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Lampiran 1. Surat Observasi dan Permohonan Izin Pengambilan Data

KEMENTERIAN FENDIDIKAN TINGGL SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
Tadan Lidayans Kode Pas K1 LA
Tip. (M362) 22570 Fax (0362} 25745
L www vl ac il
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Neare v A UNAR T S RAL SIS Sicgatala, 2 dul 2028
Peribal Sunar Permehonan Pengantilan Data
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Yl Diekan FTX
Llitvorwetas Pendidiban Lancahy
i teenpas
henggan bormas
wmemTthlﬁmmMm%m
inahasivwi

Nama Dessh Mt Ningrum Pratiws Astha

N 200 5051058
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Lampiran 2. Surat Balasan dari Sekolah

Ggﬂmt;r;w:"lr)?m?&\
PEMIRINTAH KABUPATEN BULELENG

étn:':ae{:n;‘:wrru'?\.rmm\ iy
I Y ¥, 5 d
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAMRAGA -“

sﬁ"l»ml:'.qui‘. e e e ey el
e b

SMP NEGERI 3 SINGARAJA
e .“”?p,n&csu]:m-'L-xm»;\mlm:::}\:g;g\gﬂgﬂdnmﬁv u'l\urirlﬂs\ﬂrr-.r\

Ji Pedau Kalimantan no. § Telp [0362) 21249 Kode Pos. 81114 Segaraja
Crvanl, enpn singaraa2006@gmailcom  Website: https /smpn3singarajaschid/

SURAT KETERANGAN
Nomar ;: 109.e/d21.1/SMP N 3 SINGARAIA/2025

Yang bertanda tangan di bawah i, Kepala SMP Negen 3 Simgaraga dengan ini menerangkan
bahwa

Nama Dezak Putu Negrum Pratiwi Artha
N 2015051085

lurusan Pendsdikan Tekni Infoematika
Fabultay Tehruk dan Kepuruan

Perguruan Tingg Umiversitas Pendidikan Ganesha

Bahwa memang beoar yang bersangkutan telah melakukan penelitian di SMP Negen 3
Singaraga dars tanggal 16 Juli 2024 sesuai judul sknpsi yaitu * Pengembangon Aplikesi Game
Edukotif “KOSAKARA" Melolul Konsep Llanguoge Game Untuk Meningkatkan Pemahoman
Kosa Kato Aksara Bali Pada Siswa SMP Negeri 3 Singaraja."

Deemikian Sufat Keterangan il kami buat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunasan
sebagaimana mestinga

Singaraja, 17 Juli 2025
Kepala SMP Negeri 3 Singaraja

s

NI Luh Rediti, 5.Pd, M.Pd
NIP, 19820228 200801 2 020
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara

4 TomaWawancars  : Kebutwhan dan Preferonsi Goru dam  Siswa  dalam

+ 16 Jali 2024

S Lokasi Penchitian - SMP Negeri 3 Singaraja

Materi Wawancarn

Penelit

Hugaimana menant bagak  mengenar kunkulum  pembelajaran
wksarn e di sekolah ini di SMP Negen 3 Singaraja 7.

Kuritkubursi & sekolah SMP Negeri 3 Singaraju ini sesual dengan
kurikulum nasional wtsu discbut jugs sehugai kunkulum mendeka
belagar stau dixingiat sebugal kurikulum merdeka,

Metode spa bapak gunakon dalam meagajar sksara hals

Informan

Saya wenguumakan betbagad metode dalam mengajur wksara bali
seperti metode | coramsh, deskust, tasya jawab, latihan menals,
dan umtok e breakimnyva sendin yaitn mengeunukan permuanan
traiissomal. Kenmudian metode model pernbelisjaran beslifronstast,
semester | Gengan maten - | Ot bali (Bab 11 2 Pbera b baly
(Bab 2). 3 Akkara hali ememyurue (Bab 3). Sefamjutnya, semenr 2
yaltu 1 Satue hali, 20 Tembaog atow geguitan, 3 Aksars bali
loctjutan

Peneliti

Hagaianana carn bapak mengutass kettdaka tersehar

Infoeman

Uitk mengitast kendala tenebut, siva berasalus wotuh mesmbics
pembeluganin aksars billi Tebih memank dun weayemanghon g
stowit Penulin jugs inerygunakin berbays media pembelagann
yang menanik dan menyenamekan bag) sswa - <bswr Penulis Jugn
menggurakan berbagin medi pembelgjman vang menank, sépert |
vidoo, gmbar, dan permaiman. Kesmudom, aksara hali - mmimal
harus bisa menggunikan akyarn boli (merulis), dan jugs menshocy
ferutunia aksara bali wyaniana. Petutis jugs menggunakan bethaga
media pembelajaran yang menank dan menyenangkan bag) siswa
Pemilin jugs menggunokan borbagsi meg pembelyuran yung
menarik, seperti © vidoo, gambar, dun permuianat  Kemudiun,

sclain itu solusi yang dawarkon vaits | Hahass latis sering di

@ Dipindal dengan CamScanner

145




146

| 1. Nama Infoonan Desak dan Guwti Bagas
& 2. Profesi Informun Sisws - siswi

3 HariTunggal 16 Juli 2024
4. Tema Wawancura Kebutuhan  dan  Preferemsi  Guea  dan  Sswa  dalam
Pengembangan Language Learning Game untuk Pombelajoran Koss Kata Aksars Bali
% Lokasi Pencltian - SMP Negen 3 Sanguraja
Seluin ditujukan serfadap guru buhass boli & ackolaly pemfis joga menjabarkon berdasark
peripoknf durl siowa - siswt W sckobal SMIP Negers 3 Senjoarnja di bawab ini yang dicanghkum
wmmmym(mkcmn-umw-u\hngumndmmmi schugal berikut |

Maten Wiwancan

Peneliti Apakceh ik memyukut pembelsiaran atsmr huli ¥

Infanman iya, sayn senang belage aksira bali

Penelin Aps yang oufik skt dart pembelajaron akvara hadt

Informan Saya aakn pombelaaran ahsara halv karonn akvardt fale ity unik

dan etk Saya jugn semang belojar akvier hall kanesa dapat
membanty saya dalam muelestarikin bodayn balt

Penclin Apa yang adik rasa salst dalom menyis okrarg bali
Informan Sayn merect it dalam menghafal dan menyurat bentuk « bentuk

@ Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 4. Hasil Rekapitulasi Persentase
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Lampiran 5. Dokumentasi Observasi




Lampiran 6. Instrumen Observasi Pedoman Wawancara

INSTRUMEN OBSERVASI
Pedoman Wawancaras untuk Peserta Didik

Namu Sekolah  (naptveger 3 stparaj :

Nama Pexerta didik :MW@M"‘" Lout

Keluy VI H
No. Pertanyaan l o jii’;"; e <]
s Bagai care guni nll'k"d»\'; mﬂ w - i —
- R Agpmkaly kanu enang dhetigtan \/‘, i N -

!

;\ombdqfr:n: y.ud-mu_kfn_-" - = S
A, | g gy o
e [Hgmmei il
e s gy | U Mo g btk
Fagaimana harapen I.lm-‘ untik proses ig;,; '::;c:' m lgrm '

Singarnin, 09 Aval 202s

r".—-v'“’ 0

L

[2ak Komong arn.xgmh

(Responden

@ Dipindal dengan CamScanner
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INSTRUMEN OBSERVASI
Pedoman Wawanearn untuk Peserta Didik

NumaSekolah - SMPNeger  Singae)¢
Nama Peserta didik - osat Pulv Gauale

Kelas

i

No.

