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Lampiran 2 Surat Keterangan Observasi

ﬂﬁ:}qmﬂ.ﬂﬁﬁ&
PEH!RMHH PROUW!I BaLl

Bt ..u g nn L)) uf‘r‘rn

SMA NEGER! 2 SIHGARA...IA

wng Ll"l rr-slnmg uf'r"-r~| .S smesimminen

Alnmat 1 Jl Srikand - Singaraia, Teip |G352J2\uzl

SURAT KETERANGAN OBSERVASI
Nomor : B.10.400.3.8.1/907/SMAN 2 SGR/DIKPORA

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 2 Singaraja
menerangkan bahwa:

Nama : Pingky Fitria Syahrani

NIM : 2113041008

Fakultas : Matematika dan llmu Pengetahuan Alam (MIPA)
Jurusan : Biologi dan Perikanan Kelautan

Program Studi  : Pendidikan Biologi
UNIVERSITAS : Pendidikan Ganesha

Memang benar mahasiswa yang lelah disebutkan di atas, telah
melaksanakan observasi awal/ studi pendahuluan di SMA Negerl 2 Singaraja
pada tanggal 7 Oktober 2024 s/d 30 November 2024

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan

sahagaimana mestinya.

Dikeluarkan di Singaraja
Pada tanggal, 04 Februari 2025
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Lampiran 3 Jadwal Penelitian

Bulan
No Kegiatan Pelaksanaan

4 | 5|6

1. | Tahap Persiapan Penelitian

a. Penyusunan Proposal

b. Seminar Proposal

c. Revisi Proposal

d. Perijinan Penelitian

2. | Tahap Pelaksanaan

Validasi instrumen

Pembuatan media

Revisi media

Penyusunan materi

olale o

Uji validitas media dan materi

f. Uji Kepraktisan

3. | Penyusunan Bab 4 dan 5 Skripsi
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Lampiran 4 Dokumentasi Studi Pendahuluan
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Lampiran 5 Hasil Wawancara Guru

No | Pertanyaan Jawaban
Kegiatan belajar mengajar
1. | Bagaimana penggunaan media dalam Media yang digunakan hanya
proses pembelajaran? PPT
2. | Bagaimana keefektifan media yang Kurang efektif, karena jika
digunakan? tampilan tidak menarik, siswa
tidak mau membuka media.
Jika dijelaskan di depan juga
banyak yang tidak
memperhatikan.
3. | Bagaimana antusiasme peserta didik saat | Antusias ketika media yang
mengikuti pembelajaran? ditampilkan menarik. Jika tidak
mereka kadang tidak
memperhatikan.
4. | Bagaimana proses pembelajaran fungi Karena kekurangan waktu dan
dikelas? materi yang banyak,
penyampaiannya kurang
maksimal. Tidak semua bab
dapat saya sampaikan, hanya
bab pengertian, contoh, dan
peranan.
5. | Bagaimana penggunaan gadget didalam Saya memperbolehkan
kelas? menggunakan HP, tetapi
kadang mereka tidak bijak. Dan
saya juga tidak dapat memantau
satu persatu dari mereka. Jadi
saya hanya bisa menegur
mereka semua dan menunggu
mereka menyadarinya sendiri.
6. | Kurikulum apa yang digunakan Kurikulum merdeka
disekolah?
7. | Berapa nilai KKTP yang digunakan pada | 75
sekolah?
8. | Apa saja tujuan pembelajaran yang Menganalisis klasifikasi,
digunakan pada materi fungi? perkembangbiakan dan contoh
jamur, serta memahami proses
peranan jamur
9. | Berapa jam pelajaran untuk 3 Jam pelajaran
menyelesaikan materi fungi?
7. | Berapa persentase peserta didik yang 50% bahkan di bawah 50%
mencapai KKTP pada materi fungi?
Kebutuhan bahan ajar
8. | Menurut ibu/bapak, apakah media ajar Tidak, karena siswa saja tidak
yang digunakan mampu memfasilitasi mau membuka media. Harus
proses belajar mandiri? disuruh lebih dulu, dan harus
berulang kali mengirimkan file

128




No Pertanyaan Jawaban
dan memberi pengingat untuk
mempelajari PPT.

9. | Sumber belajar apa saja yang digunakan Sumbernya dari PPT juga,

dalam proses pembelajaran?

terkadang menggunakan LKS
atau buku paket untuk latihan
soal.

10. | Menurut ibu/bapak apakah perlu media Sangat perlu. Karena saya
ajar tambahan diluar media yang kekurangan waktu untuk
ibu/bapak gunakan? membuat media lain.
11. | Bagaimana penggunaan teknologi pada PPT dan video dari youtube
proses pembelajaran?
12. | Apakah sudah menggunakan media Game yang digunakan hanya
bersifat game edukasi? ice breaking diawal,
pertengahan, atau akhir
pembelajaran.
Penggunaan kebudayaan lokal pada proses pembelajaran
13. | Apakah ibu/bapak sudah Jika secara lisan sudah, tetapi
mengintegrasikan kebudayaan dalam belum ada integrasi pada media
proses pembelajaran? yang digunakan.
Pola tingkah laku peserta didik
14. | Bagaimana motivasi belajar peserta didik | Kurang, karena mereka merasa
saat dikelas? bukan keinginannya dibiologi,
belum tau tujuannya kemana.
15. | Kesulitan belajar apa yang peserta didik Menghafal yang susah, pada
alami dalam proses pembelajaran? saat pembelajaran sudah
paham, tapi ketika besoknya
ditanyakan sudah lupa
16. | Menurut ibu/bapak apakah peserta didik Anak-anak harus disuruh,
memiliki minat membaca dari media yang | kadang dipaksa supaya
sudah ibu/bapak berikan? membaca media. Mereka lebih
memilih menunggu untuk
dijelaskan.
17. | Metode pembelajaran apa yang Diskusi secara berkelompok

digunakan?

atau individu dan presentasi.
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Lampiran 6 Butir Pertanyaan Angket Kebutuhan Peserta Didik

No. Aspek Butir Pertanyaan
1. | Minat Peserta Didik 1. Menariknya pembelajaran yang
dilaksanakan
2. Antusias siswa mengikti
pembelajaran
3.Minat siswa dalam membaca
media atau bahan ajar
4.Metode  pembelajaran  yang
digunakan
2. | Kesiapan Belajar Peserta | 5. Bahan ajar memfasilitasi siswa
Didik belajar mandiri
6. Penggunaan bahan ajar digital
oleh guru
7. Penggunaan media  game
bersifat edukasi
8. Penggunaan bahan ajar yang
memuat kebudayaan lokal
9. Pendapat tentang pembelajaran
biologi
10. Perasaan saat  mengikuti
pembelajaran
11. Sumber yang digunakan dalam
mempelajari materi biologi
12. Kesulitan materi fungi
13. Penyebab siswa  kesulitan
memahami materi
14. Kepemilikan smartphone
15. Lama penggunaan smartphone
16. Untuk apa smartphone
digunakan
17. Jaringan yang digunakan siswa
3. | Gaya Belajar 18. Gaya belajar siswa
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Lampiran 7 Hasil Penyebaran Angket

