkan atau meminta bantuan saat
mengalami atau menyaksikan kekerasan atau pelecehan seksual?
10 | Apakah game efektif meningkatkan kesadaran anak tentang
pencegahan kekerasan dan pelecehan seksual?

Gambar 29 Hasil Pengujian Ahli KSA 2




Lampiran 10. Instrumen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-

GAME EDUKASI)

Nama :

Umur :

Tanggal Pengujian :

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Beri penilaian pada setiap pernyataan dengan memilih angka pada skala 1 sampai

5, dan berikan tanda ceklis (¥') pada kolomnya, yang dimana:

1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju

3 = Ragu-Ragu

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Contoh 1:
No Pertanyaan Sk; la 5
1 Saya pikir bahwa saya akan menggunakan aplikasi ini lagi v
No Pertanyaan Sk; la 5
1 | Saya pikir bahwa saya akan menggunakan aplikasi ini lagi
2 | Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus dibuat
serumit ini
3 | Saya pikir aplikasi ini mudah untuk digunakan
4 | Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari
orang lain agar dapat menggunakannya
5 | Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini
diintegrasikan dengan baik
6 | Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian dalam
aplikasi ini
7 | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah
untuk mempelajari aplikasi ini dengan sangat cepat
8 | Saya menemukan aplikasi ini rumit untuk digunakan




Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan
aplikasi ini

10

Saya perlu belajar banyak hal sebelum bisa menggunakan
aplikasi ini




Lampiran 11. Hasil Uji Respon Pengguna

Lampiran 9. Insteumen Uji Respon Peugguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN S| ERSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH

Nama :
— e

Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

dengan memlih angka pada skala | sampai S, dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, yang dimana:
1~ Sangat Tidak Sctuju 4= Setuju
2 Tidak Setuju S Sangat Setuju
3= Ragu-Ragu
Contoh 1:

Ermmy T S
1 Saya pikie balwa saya akan menggunakan sphkass i fags _]:’[”[ !

Beri penil

| -z
sl o= E

Saya pikic aplika it oo uniuk digunakan

Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari |~

orang lain apar dapat menggunakannya o3

| Saya menemukan berhagai fungst aphikasi
dunteprasikan dengan baik

-»

e

Saya ik ada terlay by
aplikasi im
Sayn hayangkan balwa Kebanyokan oran: akan mdal

yak ketidaksemanan dalum 1
st memapelajars aplikass i dengan sangt copat l

Saya meneanukan aplikass i it untuk diyamakan
P v merist sangat percaya din wniik. ey
L kst - %

0| Saya pert belayar hanyak hat sebelum bisa mengunabin
| aphthaass i X

=

Tampian 9. twstrwmen Ul Kespon Pengguns

ANGRET PENGUAAN SYSTEM US AR
GAME 2D ANTERERERASAN DAN PFELECEHAN SERSUAL (FLUDE-GAME

N SCALEUS)

EDUKASH
Nama: iyosal badkb pofems
Umur & (2 dakoy
Tanggal Pengujian :
PETUNJUR PENGISIAN ANGRET

B pemlaian pada setiap pemyatan degan
berikan tands cehlis (¢ ) pada Aok

ih any

ks skala | sampai S, dan
pva vang dimana

1~ Sangat Tidok Sctup 1 Setu
2= Tidak Setujs S Sangat Setujn

3= Ragu-Ragu

Contoh |
ertan Shata !
i Ol I R
i bahwa saya akan mengeunakan plikast i Lyt v
T Skala
No Pertanyaan ’ i i ] |
| Saya pil lmﬁmatl)ual.mnmlnmm\.m.qvhld\\uul.\pw’ [ |2 |
[ Saya mencmuhan bahwa aplikasi i, tdak harss dibuat | [ 1
e |
E——ra
i [
| orang lain agar dapat mengganakannya 1V ‘
15 |Saya menemukan berbaga fungst b aphkasi im 1 -
| dntegrastkan dengan baik . [ |
O [ Soya i ada vl bk Retdkscousian dalam | [ | l
| aphikast i  al \
177 | Saya bayanghan bahwa kehanyakan orang akan mdah R
| vk mempelagart aplikas im dewsan sangat cepat | ’ |
| 8| Saya mencmukan aplikasi i runut untuk digunak al
0 *s‘yi mersa sangat percaya din untak menggunakan 1o [
| aplikasi ini | ‘ | | ‘
10| Saya pertu belajar hany ak bal sebelum bisa menggunakan | |1 [
| aphikas i |