Pertanynan

{ Jawaban

Bagaimana cars gury mengajar di kelas? Qangak palk dan mesgenaeglan

2,

Apakah  kamu  sevang  dengan
pembelajaran yang dilakukusn?

\ya s toote Saype Samat
Sntng

Ape kendala yang kamu alami dalem
proses belajir?

Murguio Susal mrmaham Saof Toembai
tap Mesaeehs oot digelasian

nye

{
Maten apa yang susah untuk dipahami
dalam belajar bahasa bali?

Aksasa Poak

Bagaimana upaya yang dilakukan guri
dulam mengatasi masaiah tersebut”

bekom  Coal latihon ,
%:? &{‘:‘&x m‘quﬁt‘m ool (g meéng
0

Bagaimana harspan kamu untuk peoses

pembelajaran selanjutnya’

hotapan faya ggac makets Gang dibaloa

[~
-

Inadah Mgakoms Disiwa dan Saru .

Singarags, 0 A1 2025

4

Dok ol gagader -

(Responclen)

@ Dipindal dengan CamScanner
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INSTRUMEN OBSERVASI
Pedoman Wawancara untuk Peserta Didik

Nama Sekolah : SN Negeri 3 Sirgardje 0
Nama Pesertadidik  : ST PT AQRL wichanan €
Kelas sy F

No. Pertanyaan Jawaban

L. | Bagaimana cara guri mengajor di kelas? o .

2 [Apakah  kamu  senang dwnfamwm,e&qﬁ'
ce

pembelgjaran yang dilakukan? bretun iy
3. | Apa kendala yang kamu alami dalam [d¥a Sz yana ce] AR Tk
proses belajar? Joar S PerdiQ o,

4. | Mateni apa yang susah untuk dipahami (MDA
dalam belajar bahasa bali?

Bagaimana upaya yang dilakukan guru | ARm g 10kt At

dalam mengatasi masalal terschut?
Bagaimana harapan kamu untuk proses Wmﬂq o A-'K’J)fﬂs&)n
pembelajaran selanjutnya? o @q_)‘v Saya,

Singaraja, 09 fpri| 2025

)

(Responden)

Dipindai dengan CamScanner



INSTRUMEN OBSERVASI
Pedoman Wawancars untuk Guru

Namn Sckolah
Numn Gury
Mata Pelajaran yang diampa : abgfa ali

- MPMegeri 3 $inprat
] Nede Jwar Wtha
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Urjeya, > PdD

lNO- Pertanyann

Jawaban

Bagaimana peserta didik belajar bahass
bali?

= i
pembelajaran bugi peserta didik?

2.

Py
i Sangt Anhaias

Apa yang menychablan pescrta didik
bosan  dolum  mengikutl  proses
pembelajaran’

Bogaiamana upays yang bisa dilakukan
agar peserta didik tidak bosan dalam
mengikuti pembelajaran”

Bagnmana upaya yang biss dilakukan
untuk menimgkatkan hasil belajar

v

3
o ga

i il om0 S |(an

o e fe o e

Rt Mo adolde Wie

Vot
dlson

Mﬁanyx\u whanmonhuls di fedes

\eabibet win W pwbodart STt Soferk (Y -

U Flvirua ~onsk § gheloke the
&’i’f*\?m*mw‘,";,‘,.‘ thlok i Jivorst

watl i
diler S.t‘myi(:r

! Webata Warli & Lole

da Yesoy md;.‘

Singaraje, ©9 Apri| 2025

ijayas

(Responden)

=

@ Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 7. Instrumen Wawancara Siswa

INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta ditik - Gusk futy Agus Widana ¢

Kelas N
Petunyuk
Jawablah p Y berik i dengan peng: dan perdag beri tanda centang
(V) pada jawaban yang sesua
Neo. Pertanysan -'"""L
ss s TS sTS
1 Saya merasa kesulitan sam  belajar
aksara Bali di kelas. J
"3 [ Saya memahami aksars Bah hanya jika dijelask <
secara langsung oleh guna
13| Saya merasa cepat mengantuk sast pelajaran aksara 7
Bal berlangsuny
K Saya merasa mateni aksara Bali yang diajarkan o
kurang menarth. ==
Saya lebih semangat belajar jika pembelajaran \/
£y tilakukan deng edia yang i _
! >.o Saya L ™ belay & Bali \/
menggunakan game odukatif
7. Saya percaya bahwa game ecdukanf dapat V4
b saya h kosa kata aksara Bali
"%, | Saya sering menggunakan game atsu aplikasi
L R v
ya untuk ajar.
e e ———

BB Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta ik Ohsale ot Goyatri

Kelas

VI-F

Petunjuk:
Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan pengalaman dan pendapatmu, ben tanda centang
(/) pada jawaban yang sesusi

Ne. Pertanyaan Jawaban
s TS | STS
1. | Saya merasa kesulitan saat belajar
aksara Bali di kelas.
3 | Saya memahami aksara Bali hanya jika dijelaskan
secara langsung oleh gunu. v’
1. | Saya merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksara
Bali berlangsung. v
4 | Saya merasa materi aksara Bali yang disjarkan
kurang menank.
5. | dilakukan dengan media yang menarik,
6. |Says tetank mencobs belsjar aksara Bali
menggunakan game edukatif %
7. |Saya percaya bahwa game edukatif dapar
membantu saya memahami kosa kata aksara Bali. v
8 | Saya sering menggunakan game atau aplikasi
cdukatif lainnya untuk belajar v

@ Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta ik Gode Auwndya Qv Febriz 0
Kelas : v“'F

Ne. Pertanyaan Jawaban
(3 s TS | STS
1 Saya merasa kesulitan saat  belajar
aksara Bal di kelas, V4
2 Saya memahami aksara Bali hanya jika dijelaskan
sccara langsung olch guru. 4
3 | Saya merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksara v
Bali berlangsung,
4 Saya merasa maten aksara Bali yang diajarkan
kurang menank. v
Saya Jebih semangat belajar jika pembelajaran
5. | dilakukan dengan media yang menarik. v
6. Saya tenank mencoba belajar  aksara  Bali \/
menggunakan game cdukatif,
7 | Saya percays bahwa game edukatf dapat \/
membanty saya memahami kosa kata aksara Bali.
% | Saya senng menggunakan game atau aplikasi A
edukatf lunaya untuk belajar.

@ Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta bk - Made. Uongga Avkananthe Doniswora

Kelas

Vi-F

Petunjuk:
Jawablah pertanyaan benkut sesum dengan pengalaman dan pendapatmu, beri tanda centang
(/) pada jawaban yang sesua

Ne. Pertanyaan Jawaban
s TS | STS
I | Saya merasa kesulitan saat belajor
aksara Bl & kelas. vV | e
2 | Saya memaham sksara Bali hanya jika dijelaskan
secara langsung olch guru.
3. | Saya merass cepat mengantuk saat pelajaran aksara V.
Balr berlangsung.
4 | Saya merasa maten aksara Bali yang dijarkan
kurang menank.
Saya letih semangat belsjar jika pembelajaran
5. | dilakukan dengan media yang menank, V4
6 | Saya temank mencoba belsjar aksara Bali v
menggunakan game edukatif.
7. |Saya percaya bshwa game cdukatif dapat Vv
membantu saya memahami kosa kata aksara Bah.
8. |Saya senng menggunakan game atau aplikasi v/
edukatif lainnya untuk belajar

@ Dipindai dengan CamScanner



Nama Peserta didik  Kodk Marvel N ovantara Putra

Kelas
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

- Vu-F

Petunjuk:
Jawablah pertanyaan benkut sesuai dengan pengalaman dan pendapatmu, beri tanda centang
(/) pada jawaban yang sesuai