1. Pembelajaran biologi yang dilakukan menarik dan menyenangkan
127 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

2. Saya bersemangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran biologi
127 responses

@ sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

3. Saya berminat dalam membaca buku, ppt, atau hal lain yang diberikan guru untuk pembelajaran

127 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

4. Metode pembelajaran apa yang diterapkan guru anda dikelas?
127 responses

@ Ceramah
@ Diskusi
® Praktikum

5. Bahan ajar atau media yang digunakan guru membuat saya memahami materi

127 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju
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6. Tuliskan alasan jika anda menjawab "tidak setuju" atau "sangat tidak setuju"

78 responses

setuju
kurang bervariasi
membosankan

kurang menarik

Tidak ada

karna gurunya sering memberi materi dalam ppt yang mudah dipahami

7. Apakah guru sudah menggunakan media berbasis teknologi? (Contoh : quiziz, kahoot, wordwall,
eduplay, youtube, dll)

127 responses

@ Selalu
@ Jarang
@ Tidak Pernah

65.4%

22.8%

8. Media berbasis teknologi seperti apa apa yang digunakan?

127 responses

ppt

PPT

Ppt
YouTube

youtube

Youtube

9. Apakah guru anda pernah menerapkan games bersifat edukasi dikelas? (contoh belajar materi

fungi dengan memainkan kartu atau dll)
127 responses

®Va
@ Tidak

10. Apakah games tersebut membantu anda memahami materi dan membuat anda bersemangat?
106 responses

@ Sangat membantu

® Membantu

@ Tidak membantu

@ Sangat tidak membantu
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11. Apakah guru anda sudah memakai media pembelajaran berorientasi kebudayaan lokal? (contoh

media berisi materi fungi yang dikaitkan dengan kebudayaan indonesia)
127 responses

@ Sudah
® Tidak
12. Apa yang menurut anda sulit di pembelajaran biologi?
127 responses
@ Menghafal

@ Materi yang padat

@ Banyaknya nama ilmiah

@ Ada banyak nama ilmiah jadi pas men...
@ semuanya

@ Menghafal, Banyaknya nama ilmiah

@ Tugas yang banyak, dan harus di kum...
@ Bikin pusing tujuh keliling

172V

13. Apa yang anda rasakan ketika pembelajaran biologi?
127 responses

@ Mengantuk

@ Bosan
@ Bersemangat
@ Senang
® Biasa Saja
14. Dari sumber mana saja kalian belajar biologi?
127 responses
Buku 62 (48.8%)
LKS 96 (75.6%)
Media yang diberi guru —104 (81.9%)
Internet 97 (76.4%)
0 25 50 7% 100 125

15. Apakah menurut anda materi fungi susah untuk dipahami?
126 responses

@ sangat Susah

@ susah

@ Mudah dipahami

@ Sangat Mudah dipahami
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16. Bagaimana pendapat anda terkait materi fungi?

82 responses

banyak nama ilmiah

materi padat

Tidak ada

materi sangat banyak
sedikit susah

susah karena perlu ngehafal

17. Apakah anda memiliki smartphone?
127 responses

®va
@ Tidak

18. Berapa lama anda menggunakan smartphone?
127 responses

@ 3-5 jam sehari
@ 6-8 jam sehari
® >10 Jam

19. Saya menghabiskan banyak waktu menggunakan smartphone untuk...
127 responses

@ Bermain game
@ Berkomunikasi
@ Explore media sosial

@ Belajar
20. Koneksi internet apa yang anda gunakan disekolah?
127 responses
@ Hospot
@ wifi

@ Kuota pribadi

134



135



Lampiran 8 Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 10

M;lilllillslili;llgiséup Virus Bakteri Jamur
80 52 52 52
85 45 45 45
36 73 73 73
28 76 76 76
44 61 61 61
48 54 54 54
40 60 60 60
28 45 45 45
28 63 63 63
40 53 53 53
32 47 47 47
44 70 70 70
24 75 71 71
80 90 90 90
76 68 68 68
84 50 50 50
32 52 52 52
86 45 45 45
T 81 65 65
36 50 50 50
36 76 76 76
36 45 45 45
12 50 50 50
82 47 47 47
24 64 64 64
81 98 98 98
86 95 95 95
79 55 55 55
81 80 80 80
84 68 68 68
48 50 50 50
84 45 45 45
86 79 79 79
34 45 45 45
44 80 80 80
40 70 83 70
80 55 55 55
38 70 70 70

Presentase Nilai di
bawah KKTPS 52,63% 73.68% 76.32% 81,58%
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Lampiran 9 Angket Penilaian Uji Validitas Media

No | Aspek yang diamati Skor
Komponen Game Play 213
1. | Setiap gambar, teks, simbol, ikon, dan fitur-fitur
lain jelas dan dapat digunakan.

2. | Game mudah diakses dan digunakan

3. | Kejelasan bentuk permainan

4. | Memberikan umpan balik

Komponen rules
5. | Kejelasan petunjuk penggunaan \
Komponen interface

6. | Kesesuaian teks yang digunakan pada media

7. | Kesesuaian gambar yang digunakan pada media

8. | Kualitas warna pada media pembelajaran

9. | Kemenarikan desain halaman utama

10. | Ketepatan hubungan halaman

11. | Desain sesuai dengan keperluan pengguna

12. | Media mengandung latihan

13. | Media mengandung konten edukatif

Komponen Desain Level
14. | Tingkatan level sesuai dari level mudah ke level
sulit
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Lampiran 10 Angket Penilaian Uji Validitas Materi

No Aspek yang Dinilai Skor
Kualitas isi/materi 123

1. | Keakuratan materi

2. | Keruntutan dalam penyajian ide

3. | Kesesuaian tingkatan detail materi

4. | Materi dapat digunakan kembali dalam berbagai

konteks

Tujuan Pembelajaran

Materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran

N | —

Materi sudah sesuai dengan aktivitas
pembelajaran

3. | Materi sudah sesuai dengan penilaian dalam
pembelajaran

4. | Materi sudah sesuai dengan karakteristik belajar
siswa

Umpan balik dan adaptasi

1. | Konten adaptif atau umpan balik dapat dijalankan
oleh pelajar atau model pelajar yang berbeda

Motivasi

1. | Mendorong motivasi dan menarik perhatian
banyak siswa

Integrasi kebudayaan lokal

1. | Budaya lokal yang dipilih sudah revelan dengan
materi

2. | Unsur kebudayaan lokal yang dipilih relevan
dengan tujuan pembelajaran
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Lampiran 11 Angket Uji Kepraktisan Oleh Peserta Didik

No

Aspek yang diamati

Skor

Penggunaan Produk

Game edukasi mudah untuk digunakan

Adanya petunjuk penggunaan game edukasi
yang jelas sehingga memudahkan dalam
memainkan game edukasi

Game edukasi memberikan kesempatan untuk
belajar secara mandiri

Adanya tombol navigasi yang mempermudah
dalam pengoprasian game edukasi

Isi Pembelajaran

Game edukasi mampu membantu
memperdalam pemahaman materi fungi

Materi dalam game lebih mudah diingat peserta
didik

Soal yang disajikan sesuai dengan materi

Konten yang disajikan membuat peserta didk
lebih mudah menguasai konsep

Media Game edukasi membuat peserta didik
merasa aktif dalam pembelajaran

10.