1ampivan 9. tustrumen Ui Respon Pengguna “

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN PELECENAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH
~ama:Putu Lovita candru Kirang

Venur: 9 Caivin

Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bert penilaian pada sctiap memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda ceklis () pada kolomaya, yang dimana:
1 = Sangat Tidak Setuju 4 Setuju
2= Tidok Setuju § = Sangat Sctuju
3 = Ragu-Ragu
Contoh 1:
No| Pertanyaan i
1| Saya pikir bahwa saya akan enggunaan aplikas i fogi |

3 i apl mudah untok dgonakan |~

| Sava pikir bahwa saya akan membutubkan bantwan dari | 1| ||
vl aar dapat menggunakannya v

5 | Saya

ncmukan berbagar fngsi di aplikasi i
imtegrasikan dengan bank
Sava ikl terlalu banyak ketidakscs
aphkast im
@ bayangkin bahwa kebanyakan orang akan mudah | | - B
stk mempeloyars plikasi i dengan sangat cepat ¥
Sy mencmukan aplikasi ini 1 ntuk
S merasa sangat percaya i
aplikisst i

ot perh bkagar hanyak hal scl

phikasi i

0 dalam

ik digomakan___| |0 |11
untuk menggunakan |

0 belum bisa menggunakan

L

Lampiran 9. tustrumen Ujl Respon Fengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)
GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME

EDUKASH
Nama : Gowis
Umur s ¢ vehun
Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Beri penilaian pada setiup pernyataan dengan memilil ungka pada skala | sampai 5, dan
kan tanda ceklis () pada kolomya, yang dimana:

1= Sangat Tidak Setuju 4 Sectuju
2~ Tidak Setuju 5 - Sungat Setuju
3 = Ragu-Ragu

Contoh |

Pertanyaan

Saya pikir bohwa saya akan meny sk apitka ini [351

Pertanyaan
Saya pikir bah . =

No
] g
2 | Saya mencmukan bahwa aphikasi ini, tidak barus diboat 1 1
pisiersy {
EX
4

it ini
Saya pikir aplikasi ini mudab untu
Saya pikir bahwa saya akan membutubkan bantaan dari

uan dari ] i —

oran agar dapat meny nnya

S | Saya mencmukan berbagai fungsi di ophkasi T

| dinicgasian dengan bk 7

O | Suya pikir ada terlalu banyak Ketidakscoustan dajam = T
aplikasiini |

7 | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan medah | T k 775 il

| ik mempelajar aplif dengan sangat cepat | |

R rumit untuk digunakan | 11

u S

10 Saya perly beljar banyak hal sebel,
| splikasi ini N



Vampican 9 lostramen Uji Respon Peagguna

ANGKET PENGUIIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTIKERERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH

Nama : 0w Gede bude e
Vear : ) ph
Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben penilaian pada setiap pemyataan dengan memilih angka pada skala 1 sampai 5. dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, yang dimana:

Sangat Tidak Sctuju 4= Sewju

= Tidak Setuju 5 = Sangat Setuju
3 = Ragu-Ragu

Contoh 1:

1| Saya pikar bahiwa <ava akan menggunakan aplikasi ini Lagi |

Pertanyaan !____j_nh —-;
| S B R
c ; A_[_; =

' Ne Pertanyaan

1| Saya pikir bahwa saya akan menggunakan aplikas: i lagi
2| Saya mencmukan bahwa aphkasi i, tidak harus dibuat
— i

aplikasi o
Saya havangkan bahwa kebanya
untuk mempelajan aplikasi i d
5 :\.v)unnwmila 11 k . i}

170 T Sava merasa sangat percaya din untuk mengganakan

aplikast 1ni o e

10 | Saya peru belagar hanyak hal sehelum bisa men,

aplikast i

Lampiran 9. lnstrumen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASI)