No. Pertanysan Jawaban
S TS | STS
1. | Saya merasa kesuhtan saat belajar
aksara Bals di kelas. v
2. | Saya memahami aksara Bali hanya jika dijelaskan 7
sccar langsung olch guru.
3. | Saya merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksars
Bali berlangsung. v
4. | Saya merasa maters aksara Bah yang diajarkan 5
kurung menank,
Saya lcbih semangat belajar jika pembelajaran >
5. dilakukan dengan media yang menank.
6 |Saya fertank mencoba belajar aksara Bali
menggunakan game edukatif bl
7. |Saya percays bahwa pgame edukatif dapat
membantu saya memahams kosa kata aksara Bali.
8 | Saya senng menggunakan game atsu aplikasi
edukatif lninnya untuk belajar,

@ Dipindai dengan CamScanner



159

INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Noma Peserta didik  : kadek Soour Cagimertd

Kelas

- VW-F

Petunyuk:
Jmmmmwmummwm
(V) pada jawaban yang sesum

Ne, Pertanysan Jawaban |
s TS | STS
I | Saya merasa kesulitan ssal belajar
aksara Bali di kelas. W
2 | Saya memahams sksara Bali hanya jika dijelaskan
secara langsung oleh guru.
3. | Saya merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksara
Bali berlangsung %
4 | Says merasa maten aksara Bali yang diajarkan »
kurang menank.
Saya Ictih semangat belajar jika pembelajaran
5. | dilakukan dengan media yang menarik v
6. | Suys tetank mencoba belajar aksars Bali -
menggunakan game edukatif,
7. |Saya percaya bahwa game edukatifl dapat
membantu saya memahami kosa kata aksara Baly, v
§ | Saya senng menggunakan game atau aplikasi v
edukatif lannya untuk belajar,

@ Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta ik - \cadek g Widkiarha

Kelas

L2

Petunjuk:
Jawablah pertanyaan benkut sesua dengan pengalaman dan pendapatmu, beri tanda centang
(V) pada jawaban yang scsuam

No. Pertanyaan Jawaban
s TS | STS
1. | Saya merasa kesulnan saat belajar
aksara Bal di kelas
2. | Saya memahami aksara Bah hanya pika dijelaskan v
secara langsung olch gury
3. | Saya merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksara RO
Bal berlangsung.
4 | Saya merasa maten aksara Bah yang disjarkan
kurang menank.
Saya letwh semangat belayjar pka pembelajaran ‘/
5. | dilakukan dengan media yang menank.
6 |Saya tetank mencobs belajar aksara  Bali
menggunakan game edukatif,
7 |Saya percaya bahwa game cdukatif dapat
membantu saya memahami kosa kata aksara Bali,
8. | Saya scring menggunakan game atau aplikasi v
edukatif lunnya untuk belajar,

@ Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Pescrta didik - adek Gebby Moyl futr

Kelas

\JU-F

Petunjuk:
() pada jawaban yang sesuai

No.

Pertanyasn

Jawaban

Saya mernsa kesulitan saat belajar
aksara Bali di kelas.

Saya memahami aksara Bali hanya jika dijelaskan
secara langsung olch guru,

Saya mernsa copat mengantuk saat pelajaran aksara
Bali berlangsung.

Saya merasa materi aksara Bali yang dinjarkon
kurang menarik.

Saya lebih semangs belajar jika pembelajaran
dilakukan dengan media yang menank.

Saya lertarik mencoba belajar aksara  Bali
menggunakan game edukatif.

Saya percaya bahwa game edukatf dapat
membantu saya memahami koss kata aksara Bali,

Says sering menggunakan game stau aplikasi
edukatif lainnys untuk belajar

< & & &%=

@ Dipindai dengan CamScanner
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Nama Peserta didik | Gusk\ Bogus Yoga Sachrawan

Kelas 3 qv{
Petunjuk:
MWWMWWMWHMMU
(v) pada jawaban yang sesuai
No. Pertanyaan Jawaban
s TS | STS
1. | Saya merasa kesulitan saat belajar
aksara Bali dh kelas. W
2. smuu-umammﬁnajelm
3. | Sayn merasa cepat mengantuk saat pelajaran aksara
Bali berfangsung. v’
4. | Saya merasa maten aksara Bali yang disjarkan %
kurang menarik.
Saya lebih semangat belajar jika pembelajaran
5. | dilakukan dengan media yang menarik. "
6. |Saya tenarik mencoba belajar aksara Bali
menggunakan game edukatif. v
7. |Saya percayn bahwa pame edukanf dapat
membantu says memahami kosa kata aksara Bali Vg
8. | Saya sering menggunakan game atau aplikasi
edukatif lainnya untuk belajar. \"4

@ Dipindai dengan CamScanner



Nama Peserta didik - Desakc K gmong Dor o yonti s
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INSTRUMEN WAWANCARA SISWA

Kelas : \h-F
Petunjuk:
Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan pengalaman dan pendapatmu, beri tanda centang
() pada jawaban yang sesuai
No. Pertanyaan Jawaban

Saya merasa kesulitan saat belajar
aksara Bali di kelas.

Saya memahami aksara Bali hanya jika dijelaskan
secara langsung oleh guru.

Saya merasa cepat mengantuk sast pelajaran sksara
Bali berlangsung.

Sayn merasa maten aksara Bali yang dwjarkan
kurang menarik.

B

Saya lebih semangat belajar jika pembelajeran
dilakukan dengan media yang menarik.

Saya tertank mencoba belajar aksara Bali
menggunakan game edukatif.

Sayn percaya bahwa game edukanf dapat
membantu saya memahami kosa kata aksara Bali.

Saya sering menggunakan game atau aplikasi

edukatif lainnya untuk belajar,

KK | < e

@ Dipindai dengan CamScanner



Lampiran 8. Rancangan Materi Pembelajaran

164

Capaian Pembelajaran Indikator Pertanyaan/Perny | Implementasi
ataan di Media
e Peserta didik mampu| e Menjelaskan | ® Apa itu Pasang | ® Menampilka
menyalin kata ke dalam pengertian Aksara Bali? n penjelasan
aksara Bali. Pasang e Apa saja jenis jenis dan
e Peserta didik mampu Aksara Bali aksara dalam fungsi
membuat kalimat dengan | e Mengidentifi Aksara Bali? aksara Bali
aksara Bali kasi  jenis | @ Bagaimana e Menampilka
aksara Bali cara membaca n contoh
e Menyebutka aksara penggunaan
n pembagian wianjana? aksara
aksara e Sebutkan dalam
berdasarkan contoh bentuk kata
fungsinya pangangge e Memberikan
e Menyebutka suara dan latihan
n contoh fungsinya! interaktif
pangangge e Bagaimana menyalin
suara dan cara  menulis kata Latin ke
pangangge kalimat dengan aksara Bali
tengenan aksara Bali? e Menyediaka
e Menyalin e Bagaimana n kuis digital
kalimat struktur untuk
sederhana ke kalimat  jika mengecek
dalam aksara ditulis  dalam pemahaman
Bali aksara Bali?
e Menyusun e Bagaimana

kalimat baru
menggunaka

n aksara Bali

penggunaan
angka  dalam

aksara Bali?
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e Menggunaka
n pangangge
dan  angka
Bali dengan

benar
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Lampiran 9. Flowchart

Ya

Masih Ada Pertanyaan?

idak




Lampiran 10. Storyboard
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Halaman Deskripsi Scene | Elemen Visual Interaksi
Pengguna
Halaman Judul Tampilan  awal | Logo =~ KOSARA, | Pengguna
berisi judul dan | ornamen Bali, | menekan
identitas ~ game | tombol mulai. tombol
sebelum masuk ke untuk
Bl b menu utama. masuk ke
PR ol | menu.
Menu Utama Halaman utama | Ikon menu, tombol | Pengguna
berisi pilihan | navigasi, latar | memilih
2 menu Paplajahan, | ornamen Bali. menu
. Papineh, Nyurat, pembelajar
Uger-uger, dan an.
Profil.
Paplajahan — Loading Halaman transisi | Animasi loading, Menunggu
sebelum materi logo game. proses
ditampilkan. transisi.
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Paplajahan — Materi Materi aksara [lustrasi aksara, teks | Pengguna
Bali dalam materi, tombol menekan
bentuk slide yang | next/back. next/back
dapat dinavigasi. untuk

mempelajar
1 materi.