Media Game edukasi memudahkan proses
belajar peserta didik

Komponen Media

11.

Adanya petunjuk membantu penggunaan media

12.

Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya

13.

Jenis huruf yang digunakan dalam game
edukasi mudah untuk dibaca

14.

Bahasa yang digunakan dalam game edukasi
mudah dipahami
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Lampiran 12 Hasil Validitas Instrumen

Nama validator
Jabatan
Instansi

Jenis instrumen

- Dr. | Wayan Sukra Warpala, 5.Pd., M.Sce.

: Dosen
- Universitas Pendidikan Ganesha

- Instrumen Uji Validitas Media

Petunjuk Pengisian:

Bapak mohon berkenan memberikan tanda ce

Apabila terdapat masukan, dapat dituliskan pada kolom “Keteranpan'.

ntang (V) pada kolom penilaian validator.

Nomor

Penilaian Validator

Butir Relevan

Tidak Relevan |

Keterangan

[P

Singaraja’® Me! IR
Validalor

—Sad

Dr. | Wayan Sukra War ala, S.1°d., M.Se.
NIP. 19671013 199403 1 001
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Nama validator : Dr. | Wayan Sukra Warpala. 8.Pd.. M.Sc.

Jabatan : Dosen
Instansi . Universitas Pendidikan Ganesha
Jenis instrumen : Instrumen Uji Validitas Materi

Petunjuk Pengisian:
Bapak mohon berkenan memberikan tanda centang (¥) pada kolom penilaian validator.

Apabila terdapat masukan. dapat dituliskan pada kelom “Keterangan™,

Nomor Penilaian Validator
Keterangan

Butir Relevan Tidak Relevan |

| v’

2

W Bl W

R RNANANE QLY \\\<\< J ¢ ¢

Singaraja. § My 2OLY

Validator

—w

Dr. 1 Wavan Sukra Warpala, 8.1'd., M.Sc.
NIP. 19671013 199403 1 001
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Nama v

Jabatan

Instansi

Jenis instrumen

alidator

: Dosen

: Dr. | Wayan Sukra Warpala. S.Pd.. M.Sc.

- Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk Pengisian:

Bapak mohon berkenan memberikan tanda centang ) p

Apabila terdapat masukan, dapat dituliskan pada kolom “Keterangan™.

 Instrumen Uji Kepraktisan Oleh Siswa

ada kolom penilaian validator.

Nomor Penilaian Validator e
Butir Relevan Tidak Relevan B
1 v - |
2 v = SemAnsa——— |
B v, R SRS~
4 v it
3 7 -
& F .
7 / il
8 v
9 v ]
] o E—— T
_T__f_7,l____—4
~ = L
__T—__7’4__—————
;—-—]—4——'——71——’———_——_-

Singaraja, § M&/ 2oLt

Validator

Dr. | Wavan Sukra Warpala. S.Pd.. M.Sc.
NIP. 19671013 199403 1 001
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Nama validator SN Putu Srt Rama Dewi, S MU

Jabatan - Dosen
Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha
Jenis instrumen + Instrumen Uji Validitas Materi

Petunjuk Pengisian:
Bapak mohon berkenan memberikan tanda centang (\) pada kolom penilaian validator.

Apabila terdapat masukan, dapat dituliskan p.nd.n kolnm 1\\.1\1‘"\}_..!1! i

Nomor Penilainn Validator i
_— Keterangan
Butir Relevan Tidak Relevan

[ s# 1 - o

; N )

1 p 7

[ | V’} N S N
3 v - B
4 V', 7
i v I
. v I -
7] S
§ Vv I
9 L/ - ]
10 V/- I
11 v .
12 V/, i -
13 Vv B o

Y S
14 v o
15 V . S
- Singaraja, 3 J0W 261
Validator =
f e —ee———,
i
s ’// 1:

Ni Putu Sri Ratna Dewi, 8 L ML
NIP. 19860307 201504 2 2001
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Nama validator : Ni Putu Sri Ratna Dewi. 8.Pd.. M.Pd.

Jabatan : Dosen
Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha
Jenis instrumen : Instrumen Uji Validitas Media

Petunjuk Pengisian:
Bapak mohon berkenan memberikan tanda centang (V) pada kolom penilaian validator.

Apabila terdapat masukan, dapat dituliskan pada kolom “Keterangan™.

Nomor Penilaian Validator Koferangan
Butir Relevan Tidak Relevan
1 -
T/
3 v ]
4 v )
. v |
5 v
? Vv
8 v
; Vv
10 7
11 v’
e -—‘l/—‘_J Singaraja. % Jo™ w’f‘

Validator

s

Ni Putu Sri Ratna Dewi. S.Pd.. M.Pd.
NIP. 19860307 201504 2 001
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Nama validator

Jabatan

Instansi

Jenis instrumen

: Dosen

: Ni Putu Sri Ratna Dewi, S.Pd.. M.Pd.

: Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk Pengisian:
Bapak mohon berkenan memberikan tanda centang (V) pada kolom punil'uiun validator,

Apabila terdapat masukan, dapat dituliskan pada kolom “Keterangan™.

: Instrumen Uji Kepraktisan Oleh Siswa

Nomor Penilaian Validator — - Kuu'r;ng:;n - .
Butir Relevan Tidak Relevan
: —7 N | —— .
2 v ] o o il
3 v T o R
4 v e ’ '
s |V S
6 v ]
7 Vv R
8 v . gy
9 V4 E—
10 l/ E
11 Vv =
12 v, .
13 l/ - p——
“ l/ Singaraja, 5 " &7

Validator

Ni Putu Sri Ratnag Dewi, 8.Pd.. M.Pd
NIP. 19860307 201504 2 001
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Lampiran 13 Buku Pedoman Penggunaan Media

PRGN G GURUY

5UNU PEDOMAN PENGGUNAAN MEDIA

EDUS RO O]

EDUCATION MUSHIEOOM

Penyusun: Pingky Fitria Syahrani
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Lampiran 14 Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
JURUSAN BIOLOGI DAN PERIKANAN KELAUTAN

Alamat : JI. Udayana No, 11 Singaraja ~Ball, Telp (0362) 25335, Kode Pos 81116

Nomar : 284/UN48.9.3/TU/2025 Singaraja, 5Juni 2025

Perihal : Surat Ljin Penelitian

Kepada
Yth  SMA Negeri 2 Singaraja
Di

Tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan skripsi dengan judul
"Pengembangan Media Edukasi Berorientasi Kebudayaan Lokal Pada materi Fungsi
Siswa fase E SMA Negeri 2 Singaraja” bersama Ini dimahon bantuannya untuk memberikan

informasi atau data tentang uji kepraktisan siswa di SMA Negeri 2 Singaraja yang diperiukan
kepada mahasiswa berikut.