Nama: kodex Yoga Meerdea  pulia
Umur: 9 takun
‘Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Beri penilaian pada sctiap permyataan dengan memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, yang dimana:

1 = Sangat Tidak Sctuju 4 Setuju
2= Tidak Setuju 5~ Sungat Setuju
3 - Ragu-Ragy

Contoh 12

No Pertanyaan T2 M;h 5
1| Saya pikic babwa saya skan menegunabon splikasi il ||| | T"
No Pertanyaan ¢ :’ -
Saya pikir bahwa saya akan mengeunakan aplikasi ini lagi |
Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus

"

a_i‘_;

orang lain agar dapat menggunakannya
a menemukan  berbagai fungs i aphkasi i g |
dintegrasikan degan bk e
Saya pikic ada terlalu banyak ketidaksesmmn . dalam |
aplikiasi ini . |
Saya bayangkan hahwa kebanyakan orange akan modady |
untuk mempelajan aplikas in dengin sangat cepat |
Sayi menemukan aphikasi i rumit untuk &muulm ~ I |
|
|

DY

~

=

Saya merasa sangal percaya din untok mengeunakan
aplikast i |
W0} Sava pertu belajar hanyak hat sehelum bise menggunakan '

| aphikiast e |

Lampiran 9. lnstrumen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)
GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH
Nama : Yoo
Umur:9
Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Beri penilaian pada setiap pemyataan dengan memilih angka pada skala | sampas 5. dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, yang dimana:

1 = Sangat Tidak Sctuju 4~ Setup
2 = Tidak Setuju 5 - Sangat Setuju
3 = Ragu-Ragu

Contoh 1:

Crm W,

No Pertanyaan r[—l—T 3]
| 1| Saya pikir baliwa saya akan menggunakan aplikasi i lags 4

2 | Saya menemukan bahwa aphikast im, tidak harus dibuat

v pikir aplikasi ini mudah untuk dig =
Saya pikir bahwa saya akan membutubkan bantuan dari
_ | orang lan agar dapat menggunakannya

S| Saya menemukan berbaga fungsi di aplikost
dunteprasikan dengan baik il
O | Saya piar ada tedalu banyak  Ketidakscsusian dalam )
aphikasy ini N |

untuk mempelayan aplikasi i dengan sangat cepat

Sava mencmkan aplikast i rumt untuk digunakan
Sava merasa sangal percaya i untuk mengsunaban
aplikass |

10| Sava peri elajor by ak hl sebelum biss menssunakan |
L T |

[
Sava bavanghan b Lehsnyakan orane akon ||
i
‘
‘

Lampican 9. Insteumen Uji Respon Pengguna

ANGRET PENGUNAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH)

Nama: made ok wyoandin
Umur: & \alwn
Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben penilaian pada setiap pernyataan dengan memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, yang dimana

1 = Sangat Tidak Setuju 4 Setupu
2 = Tidak Setuju S Sangat Setuju

Sava menemukan herbagai fungsi aphikas it
diintegrasikan dengan bask

Saya pikie ada terlalu banyak ketidakscsuaian dalam
| aphikasi s

| Saya bavangkan bahwa kehany

o

an orang akan mudal

untuk mempelagany aphikast i dengan sangal cepat

: :::mnuum aphikast i vt umk hgunakan =
Merasa sangal percaya din wnil

[ et ok mengyunak an

10 Sava pertu belajar anyak hal seby
‘ L — T b mengeunakan




Lampivan 9 lostramen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)
GAME 2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME

EDUKASI)
Nama:6R0eN 3y y Para m Irty
Vmor: §
Tangzal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben penilavan pada setap pernyataan dengan memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda ceklis (¥') pada kolomnya, yang dimana:

1= Sangat Tidak Sctuju 4~ Sctuju
2 Tadak Sctuju $ = Sangat Setuju
3= Ragu-Ragu

Contoh 1:

No

P

IJ Saya pikir bahwa saya akan meny
2 | Saya menemukan hahwa aph
| serumitim

Say

4 Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan baniuan dari |
| orang lam agar dapat menggunakanny a
| % | Sava menemukan berbagan fungs dy aplikasi i
| dinterasikan dengan haik
|0 | Sava ik ada terlalu banyak ktuhlu\uaml dalam
| aphibas ¥