Papineh — Loading Halaman loading | Animasi loading. Menunggu
sebelum kuis perpindaha
dimulai. n halaman.

Papineh — Kuis Berisi soal aksara | Soal, opsijawaban, | Pengguna
Bali dengan indikator skor. memilih
pilihan jawaban. jawaban

Aksors mnjonssene rrateng s dan lanjut
ke soal
9] T berikutnya.
¢S) 3)

Papineh — Hasil Tampilan skor Tampilan skor, ikon | Pengguna
akhir setelah selesai. melihat
menyelesaikan hasil
seluruh soal. kemudian

kembali ke

menu.
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Nyurat — Loading Halaman loading | Animasi loading. Menunggu
sebelum permainan
permainan dimulai.
dimulai.

Nyurat - Pilihan Undagan Menampilkan Tombol level, ikon | Pengguna
daftar level navigasi. memilih
permainan level
(undagan). permainan.

Nyurat - Drag & Drop Permainan Aset aksara Bali, Pengguna
mencocokkan kotak jawaban. melakukan
aksara Bali drag-and-
dengan pasangan drop objek
yang benar. aksara.

Pop-up Benar (Patut) Muncul saat Popup “Patut” Otomatis
jawaban benar. berwarna hijau. lanjut ke

tantangan

berikutnya.
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Pop-up Salah (Iwang) Muncul saat Popup “Iwang” Pengguna
_ jawaban salah. berwarna merah. mengulang
; tindakan.
rlang
Nyurat - Hasil Akhir Menampilkan Skor akhir, ucapan | Pengguna
hasil keseluruhan | selesai. melihat
permainan. hasil dan
kembali ke
menu
utama.
Profil Pengembang Halaman berisi Foto dan biodata Tidak ada
informasi pengembang. interaksi,
pengembang hanya
game. ditampilkan




Lampiran 11. Instrumen Uji Ahli Isi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI ISI

PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA” UNTUK
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MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI PADA
SISWA KELAS VII
DI SMP NEGERI 3 SINGARAJA

Mata Pelajaran : Bahasa Bali

Judul Media : Pengembangan Game

Penulis

Edukatif

“KOSARA”  Untuk

Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada

Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja
Desak Putu Ningrum Pratiwi Artha

Tanggal
Ahli Isi

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda ( V) pada kolom hasil pengujian butir penilaian, dengan cara

memilih salah satu skor penilaian

Lingkari nomor pada salah satu alternatif kesimpulan.

No.

Pernyataan

Skor

Relevan

Tidak

Relevan

Alasan

Materi yang disajikan sudah

sesuai dengan kompetensi dasar

Materi yang disampaikan dalam
media pembelajaran  sudah
lengkap dan sesuai dengan

indikator
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Skor
No. Pernyataan Relovan Tidak Alasan
Relevan
3. | Isi media pembelajaran sudah
sesuai dengan  karakteristik
peserta didik
4. | Cara penyampaian materi pada
konten pembelajaran sudah
sesuai dengan perkembangan
peserta didik
5. | Judul yang ditampilkan sudah
sesuai dengan materi yang
disajikan
6. | Penyampaian materi
menggunakan bahasa sederhana
dan komunikatif
7. | Keruntutan isi materi dengan
konten pembelajaran
8. | Isi materi dalam konten
pembelajaran sudah sesuai
9. | Kelengkapan materi dalam
konten  pembelajaran  sudah
sesuai
10. | Quiz dalam konten
pembelajaran  sudah  sesuai
dengan indikator
11. | Sistematika quis dengan isi
materi sudah tepat
12. | Penggunaan  gambar/animasi

sudah sesuai dengan materi

pembelajaran
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Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi

2. Layak dilanjutkan dengan revisi

3. Tidak layak dilanjutkan

Singaraja,......ccccceeveeevreenneennnns 2025

Ahli Tsi,
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Lampiran 12. Instrumen Uji Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA” UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI PADA
SISWA KELAS VII DI SMP NEGERI 3 SINGARAJA

Mata Pelajaran : Bahasa Bali

Judul Media : Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada
Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja

Penulis :  Desak Putu Ningrum Pratiwi Artha

Tanggal

Ahli Media

Petunjuk Pengisian:
e Berilah tanda (V) pada kolom hasil pengujian butir penilaian, dengan cara
memilih salah satu skor penilaian

e Lingkari nomor pada salah satu alternatif kesimpulan.

Skor

No. Pernyataan Relevan Tidak Alasan

Relevan

1. | Ukuran simbol (tombol, frame)

sudah sesuai

2. | Penempatan simbol (tombol,

frame) sudah sesuai

3. | Jenis dan ukuran font pada

media mudah dibaca

4. | Warna teks yang digunaka pada

media mudah dibaca

5. | Komposisi gambar yang ada

pada media sudah sesuai
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Skor
No. Pernyataan Relevan Tidak Alasan
Relevan
6. | Ukuran dan kualitas gambar
yang ditampilkan pada media
sudah sesuai
7. Ketepatan penempatan gambar
pada media sudah sesuai
8. | Kesesuaian animasi dengan
materi
9. | Sound effect yang digunakan
sudah sesuai dengan animasi
10. | Cover dalam media
pembelajaran sudah sesuai
11. | Tampilan media pembelajaran
dengan isi materi sudah sesuai
12. | Fleksibelitas media
pembelajaran (dapat digunakan
mandiri dan terbimbing)
13. | Petunjuk penggunaan media
pembelajaran sudah sesuai
14. | Kemudahan pengoperasian
media pembelajaran  sudah
sesuai
15. | Penggunaan tombol navigasi
pada media pembelajaran
sudah sesuai
16. | Ketepatan kinerja interactive
link
17. | Konsistensi bentuk dan letak

navigasi dalam media sudah

sesuai
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Skor

No. Pernyataan Relevan Tidak Alasan

Relevan

18. | Fungsionalitas media sudah

sesuai

Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi

2. Layak dilanjutkan dengan revisi

3. Tidak layak dilanjutkan

Singaraja,.......cccceeveeevreerneennnans 2025

Ahli Isi,
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Lampiran 13. Instrumen Uji Coba Perorangan

ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK
GAME EDUKATIF “KOSARA” UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI

IDENTITAS RESPONDEN

Kelas e e

Sekolah 1.

Tanggal 1.
Pengantar:

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik
terhadap pengembangan Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP
Negeri 3 Singaraja

Semua indikator dikemas dalam suatu pernyataan. Berilah tanggapan atau
pendapat terhadap pernyataan yang diajukan dengan memberi tanda centang ")
pada salah satu pilihan. Pilihan tersebut adalah :

STS TS KS S SS
Keterangan: STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, KS = Kurang Setuju,

S = Setuju, SS = Sangat Setuju
Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah. Oleh
karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jurjurnya.