Nama : Pingky Fitria Syahrani

NIM 1 2113041008

Program Studi ¢ Pendidikan Blologi

Jurusan : Biologi dan Perikanan Kelautan

Demikian surat ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya diucapkan terima kaslh.

Ketua Jugysan Blologl dan Perikanan Kelautan,

Ridanmiae “Gede Ari, 5.5i., M.Si
NIP. 197904142002121002
Tembusan:
1. Arsip
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Lampiran 15 Hasil Uji Validitas Ahli Materi

ANGKET U VALIDITAS AHLI MATERI

Judul Penelian - Pengembangan Media Game Edukasi "EduShroom ™ Beronientas

Kebudayaan Lokal Pada Materi Fungi Siswa Fase I: SMA Nepen 2

Singaraja
Penyusun : Pingky Fitria Syahriani
Pembimbing . 1. Dr. | Wayan Sukra Warpala, S.Pd.. M.Sc.

2. Ni Putu Sri Ratna Dewi, S.Pd., M.Pd.

Program Studi  : Pendidikan Biologi

Dengan hormat,

Schubungan dengan dikembangkannya media game cdukasi “EduShroom™
berorientasi kebudayaan lokal pada materi fungi siswa fasc E SMA Negeri 2
Singaraja, saya mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap
materi pembelajaran yang felahi dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk
mengetahui valid atau tidaknya materi pembelajaran tersebut. Penilaion, komentar,
dan saran dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaal untuk perbaikan dan peningkatan

kualitas materi pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
Bapak/Ibu dimohonkan untuk memberikan landa centang (V) pada kolom

penilaian yang dianggap sesuai dengan aspck penilaian. Terdapat empal

penilaian sebagal berikut.

Skor 1: Tidak Relevan  Skor 3: Relevan

Skor 2: Kurang Relevan ~ Skor 4: Sangat Relevan

Apabila terdapat masukan dan saran dapat dituliskan pada akhir penilaian.
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B.

C.

Identitas

Nama  : Dr. | Wayan Sukra Warpala, S.Pd.. M.Sc.

NIP

219671013 199403 | 001

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha

Instrumen Penilaian

aktivitas belajar peserta didik

149

-
No Aspek vang Dinilai Penilaian
Kualitas isi/materi L] 213 4
1. | Keakuratan materi B S BT 0
2. | Keruntutan dalam |1un_\'nji'.mfpcm.:ump:liun konsep o
dan tcori [ S S SO A
3, | Kelengkapan materi B I N
4. | Kemutakhiran materi dan sumber materi | L | v
5. | Contoh dan gambar yang digunakan jelas dan
relevan dengan materi I sl
Tujuan Pembelajaran I A
6. | Materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran N A
7. | Materi sudah sesuai dengan tahapan proses I
pembelajaran Rl
8. | Materi sudah scsuai dengan karaklteristik belajar v
siswa L
Umpan balik dan adaptasi o
9. | Materi dapat digunakan dengan model P
| pembelajaran yang berbeda-beda
70, | Umpan balik yang diberikan sesuai dengan materi
yang dibahas dan tindakan yang dilakukan v
| pengguna ___________——
i Motivasi
Materi yang disajikan menarik perhatian peserta v
didik —
Materi yang disajikan dapal meningkatkan /.
motivasi belajar peserta didik
Integrasi kebudayaan lokal
13. | Konten budaya Jokal yang dipilih sudah revelan v
dengan materi ]
14. | Konten budaya Jokal yang dipilih relevan dengan /
tujuan pembelajaran I I N B
Konten budaya lokal yang dipilih mendukung o



D. Masukan dan saran ;

]

. Kesimpulan

Media game edukasi *EduShroom™ berorientasi kebudayaan lokal pada materi
fungi siswa fase I SMA Negeri 2 Singaraja ini dioyatakon:
1. Materi layak untuk digunakan tanpa revisi &7
2. Materi layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran dun masukan
3. Materi tidak layak digunakan
Mohon berikan lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu
Singariji, A0 Jum Jos

Validator Materi,

=

Dr. | Wayan Sukra Warpaly, S.Pd., M.Se.
NIP, 19671013 199403 1 001
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B.

C.

Identitas
Nama < Ni Putu Sit Ratna Dewi, S.Pd, M.Pd
NIP S 19860307 201504 2 (001

Instansi @ Universitas Pendidikan Ganesha

Instrumen Penilaian

pembelajaran yang berbeda-beda

No Aspek yang Dinilai Penilaian
Kualitas isi/materi 2 13 | 4
I. | Keakuratan materi - e
2. | Keruntutan dalam penyajian/penyampaian konsep v
dan teori -
3. | Kelengkapan maten v
4. | Kemutakhiran materi don sumber materi v
5. | Contoh dan gambar yang digunakan jelas dan /
relevan dengan materi o o
Tujuan Pembelajaran
6. | Materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran Vv
7. | Materi sudah sesuai dengan tahapan proses v
pembelajaran
8. | Materi sudah sesuai dengan karakteristik belajar Vv
SISwi
Umpan balik dan adaptasi
9. | Materi dapat digunakan dengan model

<

aktivitas belajar peserta didik

10. | Umpan balik yang diberikan sesuai dengan materi v,
yang dibahas dan tindakan yang dilakukan
pengguna

Motivasi

11. | Materi yang disajikan menarik perhatian peserta v
didik

12. | Materi yang disajikan dapal meningkatkan
motivasi belajar peserta didik "4

Integrasi kebudayaan lokal

13. | Konten budaya lokal yang dipilih sudah revelan ‘/
dengan materi

14. | Konten budaya lokal yang dipilih relevan dengan v
wjuan pembelajaran

15. | Konten budaya lokal yang dipilih mendukung \/

Dimodifikasi dari (Nesbit dkk., 2009)
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D. Masukan dan saran :

E. Kesimpulan
Media game edukasi “EduShroom™ berorientasi kebudayaan lokal pada materi
fungi siswa fase E SMA Negeri 2 Singaraja ini dinyatakan:
4. Materi layak untuk digunakan tanpa revisi
5. Materi layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran dan masukan
6. Materi tidak layak digunakan

Mohon berikan lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu
Singaraja, 2 Jude” 2024
Validator Materi,

Ni Putu Sri Ratna Dewi, $.Pd.. M.Pd.
NIP. 19860307 201504 2 001
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Lampiran 16 Hasil Uji Validitas Media

A KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS DAN TEKNOLOG!

- UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
JURUSAN BIOLOGI DAN PERIKANAN KELAUTAN

Jalan Udayana Singaraja 81161 Tlp. (0362)25072 Fax. (0362) 25072 Laman : frpaundiksha.ac.id

Nomaor . 2B3/UN48.9. 7/TU2025
Lampiran | (satu) gabung
Perihal - Ujt Ahli Penelitian Mahasiswa

Kepada Yth
Bapak Prof. Dr. | Made Tegeh. SPd. M _Pd
(Dosen Teknologi Pendidikan)
Di_
Tempat

Dengan hormat, berdasarkan permohonan mahasiswa untuk menyelesaikan skripsinya, kami
mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan penilaian terhadap produk penelitian

Skripsi mahasiswa

Nama : Pingky Fitria Syahrani

NIM 2113041008

Program Studi . Pendidikan Biologi

Jurusan : Biologi dan Perikanan Kelautan

Fakultas - Matematika dan [Imu Pengetahuan Alam

Judul skripsiTA - Pengembangan Media Edukasi Berorientasi Kebudavaan Lokal Pada materi

Fungsi Siswa fase E SMA Negeri 2 Singaraja
Demikian permohonan ini, atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Singaraja, 5 Juni 2025
ia Juriisan Biologi dan Perikanan Kelautan

k-

Dr. Gede An Yudasmara, S 81, M.Si.
NIP. 197904142002121002
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Judul Penelitian

Penyusun

Pembimbing

Program Studi

Dengan hormat,

ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA

. Pengembangan Media Ganie Edukasi “EduShroom ™ Berorientas:

Kebudayaan Lokal Pada Materi Fungi Siswa Fase E SMA Negeri 2

Singaraja

: Pingky Fitria Syahrani

1. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

2. Ni Putu Sri Rama Dewi, S.Pd., M.Pd.

: Pendidikan Biologi

Sehubungan dengan dikembangkannya media game edukasi “EduShroom™

berorientasi kebudayaan lokal pada materi fungi siswa fase E SMA Negen 2

Singaraja, saya mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket im dimaksudkan untuk

mengetahui valid atan tidaknya media pembelajaran tersebut, Pemilaian, komentar, dan

saran dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaal untuk perbaikan dan penmingkatan

kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian

Bapak/Ibu dimohonkan untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom

penilaian yang dianggap sesuai dengan aspek penilaian. Terdapal empat penilaian

sebagai berikut.
Skor 1: Tidak Relevan Skor 3: Relevan

Skor 2: Kurang Relevan  Skor 4: Sangat Relevan

Apabila terdapat masukan dan saran dapat dituliskan pada akhir penilaian
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B, Identitay
Nimzi Prol. Dr | Made Tepeh, S0, M.Pd
NP CSLOTIORIS2000 1210010

Instansi — Universitas Pendidikan Ganesha

C. Instrumen Penilaian

_Nﬂ]_i _.... _A.ﬁi'l_t‘k_yﬂlll,;tll'.lllﬂl-i-'l. o i |'c||i|;|i;E_]
e Dewtin Presentas] 1 ]=2]3]4
Lo | Ketepatan ilusirasi gambar yang digunakan dalam

| |media S NN S
2. | Kemenarikan desain halaman utama

Audio, narasi, font, gaya bahasa, dan komunikosi

sesuai dengan karakteristik peserta didik

4. | Keterbaconn — dan kujul:ls:m informasi- _yn_u!:
disajikan

S. | Desain mualtimedia iv_'[snnl dan nu:'ii'nj clnpil

| membantu mencapai Wwjuan pembelajoran

6. | Tingkatan level sesum dori level mudah ke level

Illl_r.;;‘;il;:si_l'_l.:r_i;,;gt;ilnltn o

7] _ch clasan tombol navi gasi pada media
|8

Kemudahan  dalam  mengakses lombol navigasi

N dd < =] <]

| padamedia —
Y. | Tampilan dari fitur mudah dipahami . o "
10, | Kejelasan alur permainan atau gameplay ) K
Aksesbilitas
1. | Media dapat diakses dengan mudah o | _\/_
12, | Media ml.-'ngaudung petunjuk pengeunian . J ]
- Dimodifikasi dari (Nesbit dkk., 2009)

“'.f‘.‘.“@i“f"i"‘i&?%;ﬁm‘.leh:hj&ximmmm)
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E.

Kesimpulan
Media game edukasi “EduShroom” berorientusi kebudayaan lokal pada matent
lungt siswa lase £ SMA Negen 2 Singaraga i dinyatakan
1. Media layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Media layal untuk digunakan dengan revisi sesuai saran dan masukan \/
3. Media tidak layak digunakan

Mohon berikan lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu

Singaraja, (0 junt 2028

Validator Media,

Prol. Dr, | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd

NIP. 197108152001121001
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI. SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FARULTAS MATEMATIKA DAN [LMU PENGETAHUAN ALAM
JURLISAN BIOLOGI DAN PERIKANAN KELAUTAN

y dayana Singurmya 81161 Tlp (0362)25072 Fax  (0362) 25072 Laman - fmipa.undiksha.ac.id
—————————

Somur 283 1UIN48 9 7/ TU2025
Lampiran 1 (satu) gabung
Penhai Ui Ahl Penchinan Mahasiswa

Kepada Yih

Bapak Dr | Komang Sudarma, S.Pd M.Pd
Dbosen Teknolog Pendidikan)

in

lempat

Dencan hormal, berdasarkan permohonan mahasiswa untuk menyelesaikan skripsinya, kami
mokon Lecedizan Bapak/lbu untuk berkenan memberikan pemilaian terhadap produk penelitian

Sknps mahasiswa

Nama Pingky Fiina Syshrani

JIM 2113041008

Program Studi Pendidikan Brologi

Jurugan Brolog dan Perkanan Kelautan
Fabultas taternatika dan Hmu Pengetahuan Alam

Tadul sknpst 1A Pengembangun Media Edukast Beronentasi Kebudayaan Lokal Pada materni

Fungs Siswa Tuse 2 SMA Neger 2 Singaraja

[iemikian permnphonan 1nl, atas bantuan dan kegasamanya diucapkan terima kasth

Spgaraza, 3 Jum 2025
};ﬁuz Jugusan Biolog dan Perikanan Kelautan

Dr Gede An Yudasmarz. 5.5i, M Si
NIP. 197904 142002121002

157



ANGRET UJL VALIDITAS AHLI MEDLA

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Game Edukasi ~EduShroom " Beronentas

Kebudayaan Lokal Pada Matert Fungi Siswa Fase 1 SMA Negen 2

Smgaraja
Penyusun  Pingky Fitria Syahran
Pembimbing <1, Dr, I Wayan Sukra Warpala, S.1'd., M.Sc,

2. Ni Putu S Ratna Dewi, S, ML

Program Studi  ; Pendidikan Biologi

Dengan hormat,

Schubungan dengan dikembangkannya medin game edukast “EduStroon™
berorientasi kebudayaan lokal pada matert fungi siswa lise E SMA - Nepen 2
Singaraja, saya mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan pentlaan terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan, Angket i dimaksudkan - unuk
mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut. Pentlian, Komentar, dan
saran dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuh perbaikon dan pemngkatin

kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
Bapak/Tou dimohonkan untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom
penilaian yang dianggap sesuai dengan aspek penilatan. Tendapat copat pemlaian
sebagai berikut.
Skor 1: Tidak Relevan Skor 3: Relevan
Skor 2: Kurang Relevan  Skor 4: Sangat Relevan