7| Saya hayankan bahwa kebanyakan oranyg akan mudah
\ | vtk mempelagan aphibaisi im dengan sangat cepat

| Sy mencmuban aphikast i rumit untuk tigunakan (4

“ Is.n erasa snpal percava din untuk engeunakan
| ks

! Sava et belaan by ok bl et g oo, [
aplikasy i P

Lampiean @ tnstenmen Uj Respon Penggpana

ANGRET PENGUIIAN SYSTEM USABILITY SCALESUS)

GAME 2D ANTT KEKERASAN DAN PELECEHAN SERSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH

Namo 10wt (devh owom preed Arend
Umiar 17 fohinn
Tangeal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben penilatan pada setinp pernyatann dengan memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda coklis (¥) pada kolomnya, yang dimani:

1 Sangat Tidak Setuju 4 Setuju
2= Tidak Setuju 5 Sangat Setuju
3= Ragu-Ragu

Contoh 1:

l’my-nn
Saya pikir babwa saya akon menggunakan aplikisi i fogi |

No Pertanyaan “7‘ X 4 -
2, ahwa saya akan menggunakan aplikasiinilag || || v

2 ﬂnyn mcnanulmn bahwa aplikasi ini, tidak barus dibunt 3

_‘ i - e

4

orang lain agar dapat menggunakannys
S [Says menemukin berbagai fungsi i aplikasi ini .
dimtegrasikan dengan baik

6 | Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian dalany

aplikass i ¥
7 [ Sava bayanghan baliwa kehanyakan orang; akan mudah >
ini dengan sangat cepat
8| Saya menemukan aphikasi it rmit untuk digunakin -
O | Sava merasa sangat pereaya din untuk menggeunakan
aplikaa ini
10} Sava pertu belajan banyak hal sebelum bisa menggmakan v
! aphikasi i !

Lampiran 9. lstrumen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH

Nama: komang  ibava
Umur: ] ebum
Tangsal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben penilasan pada sctiap peryataan dengan memilih angha pada skala | sampai S, dan
berikan tanda ceklis () pada kolomnya, vang dimana:

1= Sangat Tidak Setuyu 4~ Setuju
2 Tidak Setuju 5« Sangat Setuju
3 = Ragu-Ragu

Contoh 1:

TR P TR T = i Bkala
( L [ 5% 53 O R
Saya pikir bahwa saya skan mengunakan aphkast i lagi | i K

% pikir bahwa saya ohan menggunakan aplikas i lagi ] 7

Saya menemukan bahwa aplikasi i, tidak harus dibuat o - =
it ini s YA s

Saya pikic aplikas ini mudah untuk digunakar ) K

prkr bahw uynnhnmnhmﬂmbuuumulm

orang lam agar dapat menggunakannya

| 5 | Sava mencmukan berbagar fungsi i aplikasi i

| diintegrasikan denzan haik

o }s.-). ke ada terlaly banyak Ketidaksesaan dalam

aplikast ini ¥
Sava bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah
untuk mempelajan aplikast ini dengan sangal copal ¥

a menemukan aplikast i rumit untuk digunakan v
Sava merasa sangat percaya din untuk menggeunakan
| aplikasi ini [

| 10} Saya perlu belajar banyk hal schelum bisa meneeunah an
aplikast iy ‘

Lampican 9. Instramen Uji Respon Penggunan

ANGRET PENGUIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)
GAME 2D ANTEKERKERASAN DAN PELECEMAN SERSUAL (ELUDE-GAME
EDUKASH
Mo K fek. A
Umur 9
Tanggal Pengujian :
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Ben pemlaan pada setiap pernyataan dengan memilih angka pada skala | sampai 5, dan
berikan tanda ceklis (¥') pada kolomnya, yang dimana

1 Sangat Tidak Setuju 4= Setuju
2 - Tidak Setuju 5 Sangat Setuju
3= Ragu-Ragu

Contoh |

I3
|4 | Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari |
orang lam agar dapat mengeunakannya
15 | Saya menemukan berbagai fungsi i aplikast ini
duntepra
o | Saya pikir ada terdale banyak ketdaksesuaian dalam # )
7 | Sava bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudab f 5