1. | Saya merasa senang menggunakan v
media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” dalam proses
pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.




Saya merasa senang menggunakan

media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” dalam proses
pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.
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Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” saya
merasa lebih tertarik dalam belajar
mata bahasa bali tentang aksara bali
karena berisi materi yang jelas dan

permainan yang menarik

Saya memiliki kesulitan dalam
menyimak media pembelajaran Game
Edukatif “KOSARA” proses

pembelajaran

Saya mampu berkonsentrasi karena
dalam menyimak media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” berisi
ilustrasi dalam materi-materi

pembelajaran.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
mata bahasa bali khususnya materi
tentang aksara bali karena pemaparan
materinya tidak terorganisir dengan

baik

Melalui media pembelajaran Game

Edukatif “KOSARA” saya bisa
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menambah  pengetahuan  terhadap

sesuatu yang berada di sekitar saya.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
lebih  termotivasi  karena  dapat
mengetahui hal yang belum pernah

saya ketahui.

Saya lebih bisa memahami materi
pelajaran dengan menyimak media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

Dengan penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada mata pelajaran
Bahasa bali khususnya pada materi
aksara bali, saya menjadi antusias

mengikuti pembelajaran di kelas

10.

Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media buku
dibandingkan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

1.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
karena saya bosan menyimak media

Game Edukatif “KOSARA”

12.

Media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” yang digunakan dalam
pembelajaran mempersulit saya dalam

pemahaman materi aksara bali.
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13. | Dengan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pembelajaran aksara bali

menjadi lebih mudah

14. | Isi materi dalam media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” secara

keseluruhan dapat menarik minat saya

15. | Saya mendukung penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada  pembelajaran

selanjutnya.

Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi

2. Layak dilanjutkan dengan revisi

3. Tidak layak dilanjutkan

Singaraja,.......ccccoceeevueenneennnne 2025

Ahli Tsi,
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Lampiran 14. Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil

ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK
GAME EDUKATIF “KOSARA” UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI

IDENTITAS RESPONDEN

Kelas e e

Sekolah 1.

Tanggal 1.
Pengantar:

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik
terhadap pengembangan Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP
Negeri 3 Singaraja

Semua indikator dikemas dalam suatu pernyataan. Berilah tanggapan atau
pendapat terhadap pernyataan yang diajukan dengan memberi tanda centang ")
pada salah satu pilihan. Pilihan tersebut adalah :

STS TS KS S SS
Keterangan: STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, KS = Kurang Setuju,

S = Setuju, SS = Sangat Setuju
Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah. Oleh
karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jurjurnya.

I. | Saya merasa senang menggunakan v

media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” dalam proses
pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.




Saya merasa senang menggunakan

media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” dalam proses
pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.
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Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” saya
merasa lebih tertarik dalam belajar
mata bahasa bali tentang aksara bali
karena berisi materi yang jelas dan

permainan yang menarik

Saya memiliki kesulitan dalam
menyimak media pembelajaran Game
Edukatif “KOSARA” proses

pembelajaran

Saya mampu berkonsentrasi karena
dalam menyimak media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” berisi
ilustrasi dalam materi-materi

pembelajaran.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
mata bahasa bali khususnya materi
tentang aksara bali karena pemaparan
materinya tidak terorganisir dengan

baik

Melalui media pembelajaran Game

Edukatif “KOSARA” saya bisa
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menambah  pengetahuan  terhadap

sesuatu yang berada di sekitar saya.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
lebih  termotivasi  karena  dapat
mengetahui hal yang belum pernah

saya ketahui.

Saya lebih bisa memahami materi
pelajaran dengan menyimak media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

Dengan penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada mata pelajaran
Bahasa bali khususnya pada materi
aksara bali, saya menjadi antusias

mengikuti pembelajaran di kelas

10.

Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media buku
dibandingkan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

1.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
karena saya bosan menyimak media

Game Edukatif “KOSARA”

12.

Media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” yang digunakan dalam
pembelajaran mempersulit saya dalam

pemahaman materi aksara bali.
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13. | Dengan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pembelajaran aksara bali

menjadi lebih mudah

14. | Isi materi dalam media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” secara

keseluruhan dapat menarik minat saya

15. | Saya mendukung penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada  pembelajaran

selanjutnya.

Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi

2. Layak dilanjutkan dengan revisi

3. Tidak layak dilanjutkan

Singaraja,.......ccccoceeevueenneennnne 2025

Ahli Tsi,
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Lampiran 15. Instrumen Uji Coba Lapangan

ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK
GAME EDUKATIF “KOSARA” UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI

IDENTITAS RESPONDEN

Kelas P

Sekolah 1.

Tanggal ...
Pengantar:

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik
terhadap pengembangan Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP
Negeri 3 Singaraja

Semua indikator dikemas dalam suatu pernyataan. Berilah tanggapan atau
pendapat terhadap pernyataan yang diajukan dengan memberi tanda centang (V)
pada salah satu pilihan. Pilihan tersebut adalah :

STS TS KS S SS
Keterangan: STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, KS = Kurang Setuju,

S = Setuju, SS = Sangat Setuju
Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah. Oleh
karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jurjurnya.

1. | Saya merasa senang menggunakan v

media pembelajaran Game Edukatif

“KOSARA” dalam proses
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pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.

Saya merasa senang menggunakan

media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” dalam proses
pembelajaran Bahasa Bali karena

berisi materi yang jelas dan menarik.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” saya
merasa lebih tertarik dalam belajar
mata bahasa bali tentang aksara bali
karena berisi materi yang jelas dan

permainan yang menarik

Saya memiliki kesulitan dalam
menyimak media pembelajaran Game
Edukatif “KOSARA” proses

pembelajaran

Saya mampu berkonsentrasi karena
dalam menyimak media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” berisi
ilustrasi dalam materi-materi

pembelajaran.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
mata bahasa bali khususnya materi
tentang aksara bali karena pemaparan
materinya tidak terorganisir dengan

baik




187

Melalui media pembelajaran Game
Edukatif “KOSARA” saya bisa
menambah  pengetahuan terhadap

sesuatu yang berada di sekitar saya.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
lebih  termotivasi karena  dapat
mengetahui hal yang belum pernah

saya ketahui.

Saya lebih bisa memahami materi
pelajaran dengan menyimak media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

Dengan penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada mata pelajaran
Bahasa bali khususnya pada materi
aksara bali, saya menjadi antusias

mengikuti pembelajaran di kelas

10.

Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media buku
dibandingkan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA”

1.

Dengan adanya media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA”, saya
merasa kurang senang dalam belajar
karena saya bosan menyimak media

Game Edukatif “KOSARA”

12.

Media pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” yang digunakan dalam
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pembelajaran mempersulit saya dalam

pemahaman materi aksara bali.

13. | Dengan menggunakan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pembelajaran aksara bali

menjadi lebih mudah

14. | Isi materi dalam media pembelajaran
Game Edukatif “KOSARA” secara

keseluruhan dapat menarik minat saya

15. | Saya mendukung penggunaan media
pembelajaran Game Edukatif
“KOSARA” pada  pembelajaran

selanjutnya.

Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi

2. Layak dilanjutkan dengan revisi

3. Tidak layak dilanjutkan

Singaraja,.......ccceeeeeeveeeinneennne 2025

Ahli Isi,



Lampiran 16. Modul Ajar

PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 3 SINGARAJA
Alamat Jalam Pulsa Kalimantan 01 Singanya, Telp. (0362)21249
Email: spenthreesurdl srmil com Web:ismpn3sinpusaie seh il
L INFORMASI UMUM
A. Identitas Modul
Nama Penyusun < 1 Made twan Artha Wijaya SPAB
Ingtitusi + SMP Negen 3 Singurajs
Tahun disusun 2024
Fase ‘Fuse D
Jenjang Sckolah  SMP
Kelas <7 (Tyuhy
Muapel : Bahoss Bah
Elemen : = Menyimak
- Membaca dan Memirsa
- Menulis
Jumlah Siswa C32-41 giswi' kelas
Alokasi Walctu 4% 40 menit (2x pertemuan)
B. Capalan Pembelajaran

D akhir FASE-D, Elemen menulis peserta didik mandiri, kreitis dan ¢tis mampu menulis
gugzasun, pikiran, pandangon, arhan atau pesan wrtulis untuk berbugoi tujuan dalam bentuk
teks informasionul dan‘atau fikst Peserta didik mampu menyintesss, memanipulasi, presisi,
artthulas: teks eksposist husil penchitian dan teks fungsional dunin kerja. Peserta didik mumpa
mengalihwahanakan sutu teks ke teks lamnya untuk tujuan ekonomi kreatif. Peserta didik
mampu mencebitkan hasil tulisan di media cctak maupuon digital.

€. Knmpetensi Awal
Sebelum memulal muter) Menulis Aksarn Bahi Peserta didik mumpoe memaluomi Pengertinn,
Jenis-jenis dan Pasang Aksara Bali secarn mandin, tangguung jawab, kritis, serta Kreatif.

D. Profil Pelajar Pancasila

Bemalar knits

Kreatif

Bergotong royong

E. Sarana dan Prasarana

Sarana  Buku Paket Bahasa Bali Kusuma Sastrs Kelas VIESMP, din konceksi intermet
Prasarana : Laptop, HP Android

F. Target Peserta Didik
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Pesena didik regules dengan tipikal umum yang tidak sds kesulitan dalam mencerma dan
memuhumi muteri ajar.

G. Model Pembelajaran Model  Problem Based Leaming (PBL)

1L KOMPETENSHINTI
A Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik mampu menyalin kita ke dalom aksara Hali dengan jujur dan Mandin
2. Pesertu didik mampu membuat Kalimit dengan aksara Bali dengan disiplin, dan mandin

B. Pemabaman Bermukna
1. Pesertn didik berorganisas: untuk memecahkun masalah dan mencapar sustu tujuen
secara mundir, tanggung sewab din kera kons,

2, Peserta didik diharapkan mampu mengaplikasikan pembelajarun dalam kehidupan
sehavi-hani secarn jujur dan sederhany,

C. Pertunyaan Pemantik
1. Napike alit-atite wning Aksaes Bali?

2. Napike alic-alite uning soroh Aksara Bali?

D. Kegiatan Pembelajaran

A s P

~Regintn Ve

Pra Pendahuluan

Peserta didik melakukan peesiapan sebelum masuk pada tshap

pembelajaran |

< Menyapkan perangkil pembelijaran (Spidol, Penghapus, Jurnal dan
sebagainya)

- Melakukan pemberstan di area kelus masing-masing secura mandin,

tangguny wwob

Pendahuluan 10 menit |
Pesenadidik  melakukan  persiapan pembelajaran dengan
kegiutan:

- Berdoa

- Absensi

- Menayakan terkait perundungan

- Membuant kescpakatan kejas Mata Pelajarn Bahasa Bali

"

)

Mului Dari Diri
- Guru memberikan apersepst denigan bertanyn mengenai pengalaman
peserta didik scperts:
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#  Napike alit-alite uning Aksara Bali?

- Guru mengajukan  peranyaan  lebih  mendalam  untuk
mengarahkan ke topik yang akan dipelajan seperti:
# Napike alit-alite uning soroh Aksara Bali?

- Menyimak dan memahams tujuan pembelajaran mengaitkan materi
dengan pengalumun peseria didik sebelumnya yang difasilitusi oleh guru

Eksplorasi Konsep

- Guru memberikan materi berupa video pembelajaran bag siswa yang
memiliki gayy belajar audioton. visual dan audio visual.
https://voutw.be/QW2XXCzk2-k26i=cCiSQLxapg6 O TZ1

- Guru memberikan materi berupa buku pegangan siswa atau print out
materi untuk siswa vang memiliki gaya belajar membaca atau kinestik.

~ Siswa diminta untuk menonton video pembelsjarn ysng
dibenkan dan membaca materi di buku pegangan siswa

10 menit

Ruang Kolaborasi

- Guri memberikan contoh penulisun Aksara Bali

- CGiuru membagikan LKPD pada masing-masing Peserta Didik

- Peserta Didik secara mandiri mengamati teks yang ada pada LKPD yang
diberkan

- Peserta Didik melakukan diskusi dengan teman sehangku dan teman
yang lainnys untuk menjawab teks vang akin disalin ke dalam Aksara

Bali dengan tanggung jawab

20 menit

]

e

Refleksi Terbimbing
- Peserta diminta untuk merefleksikan pembelsjarin yang teluh diperoleh
dengan jujur menjawab pertanyaan sebagai berikut.
#  Perubahan nopi sané rasavang alii-alite vikala ngloksanavang
paplaiahan puniki?
= Napi pikobet sané nibenin alit-alite rikala nglaksanayang paplajahan
puniki?
#  Plajahan anyar napi sane sampun ali-alite wningin ving materi
punike?
- Guru membantu peserta didik menyelesaikan hambatan- hambatan
dan/atan tantangan-tantangan vang dihadapi sclama proses pembelajaran
vang sudah berlangsung,

10 menit

Demonstrasi Konstektual
- Pesertn didik mengerjakun LKPD (terlampir) sebagai tugas
individu untuk mengukur pemahaman peserta didik Iebih mendalam,

........

Elaborasi Pemahaman
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« Peserta didik diminta untuk mempresentasikan hasil vang dikergiskan
pada ruang kolaboras: serty mengadakan sesi tanya jawab untuk lebih
menguatkan dan memperdalom matert yang sudab dipelajan.
YW Koncksi Antar Materi 5 menit
- Gury dun peserty didik menyimpulkan materi yany telab dipelajuri
10 Aksi Nyata 5 menit
- Peserta didik diarabkan untuk membuat contoh lengkara Bahasa Bali
secarn singkat dengan bahasa yang sederhana dan disalin dengan Aksam
Bah
I Penutup
- Guru meminta siswa untuk mengecek kembali kebersiban kelusaya,
- Pembelajaran diakhim dengan doa dengan mengucapkan Parama Santi,
E. ASESMEN
Asesmen Diagnostik Non Kognitif o
NO PITAKEN PASAUR
1 Napi geginan aliv-alite vikala nongos di fumah?
2| Napike ali-alite seneng miajah Bahasa Bali?
3 | Yening seneng. nap! sune nguwinang”
4 | Metwde peplajahan napi sune semeagin rikala
) mlajah Bakasa Bali ring kelas?
5 | Saprnapi covane alit<alite muputang yening
wenten tugas Bahasa Bali”
Asesmen Diagnostik Kognitif
Kognitif Soul Kuncs
Pengetahsan Awal Siswn |, Napike alit-aitte uning Aksara Bali?
2. Napike alis-alite uning somoh Aksara Bali?
Asesmen Formatif
Asesmen Soal Kunci Kunei Skor Tindak Lanjut
Formatif | Jawaban L
Pesertn | 1. Bul€ Banjar teslampir | Menjuwab Memberikan
| didik 2. Tukung Pujeg dengun bener kelas remidial
mampe | 3. Mancing di Pasisi skor 5 atau pelajaran
menyalin |4, Jury Pencar Menjawab tambiahan
katake |5, lalapan sambel falah dengun kurang | kepada stswa
dalam benar skor 2-4 vang
aksara Induvaig salin Kruna ring Menjawah kompetensinya
Hali. ajeng antuk thxara Boli! dengan tidak i bawah -
benar skos | ratn dan kelas
Tidak menjawah | pengaynan
skar () kepada siswa
yang
kompetensinya
ol utas ruta-
rata.
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Peserta
didik
mampa
membaat
kalimat
dengan
aksara
Bali

- ajeng antuk Aksara Bali!