Apabila terdapat masukan dan saran dapat dituliskan pada akhir penilaian,
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Identitas

Nama : Dr. I Komang Sudarma,$.Pd., M.Pd

NIP

+ 197204202001 121001

Instansi @ Universitas Pendidikan Ganesha

Instrumen Penilaian

No | Aspek yang diamati Penilaian
Desain Presentasi | 2. 1'% 4
I. | Ketepatan ilustrasi gambar yang digunakan dalam
media v
2. | Kemenarikan desain halaman utama v
3. | Audio, narasi, font, gaya bahasa, dun komunikasi
sesual dengan karakteristik peserta didik v
4. | Keterbacoan  dan  kejelasan  informasi yﬂll_g- N
disajikan L
5. | Desanin multimedia  (visual dan  audio)  dapal Mz |
membantu mencapa tujuan pembelajaran
6. | Tingkatan level sesuai dari level mudah ke level
sulit v
Interaksi Penggunaan
7. | Kejelasan tombol navigasi pada media v
8. | Kemudahan dalam mengakses tombol navigasi
pada media v
9. | Tampilan dari fitur mudah dipahami v
|_10. | Kejelasan alur permainan atau gameplay v
Aliseshilitas
11. | Media dapat diakses dengan mudah v
12. | Media mengandung petunjuk penggunaan v

Dimaodifikasi dari (Nesbit dkk., 2009

D. Masukan dan saran :

. Vede Gaug ik itk dibuglan Mo aak -
zw@wwmwwwww
WA ,
'?ﬁ ,,,,,, %W . .......... G B =
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E. Kesimpulan
Media game edukasi “EduShroom™ berorientasi kebudayaan lokal pada materi
fungi siswa fase E SMA Negeri 2 Singaryja ini dinyatakan-
1. Media layak untuk digunakan tanpa reviss
,:'_2:* Media layal untuk digunakan dengan revisi sesuai saran dan masukan
3. Media udak layak digunakan
Mehon benkan lingkaran pada nomar sesuat dengan kesimpulan Bapak Thu

Singaraja, 5 ‘Jl,'fh JoEY
Validator Media,

Dr. | Komane Sudarma. S.0d M Pd
NIP, 197204202001121001
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Lampiran 17 Hasil Uji Kepraktisan Perorangan oleh Siswa

ANGKET UJI KEPRAKTISAN SISWA
Judul Penelitian : Pengembangan Media Game Edukasi "Edushroom” Berorientasi

Kebudayaan Lokal Pada Materi Fungi Siswa Fase E SMA Negeri 2

Singaraja
Penyusun : Pingky Fitria Syahrani
Pembimbing : 1. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

2. Ni Putu Sri Ratna Dewi, S.Pd., M.Pd.
Program Studi : Pendidikan Biologi

Dengan hormat,

Sehubungan  dengan dikembangkannya media game edukasi
“Edushroom” berorientasi kebudayaan lokal pada materi fungi siswa fase E
SMA Negeri 2 Singaraja, saya mohon ketersediaan anda untuk memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket ini
dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran
tersebut. Penilaian, komentar, dan saran dari anda digunakan sebagai
pertimbangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran

tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
Bapak/Ibu dimohonkan untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom
penilaian yang dianggap sesuai dengan aspek penilaian. Terdapat dua
penilaian sebagai berikut.
Skor 1: Sangat tidak Baik ~ Skor 3: Baik
Skor 2: Tidak Baik Skor 4: Sangat Baik

Apabila terdapat masukan dan saran dapat dituliskan pada akhir penilaian.
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B. Identitas Responden
Nama : Putu Buda Sri Astini
Kelas : X-10
Asal Sckolah . : SMA Negeri 2 Singaraja

C. [Instrumen Penilaian

Yontlnts
No Aspek yang diamati ] —ll k:,l_ll'liu?' ‘i
Penggunaan Produk .
1. | Gamc edukosi mudah untuk digunaken | | | |V
2. | Adanya petunjuk  penggunaan ganme edukasi
yang  jelas  sehingga  memudahkan  dalam W
memainkan game edukass
3. | Game edukasi memberikan kesempatan untuk &
belajar secara mandiri o
4. | Adanya tombol navigasi yang mempermuduh &
dalam pengoprasian game cdukasi S AN N B
o\ lIsiPembelujaran
5. | Game cdukasi mampu membantu o
memperdalam pemahaman materi fungi | |
6. | Materi dalam game lebih mudah diingat peserta v
didik - o
7. | Soal yang disajikan sesuai dengan materi R
8. | Konten yang disajikan membuat peserta didk
lebih mudah menguasai konsep ‘: o
9, | Media game edukasi membuat peserta didik
merasa aktif dalam pembelajaran w
10, | Media game edukasi memudahkan proses y
belajar peserta didik ...
Komponen Media
11. | Adanya petunjuk membantu penggunaan media v
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya i fis
13. | Jenis hurul yang digunakan dalam gamie
edukasi mudah untuk dibaca q_"_
14. | Bahasa yang dipunakan dalam game edukasi ¢
mudah dipahami

Dimodifikasi duri BSKAP (2022)
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D. Masokan dan Saran

2 f Ty
Singzraje. 2 J7" 7
Responden

Our Budo S pSE
[, B
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Identitas Responden

Nama

Kelas

: Komang Ananda Loka

1 X-10

Asal Sekolah - SMA Negeri 2 Singaraja

Instrumen Penilainn

164

No Aspek yang diamati [
_ Penggunaan Produk
1. | Game edukasi mudah untuk digunakan
2. | Adanya petunjuk penggunaan game cdukasi
yang jelas  sehingga memudahkan — dalam v
memainkan game edukasi i N S
3. | Game cdukasi memberikan kesempatan untuk
| | belajarsecaramandiri Lt ol A
4. | Adanya tombol navigasi yang mempermudah 7
dalam pengoprasian game edukasi [N S |
[ S — ~ Isi Pembelajaran
5. | Game edukasi mampu membantu
memperdalam pemahaman materi fingi | L psill (T
6. | Materi dalam game lebih mudah diingat peserta
didik (A
7. | Soal yang disajikan sesuai dengan materi e
8. | Konten yang disajikan membual peserta didk
| lebih mudah menguasai konscp sall| I
9. | Media game edukasi membuat peserta didik
merasa akti dalam pembelajaran o
10. | Media game edukasi memudahkan  proses 9y
| belajar peserta didik
Komponen Media
11. | Adanya pelunjuk membantu penggunaan media -
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya | | |~ |
13. | Jenis hurul yang digunakan dalam game
edukasi mudah untuk dibaca widl| ()
14. | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi
mudah dipahami | ¥
Dimodifikasi dari BSKAP (2022)



D. Masukan dan Saran

Singaraja, 2 /1 15

Responden,
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B.

C.