1

|

untuk mempelajari aplikasi 1ni dengan sangat cepat t
& | Saya menemukan aplikass i it untuk ulﬂnlm» %
O | Save merasa sangat percaya din untuk menggunakan
aphikasi

| 10 | Sava pertu belagar banyak hal sebelum bisa menggumakan
aplikass




Lampivan 0. tnstewmen Uji Respon Pengguna

ANGRET PENGUIIAN SYST
GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN PELECEHAN S|

ISABILITY SCALE(SUS)

SSUAL (ELUDE-GAME
EDURASH

Nama Ol Ok Rephhen Cobvgans

Ui 2 (0 tehan
Tangual Pengujian :

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Heri penilaian pada setiap permyataan dengan memilil angha pada skala 1 sampat 5. dan
berikan tunda ceklis (¥) pada kolomnya, yang dimana

1 Sangat Tidak Setupu

2 Tidak Setup

Rapu-Raygu
Contoh |

No

_ Skala |
e R R R
1| Saya pikar hahwa saya akan mengpunakan ophkass il | ||| v

4 Setuwyu
5 - Sangat Sctuju

Pertanyaan

|3 Saya pibar aplikast i mudah untuk digunakan
4| Saya piker bahwa saya akan membutubkan bantuan dar

" oram Lain agar dapat mengvunakannya
S Sava menemukan berbagar fungst i aplikasi
dintegrasikan dengn baik S
o Sava pikar adaterlaly hanyak Ketudaksesian daban ||

aphikac i

menemubin

kst

bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah |
ok rempelar aplikiast i deng sangat copat

Sova merasa sangat percaya din untuk meosyunakan

aplikasi i cumit untu digunakan

\‘_

10 pert belyar banyak hal sebelum biss mengunakan |

phikass m

Lampiean @ lastramen Uji Respon Peagguna

ANGKET PENGUIIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

GAME 2D ANTIKEKERASAN DAN P "EMAN SERSUAL UDE-GAME
EDUKASH

Nama ; Do sy bosang 511 pursasia ypa:
Ve < ¢ foban
Tanggal Pengujian :

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bens pentlatan pada sctiap pemyataan dengan memilih angka pada skala | sampai S, dan
herikan tanda ceklis (¥ ) pada kolomnya, yang dimana:

1= Sangat Tidak Setuju 4 Sctuju
2 Tidak Setuju 5 Sangat Setuju
3 = Ragu-Ragy

Contoh ):

Py

Saya pikir bahwa saya akan membutubkan

orang lain agar dapnt menggunakannys |

Saya  menemukan  berbagai  fungst  di aplikasi

diiteprasikan denganbatk L

6 | Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaan dalam

aplikasi ini R i

7| Sava havangkan hahwa kebanyakan orang akan mudah
antuk merpelagant aplikast i dengan sangat copat

| Saya menemuban aphikasi i rmit untuk digumakan 0,

U Saya merasa sangat percaya din untuk mengganakan

aplikast i

S perlu belpar banyak hal sehelum bisa menggmmakin

| aphiboasi |

Lampivan 9. lnstramen Uji Respon Pengguna

ANGKET PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS)

EDUKASI)
Wede aswinyagtdeo Yaya
Umur: 9 tah,n
Tanggal Pengujian :

Nama :

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

2D ANTI KEKERASAN DAN PELECEHAN SEKSUAL (ELUDE-GAME

Beri penilaian pada setiap pemyataan dengan memilih angka pada skala | sampai $, dan
berikan tanda ceklis (¥') pada kolomnya, yang dimana:

1= Sangat Tidak Setuju 4= Setuju
2 = Tidak Setuju 5 = Sangat Setuju
3 = Ragu-Ragu
Contoh 1:
No Pertanyaan 5y
1| Saya pikir bahwa saya akan menggunakan apliks v
No Pertanyaan T ’l;l. AT
| makan aplikasi ini lag | v
2 ini. tidak harus dibuat B
g ihas B 1) D 5 560
4| Saya pikir bahwa saya akan membutubkan bantuan dari | | 11 E
orang lain agar dapat Al menggunakannya
S | Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini i R
dnu}uwmlhll}kﬂgnlh_qlk = <ol
O | Saya ik ada terlalu banyak ketidaksesuman dalam |
aplikasi mi o7
7| Saya bayangkan bahwa Kebanyakan orang akan mudab | .
untuk mempelajari aplikasi ing dengan sangat cepat ¥
8 !fnya menemukan aplikasi ini rumit untuk digunakan v
O | Saya mersa sangat percava dini untuk mengganakan | ,
aplikast ini e
101 Saya perla belajar banyak hal sebelum bisa menggunakan |
aplikasi e )




Lampiran 12. Observasi Penelitian

Lampiran 13. Serah Terima Produk




BERITA ACARA SERAH TERIMA

Kamn vang bertanda tangan di bawah int PIHAK PERTAMA

1 Nama Achmad Rifigi
Instansi Umversitas Pendidikan Ganesha
Program Studi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak L
Alamat Gy Masjid 3, Uwung Jaya, Cibodas, Kota Tangerang
lelepon 085959520287

Selanjutnva di sebut PIHAK KEDUA

2. Nama Bdn Putu Agustini. SST Krn MAP
Instanst : Dinas Pengendalian Penduduk, Keluarga Berencana, Pemberdayaan
Perempuan dan Perlindungan Anak (DP2KBP3A) Kabupaten Buleleng.
Jabatan - Kepala Bidang Pemenuhan Hak dan Perlindungan Anak
Alamat - J1. Wijaya Kusuma, Banyuasri, Kec. Buleleng, Buleleng, Bali
Telepon - 081337163237

PIHAK PERTAMA menyerahkan produk kepada PIHAK KEDUA, dan PIHAK KEDUA
menyatakan telah menerima produk dari PIHAK PERTAMA berupa :
Eﬁff GRS 7 SR WG " T

1| Flude Game Edukasi |1 Buah Aplikasi 7"""1’

Demikian b_cn'la acara serah terima produk berupa website ini di buat dan produk tersebut dalam
keadaan baik, sejak dilakukan penandatangan berita acara ini, sehingga sistem tersebut menjadi
tanggung jawab PIHAK KEDUA untuk digunakan sebagaimana mestinya,

Singaraja, 4 Juli 2025

yang menyerahkan
PIHAK PERTAMA
Mobogiswa,

| TEM #
BAMX34417900  yad Rifqi)

NIM: 2255013012

Ir. Ketut l'“gy?.i;;
NIP. 19900815201




Lampiran 14. Dokumentasi Pengujian Ahli KSA

Gambar Pengujian Ahli KSA 1

Gambar Pengujian Ahli KSA 2



Lampiran 15. Dokumentasi Pengujian Respon Pengguna
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Lampiran 16. Dokumentasi Pembuatan Karakter
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Lampiran 17. Link Drive Aplikasi Elude Game Edukasi

a. Link Drive
https://drive.google.com/drive/folders/111QTebK8fKCZachwBpW3al0DOb21
8Fth?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1i1QTebK8fKCZachwBpW3a10DOb2l8Fth?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1i1QTebK8fKCZachwBpW3a10DOb2l8Fth?usp=sharing
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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. la
mendapat pahala (dari kebajikan) yang diusahakannya dan ia mendapat siksa (dari

kejahatan) yang dikerjakannya.”

(Q.S Al-Baqarah : 286)

“Sekarang yang lain tak lagi penting, sudah ku usahakan segala yang ku bisa, satu
jam terpanjang dalam hidupku, semakin lama semakin ku pahami, bahwa yang
terjadi biarlah terjadi, satu jam terpanjang, ingin ku semua berjalan sebagaimana

mestinya, mesti kini semua di luar kendaliku.”

(Lomba Sihir)

“Semua jatuh bangunmu, hal yang biasa. Angan dan pertanyaan, waktu yang
menjawabnya. Berikan tenggat waktu, bersedihlah secukupnya. Rayakan

perasaanmu sebagai manusia.”

(Hindia - Natasha Udu - Kamga)