Tukang Pancing

Di pasisi kungin ada anak
mondok padidiana pesan,
madan 1 Aget. Gegaéné
lemah-peteng, twah maboros
ka alasé tekéning mamancing
dogen. Lemahné luas
maboros, petengné ia negakin
Jukung ka tengah pasihé ngaba
Jukung.

Sedek peteng, galang hulan
luwung pesan, ia lantas
nyemak jukung tekén
pancingng, ngalaul ia
ngatengithang lakar
mamancing, Beh apa kaden
lega kenchné ningalin ombaké
ané kasunarin baan i bulan.
Sasubané 1a neked di tengah,
ditu lantas 0 mulang pancing.
Tusing makelo, saget marasa
suba ada ngedetin pancingné.

Indayang salin satuane ring

\
Lt L el
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A
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-
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o, UA’
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Ascesmen Sumatlf

LEMBAR ASESMEN SUMATIF

Kisi-kisi Sumatil

Menemukan Disajikan dalam | Penilaian
Pangangge Tengenan beatuk Soal
Tengenan - Aksara Bali
Aksara Bali
yang disajikan
Mcnemukan | Pangangge | Disajikan dalam | Penilaian | 2 Yy
Pangangge | Aksara Bali | bentuk Soal
Aksari Bali
yang disajikan
Menulis kruna  Aksara Bali | Disajikan Penilaian | 3 |«
Bahasa Bali penggalan kruna
yang disajikan Bahasa Bali
untuk ditabis ke
Akasara Bali
Mcnulis Aksara Bali | Disajikan 4 v
Kalimat/Lengak penggalun Penilalan
aro Bahasa Bali fenghora Bahiasa
yung disajikan Bali untuk
ditulis ke
Akasara Bali
Menulis / Aksara Bali | Disajikan Penilaian | S
menyalin | ‘ penggalan
paragral wacani wacana
Beraksara Bali bernksara Bali
yang disajikan untuk ditulis ke
Aksara fatin
SOAL
F. Pengayaan dan Remidial

1, Pengayaan diberikan dalam bentuk materi yang lebih kompleks dan tambahan latihan-
latihan soal.

2. Remidinl dhlakukan scbanyak 3 kali dan apabila scielah 3 kali tes remedial belum
mencapat ketuntasan, maka remidial dilakukan dalam bentuk tugas tanpa test tentulis
kembali,

—_ ol 5 54

A & $.” < B ;
TR e gy s | ’ A " ‘. s
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L. Napike alir-alite seneng tekening peplofahane mangkin?

3. Wenten sane durung afit-allt pelajahin ring rahind manghin?

8. Napi pikobat rikala ali-alina matajahin marert punikis.

11111111 NMN

‘Kepala SMP Negeni 3 Singurajn. <:umMmNmm

1m1mmwa-y-,smn
NIPPPK. 19921004 202421 |




Bahan Bacaan Guru dan Siswa

LIR

.

Pasang Aksara Ball inggih punika sger-uger (aturan) ring sajeroning nyurat basa Bali
antuk Aksara Bali. Panadosne Pasang AksaraBali inggih punika uger-uger ring
sajeroning nyurat nganggen aksara Bali. Aksura Baliwenten kalih soroh inggih punika
Aksurn Suars lan Aksara Wianjuna. Aksary Suarawenten 6 aksara, samaliha Aksars
wenten 1% aksara.Mawit kalih aksar baduur, Aksara punika prasida kakepah malih
ducdos 3 pahan, luire:

. Aksurn Wrestrainggih punika aksara sanc kaanggen nyuratang basa Bali lumrah,umpami

kaanggen nyurat ursk, pipil, pangeling-cling miwah sane liznan,

Aksara Swalalitainggih punika aksars sane kaanggen nyuratang basa Kawi, basaKawi
Tengahan miwah hasa Sansekerta, umpani kaanggen nyurat Kidung, kakawin, parwa,
sloka.

Aksarn Modre inggih punika aksara sane knanggen nyuratang kadiatmikan,
umpamikianggen nyurat japamantra.

Aksara Wianjana

Aksam wianjena prasida kabaos konsonan ring aksara Bali. Yadiastun sesurstannyane
nenten ngangge huruf vokal, soang-soang aksara kawacen sakadi wenten kaimbuhin
huruf vokal "s" Yadiastun aksura wiznjana nenten ksimbubin aksara suars (vokal: i u, &,
o, & ai. au), nanging aksarapunika kaangeap kaimbuhinvokal "2". Yening nyurat antuk
aksara Latin, kruna "ma” puniks gabungan saking huraf konsonan "n" dan vokal "a",

Pangangge Aksara

Pangungge Aksaru Bali prasida kakepah dados tigang pahan, luire:a Pangangge
SunraPangangge Suarn inggih punika silih sinunggil pangangge Aksara balisane
kaanggen ngicenin suara {vokal ) ring aksara Wianjana, Imbanyunc:

[a]
- Ul suara i

- Suku suara u

v

- ¢1 Taleng suara &

- ¢1....0'ralcng Tedong suara o

&
- Pepet suara ¢

Panggangge Tengenan
Tengenan inggih punika uksara wianjama ring ungkur kruna sane nenlenksicenin ssara

utaw1 kasengguh nengen, Pangangge teagenan luiripun:

196



197

. cecek suara ng
8 P—
L

V. Angka
Angka sune kaanggen lambang bilangan ring aksar Bali lan punyuratan ungka Bali
-wwmw)&mmmmmm

sﬂwguguewq$0w¢wdw Nanging rikala nyurat pecaan, sngka ring
aksara Bali nenten prasida kaanggen, Punika mawali malih nganggen aksara Bali.

Daftar Pustaka

Tim Penyusun. zom Udsmswmwn mmﬁmmwm
Peuyumzma.rmjuwmmxelavn MGMP Kabupaten Buleleng

Tim Penyusus. 1998, Pedoman Pasang Aksara Bali, Dinas Kebudayaan Pemerintah Daeraly
Tingkat 1 Bali Denpasar !




Nama:
Kelas:

Tanggal:
Nomor:

SOAL EVALUASI

Indayang salin ring kertas punggelan wacana ring sor !

ﬂﬁnﬁanrﬁrf’m&\\jﬁun]\ﬁwmﬁé_?gﬁﬁ?ma
§’; = xjﬁwnﬁnﬁmﬁuaﬁ:\
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REFLEKSI DIRI

Nama No Absen

Kelas Tanggal

LNAPIKE ALIT-ALIT SENENG TEKENING PEPLAJAHAN MANGKIN ?

2. NAPI KEMANTEN SANE SAMPUN ALIT ALIT PELAJAHIN ?

3. WENTEN SANE DURUNG ALIT ALIT PELAJAHIN RING RAHINA MANGKIN 7

4, NAPI SANE JAGI ALIT ALIT PELAJAHIN MALIH ?