Identitas Responden

Nama

Kelas

Asal Sckolah

- Made Novita Sari Rahayu
1 X%-10
: SMA Negen 2 Sngaraja

Instrumen Penilaian

No Aspek yang diamati [ l‘l'{"'."l'l‘_"'_‘.[_;i 5
Pcrq,gunann Produk ]
'(m.gig_quujgn mud.lh h untuk slipuml\an a 1 _e2
Adanya pl.tunjuk penggunaan  game edukasi |
yang jelas  schingga  memudahkan  dalam | ‘ N
| memainkan game cdukasi |
3. | Gume cdukasi memberikan LL\LI'I)[MII]I’\ untuk ‘
belajar secaramandin i
4. | Adanya tombol navigasi yang munpumuduh]
| dalam penpoprasian game cdukas . -
I si l‘cml:clnjarnn o .
5. | Game cdukasi  mampu membantu | o
| | memperdalam pemahaman materi fungi L[
6. | Materi dalam game lebih mudah diingat peserta ! >
| didik . 1
7. | Soal yang disajikan scsuai dengan materi N
8. | Konten yang disajikan membuat pescria didk I
Jebih mudah menguasai konsep Al
9. | Media game cdukasi membuat peserta didik -
merasa aktif dalam pembelajaran u
10. | Media game cdukasi memudahkan proses «
| belajar peserta didik 1l .
Komponen Media
11. | Adanya petunjuk membantu penggunaan media v i
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya v
13. | Jenis hurul yang digunakan dalam game -
edukasi mudah untuk dibaca
14. | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi 4
mudah dipahami

Dimodifikasi dari BSKAP (2022)
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D. Masukan dan Saran

Singaraja, 2 V4 2607

Responden,

Md Nowta Sari £ahe)®

{iae s e i s s msm empare s eargany ses )

167



Lampiran 18 Hasil Uji Kepraktisan Kelompok Kecil oleh Siswa
ANGKET UJI KEPRAKTISAN SISWA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Game Edukasi "Edushroom” Berorientasi

Kebudayaan Lokal Pada Materi Fungi Siswa Fase E SMA Negeri 2

Singaraja
Penyusun : Pingky Fitria Syahrani
Pembimbing : 1. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

2. Ni Putu Sri Ratna Dewi, S.Pd., M.Pd.
Program Studi : Pendidikan Biologi

Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya media game edukasi
“Edushroom” berorientasi kebudayaan lokal pada materi fungi siswa fase E
SMA Negeri 2 Singaraja, saya mohon ketersediaan anda untuk memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket ini
dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran
tersebut. Penilaian, komentar, dan saran dari anda digunakan sebagai
pertimbangan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran

tersebut.

B. Petunjuk Pengisian
Bapak/Ibu dimohonkan untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom
penilaian yang dianggap sesuai dengan aspek penilaian. Terdapat dua
penilaian sebagai berikut.
Skor 1: Sangat tidak Baik ~ Skor 3: Baik
Skor 2: Tidak Baik Skor 4: Sangat Baik

Apabila terdapat masukan dan saran dapat dituliskan pada akhir penilaian.
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B.

C.

Identitas Responden

Nama

Kelas

: Putu Evi Cahyani

1 X-10

Asal Sekolah  : SMA Negeri 2 SIngaraja

Instrumen Penilaian

Penilaian
.l L

i_"4|

No Aspek yang diamati T 2 |
s—— L — '
Penggunaan Produk R—— |
|. | Game edukasi mudah untuk digunakan i b I 7;“_J'
2. | Adanya petunjuk penggunaan game cdukusi‘ '
yang jelas  sehingga memudahkan  dalam | v
memainkan game cdukasi S FE (N
3. | Game edukasi memberikan kesempatan untuk &
belajar secara mandiri I O N )
4. | Adanya tombol navigasi yang mempermudah .
dalam pengoprasian game edukasi R N
. ~Isi Pembelajaran |
5. | Game edukasi mampu membantu | g
memperdalam pemahaman materi fungi ]
6. | Materi dalam game lebih mudah diingat peserta
didik v
7. | Soal yang disajikan scsuai dengan materi v
8. | Konten yang disajikan membuat peserta didk o
lebih mudah menguasai konsep
9. | Media game edukasi membual peserta didik
merasa aktif dalam pembelajaran v
10. | Media game ecdukasi memudahkan proses
. 4 v
belajar peserta didik
Komponen Media
11. | Adanya petunjuk membantu penggunaan media v
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya v
13. | Jenis huruf vyang digunakan dalam game
cdukasi mudah untuk dibaca v
14. | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi
mudah dipahami gl

Dimodifikasi dari BSKAP (2022)
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D, Masukan dan Saran

Singaraja, 3 Jum lotr
Responden,
AC_
L
T O e e Lo oY ot L T )
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B Ldentitas Responden
Nunn : N1 Putu Novita Putri Maharam
Kelns 1 X-10
Asal Sckolah ©SMA Nepeni 2 Slngaraja

C, Instramen Penllainn

7 " Penilaiun

Nuo spek yang dig 5 | 3
Aspek yangy diamati | [ ) I ENE

|'(‘IILLIIIIINII| I’mlluk

1. | Game edukasi mudah untuk dipunakan ] B

2. | Adanya petunjuk pengpunion game edukasi
yanmge  jelas sehingpa memudohkon  dalam v
memainkan game edukasi :
Yo | Game edukosi memberikan kuunpnlun untuk v
| belajur secara mandiri ! .
4. | Adanya fombol navigasi yang munpulmulrlll v

) Asi Pcmbelaanan o
S| Game edukasi mampu membantu o
- memperdalam pemahaman materi fungi | L | L

dalam pengoprasion game edukasi [

6. | Materi dalam game lebil mudah diingat pusum

v
didik SR WO W S N
Soul yanp ¢ lisnjikan sesuai dengan materi ) 11+
Konten yang disujikan membuat peserta didk o

lr..hlll muduh n‘lLllEUd’sﬂl kunscp Rl [

merasa aktil (l'll.lm punhulzun:un - il
10, | Medin  game  edukasi memudahkan - proses P

| belajar peserta didik

Komponen Media

11. | Adanya petunjuk membantu pengpunaan media
" 12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya I
13, | Jenis hurul yang digunakan dalam  game i
cdukasi mudah untuk dibaca "
14. | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi i

mudah dipahami |
Dimodilikasi dari BSKAP (2022)
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D. Masukan dan Saran

Singaraja,

Responden,

R ——— )
N guin Noy ik put i Molwa ni
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C.

Identitas Responden
Nama : Mikha Dara Anandra
Kelas : X-10

Asal Sckolah + SMA Negeri 2 Singaraja

Instrumen Penilaian

Nﬂ Aspek yang diamat I = 'I‘Tl!}"d:” 7 !
e Penggunaan Produk i
1 G fumu uluk.m mudah untuk digunakan ! vl
2 A(I.myu petunjuk  pengpunaan game edukasi | Vs
yang jelas  sehingga memudahkon  dalam | v
| memamnkan game edukim
3. | Game edukasi memberikan kesempatan untuk |

| belajar secara mandin l

4. | Adanya tombol navigasi vang mempenmnudah

dalam pengoprasian game edukasi

Isi I’clllhclu]urnu

5. | Game edukasi mampu membantu |

| memperdalam pemahaman materi fungi |

6. | Materi dalam game Iebih mudah diingat ilu-(.r!.l

| didik o o ll
i
1

T godl Soal yang disajikan sesuai d i dengan materi

8. | Konten yang disajikan membuat peserta didk |
lebih mudah menguasai konsep
9. | Media game edukasi membuat pt.\t.‘ﬂd duhkL
merasa aktil dalam pembelajaran

10. | Media game cdukasi  memudahkan prnsu,
belajar peserta didik

ENEA A ENENAENEN

|
|
|
|
L

Komponen Media
11. | Adanya petunjuk membaniu penggunaan media |
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya |
13. | Jenis huruf yang digunakan dalam  gamic

edukasi mudah untuk dibaca

4. | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi

mudah dipahami

1
\

_9 SRR

Dimodifikasi dari BSKAP (202 N
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D. Masukan dan Saran

Singaraja, 3 yubs YT

Responden,

/.

(Micha..Dora ANa0dTa)
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Identitas Responden

Nama
Kelas

: Komang irmaira

: X-10

Asal Sekolah : SMA Negeri 2 Singaraja

Instrumen Penilaian

No i e Penilaian
Aspek yang diamati }-]—l—Z—J 3[4
Penggunaan Produk
I. | Game edukasi mudah untuk digunakan [~
2. | Adanya petunjuk penggunaan game edukasi
yang jelas schingga memudahkan dalam ~
memainkan game edukasi |
3. | Game edukasi memberikan kesempatan untuk
belajar sccara mandiri I A I
4. | Adanya tombol navigasi yang mempermudah
dalam pengoprasian ganie edukasi | -~
___ IsiPembelajaran .
5. | Game edukasi mampu membantu -
memperdalam pemahaman materi fing? B
6. | Materi dalam game lebih mudah diingat peserta o
didik I il
7. | Soal yang disajikan sesuai dengan materi B
8. | Konlen yang disajikan membuat peserta didk &
lebih mudah menguasai konsep
9. | Media game edukasi membuat peserta didik o
merasa aktif dalam pembelajaran il
10. | Media game edukasi memudahkan proses v
belajar peserta didik
Komponen Media
11. | Adanya petunjuk membantu penggunaan media ~
12. | Tombol dapat berguna sesuai dengan fungsinya e
13. | Jenis huruf yang digunakan dalam game o
edukasi mudah untuk dibaca
14, | Bahasa yang digunakan dalam game edukasi w
mudah dipahami
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D. Masukan dan Saran

Singaraja, 4fute LaE

Responden,

pomANG (RMARD
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Lampiran 19 Dokumentasi Penelitian
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Lampiran 20 Link dan Qr Code Media Game Edukasi

https://view.genially.com/66aa6072830243c2fc2bdf3c/interactive-content-
Edushroom
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Lampiran 21 Surat Ketersediaan Penggunaan Produk

0 L
Uurgrquusinn

PEMERINTAH PROVINSI BALI

© SMA NEGERI 2 SINGARAJA

\ | f™ - L] i il e
Alamalt _ JI Srikandi - Singaraja, Telp (0362) 24321
emandaangaria2011Gamal com, website o Jam, sndasogrng o

Email

SURAT PERNYATAAN
No: B.10.400.3.12.1/5025/SMAN 2 SGR/DIKPORA

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 2 Singaraja :
- Dr. | Made Bawa Mulana, S.Pd..M.Pd

Nama
NIP - 19781130200312 1 009
Jabatan : Kepala SMA Negeri 2 Singaraja

Dengan ini menyatakan kesediaan penggunaan produk hasil penelitian pengembangan olch

mahasiswa :

Nama : Pingky Fitria Syahrani

NIM : 2113041008

Program Studi : Pendidikan Biologi

Fakultas . Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

- Universitas Pendidikan Ganesha
: Pengembangan Media Game idukasi Berorientasi Kebudayaan
Lokal Pada Materi Fungi Siswa Fase [: SMA Negeri 2 Singaraja.

Perguruan Tinggi
Nama Produk

berdasarkan rekomendasi dari Ketua MGMP Biologi SMA Negeri 2 Singardja.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.

-" o f/

oy Pt NAGE Bawa Mulana. S.Pd. NP
SRR B Sl

NP 978 1130200312 1009
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Lampiran 22 Surat Keterangan Penelitian

-~ - -
.u-{llll‘ lﬁ\:\ vc""\

| -
_ SMA NEGERI 2 SINGARAJA
e --40‘;07 YprTe TS ':‘:A::V:~

Alarsat  J Sthandl - Srgerws, Tel. (DME2) 24321
Ol anaduisclaiillSesal s, vt Ml Ol

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : B.10.400.3.8.1/5539/SMAN 2 SGR/DIKPORA

Yang bertanda tangan ¢ bawah ini Kepala SMA Negeri 2 Singaraja menerangkan

babwa:
Nama : Pingky Fitria Syahrani
NIM : 2113041008

Program Studi  : Pendidikan Biologi
UNIVERSITAS : Pendidkan Ganesha.

Memang benar mahasiswa yang telah disebutkan & atas lelah melaksanakan
peneitian di SMA Negeri 2 Singaraja, dengan Judul Skripsi “Pengembangan Medla
Game Edukasi Berorientasi kebudayaan Lokal Pada Materi Fungl Siswa Fase E SMA
Negeri 2 Singaraja * dari tanggal 10 Juni 2025 sampai dengan tanggal 8 juli 2025.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Dikeluarkan di Singaraja
Pada tanggal, 09 Juli 2025

Dxmren' on Wl M sl n's we i s <
@) |Eian SR INLII I R Y
Y e, Wy - N —
———
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RIWAYAT HIDUP

Pingky Fitria Syahrani lahir di Banyuwangi pada tanggal 4
Desember 2002. Penulis lahir dari pasangan suami istri
Bapak Suginarto dan Ibu Astik Insiyah. Penulis

berkebangsaaan Indonesia dan beragama Islam. Kini

s r/
1 /

penulis beralaman di Jalan Abimanyu, Desa Banjar Tegal, Kecamatan Buleleng,

Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali.

Penulis menyelesaikan pendidikan dasar di SD Negeri 2 Sidorejo dan lulus pada
tahun 2015. Kemudian penulis melanjutkan di MTS Negeri 7 Banyuwangi dan
lulus pada tahun 2018. Pada tahun 2021, penulis lulus dari SMA Negeri 1
Tegaldlimo dan melanjutkan ke Universitas Pendidikan Ganesha. Sampai dengan
penulisan skripsi ini, penulis masih terdaftar sebagai mahasiswa program Sl

Pendidikan Biologi di Universiras Pendidikan Ganesha.
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