REFLEKSI DIRI
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LKPD AKSARA BAU

NAMA :
NO. ABSEN :
KELAS

\ Tukang Pancing \

Di pasisi kangin ada anak mondok padidiana pesan, madan
I Aget. Gegaéné lemah-peteng, tuah maboros ka alasé
tekéning momancing dogen. Lemaohné luos maoberos,
petengné ia negakin jukung ka tengah pasihé ngabao jukung.

Sedek peteng, galang bulan luwung pesan, ia lantas nyemak
jukung tekén pancingné, ngalaut io ngatengahang lakar
mamancing. Beh apa kaden lega kenehné ningalin ombaké
ané kasunarin baan | bulan, Sosubané ia neked di tengah,
ditu lantas iao mulang pancing, Tusing makelo, saget marasa
suba adao ngedetin pancingne.

@aytmg salin satuane ring ofeng antuk Aksara Bal! /




Lampiran 17. Hasil Review Uji Ahli Isi Pembelajaran
[

—— o R B - o —

%0
Lampiran 11. Instrumen Uji Abli Isd
INSTRUMEN VALIDASI AHLI 151
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA" UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI PADA
SISWA KELAS VII
DI SMP NEGERI 3 SINGARAJA

Mota Pelajaran - Babasa Bali

Judsl Media  : Pengembangan Came Edukatif “KOSARA"  Untuk
MmlnghMPanlhmnKmeAmquIM
Siswa Kelas VII Di SMP Negen 3 Singaraja

Penulis : Desak Puta Ningrum Pratiwi Artha

Tanggal ¢ Sep levaba 208

Al Isi 18 Mg fkwa Wizm

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda ¥ ) pada kolom hasil pengujian butir penilsian, dengan cara

memilih salah sang skor pesdlalan

Lingkari nomer pada salah saty alternmif kesimpulan.

No,

Perayataan

Skor

Tidak
Relevan

Relevan

Alasan

Materi yang disajikan  sadah
sesusi denpan kompetensi dasar

Matert yang disampaikan dalam
medis  pembelajaran  sodsh
lengkap dan  sesuai  demgan
indikator

Isi medis pembelajeran sudsh
sesusi  dengan  karakeeristik
peserta didik

y

Dipindai dengan CamScanner
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Dipindai dengan CamScanner
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Koss
Pengembangan Game Eduksit “KOSARA® Ltk Neningeaan Pensm
K”‘“‘"‘WMMMWGMMJMW‘
\ Layak dilanjian tanga o revis
@ Layak dilanjuikan dengan revis
3. Tﬂhm%

ARl sk, :‘__

(9P B Suanp WpAp)

r
@ Dipindai dengan CamScanne
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Lampiran 11, tnstrumen Uji AN 1s)

INSTRUMEN VALIDASI ANLIISI

PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA™ UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI FADA
SISWA KELAS VII
D SMP NEGERI 3 SINGARAJA

Mata Pelajorsn - Bahasa Bali
Judul Media  : Pengembungan Game  Edubatil  “KOSARA™ Untuk
MMP;MK&MAMMIM
Siswa Kelas V11 Di SMP Negeri 3 Singaraja
Penulis . Desak Puty Ningram Pratiwi Artha
Tanggal Bl 3 WLM- ”’S
Ahlilsi ¢ DA AU FUE™MA vEAN |
Petunjuk Pengisian:
o Berilah tanda ( ¥ ) pada kolom hasil pengujian batir penilaian, dengan cara
memilih salah satu skor penilaian
o Lingkas momor pada sslah satu altematil kesimpulkan.
Skor
Na, Pernyatann Melevan | Tidak Alasan
Relevan

1. | Materi yang  disajikan  sudah
sesual dengan kompetensi dasar
2. | Materi yang disampaikan datam
media  pembetajaran  sudah
lengkap dan  sesuai  dengan
indikator

3. | Isi media pembelajaran sudah
sesuai  dengan  Karakieristik v
peserta didik

v

Dipindai dengan CamScanner
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Perayae M o
— ] ‘m"m—- e
1
m&m\
::: Pembelijaran gy
dengay W
Peserty digiy
B |
%
ST dongan mac g\
| disajikan
S | Penyampaian
S komunikagp
Konten pembelsjaran v
[ e dalam konten
pembelsjaran sudah sesuai \%
% | Kelengkagan  mareri —datam

Komestar/Saran:

s 'f',‘ 431" Bl Ly

@ Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran {1, Instrumen Ujl ANK 1)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI TSI

PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA™ UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI FADA
SISWA KELAS VI
DI SMP NEGERI 3 SINGARAJA

Mats Pelsjaran © Bahasa Bah
Jodul Media  : Pengembangan Game Edukasif “KOSARA™  Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada
Siswa Kelas VI Di SMP Negeri 3 Singaraja
Penulis - Desak Putu Ningrum Pratiwi Artha
Tangga! . § Oklober 2035
aiis | sade Wan Aetha wigeya, &Fol 8
Petunjuk Pengision:
o Berilah tanda { ¥ ) pads kolom hasil pengujian butie penilaian, dengan cara
meitsibil salah satu skoe ponitaian
o Lingkari nomor pada salah satu alermatif kesimpalan.
Skor
Ne. Pernyataan Relevan | Tidak | Alassn
Helevan

|T Materi  yang  disajikan  sudsh /
' sestah dengan kompetenss dasar
2 | Materi yong divampaikan dolam
media  pembelsjaran  sudah
! lenghap  dan sesusi  dengan
indikasor

3 |1t meda pembelnjaran sudah
scsuat  dengan  karakveristik /
pesena bk

@8 Dipindai dengan CamScanner
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9

Na, i Skor
Hebevan Tidak Alasan
. Gn penyampaian
Tt mgouigeio
Pembeljann ot v Relomat
\‘ Yol dengan COhwala en bapoin
Peseria g et
5 w“& 19 Yew voran.
yang ditampilkan sudah
\ ol dengia maert yung |/
th
& | Penyampaian malen m”ﬂmm
merggenakan bohasa sederhana Y [ceag muddin K
dan Koomavikaif

et i, (Cuirgp R el et
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o Wﬂ%j‘ﬂw’

sesun mmmw'f"
\: Qukz falam koolen pemibe gt 7

sudah sesual deeggan bedikator
xn Swstematihn el dengan bl /

maters sudah topos

1T | Pooggunaan  gambarianimml
subih sewad  dosgsn  maledd

pembelajarn

“fasnm,... P, s ade_or

mk 'rcf SMN.

Dipindai dengan CamScanner
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92

Kesimputan;
g Game Edukatif "ROSARA® Uniuk Menimgkstian Pemahaman Koss
Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas Vi1 Di SMP Negeri 3 Singanja dinystakan:
V- Layak ditonjutian tanga ada revil
2 L.,ﬁmlm*mnm
5. Tidak layak ditanjutks

msmms

Anlf i,

(L0 Jion, Abha iy, S ek ©
NIP. 19921004 203421 10

Dipindai dengan CamScanner



Lampiran 18. Hasil Review Uji Ahli Desain dan Media Pembelajaran

Lampiran 12, Instrumen Uji Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLT MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA™ UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALIPADA SISWA KELAS VII DI SMP

. Pengembangan  Game Edukatif “KOSARA™ Unmk Menmgkatkan

NEGERI 3 SINGARAJA
Mata : Bahasa Bah
Pelajaran
Judul
Madin
Smgarija
Penulis . Desak Putu Nmgrumn Pratiw: Artha
Tanggal o 200 Juli 2025
Alli Media | T'Nengah Eka Merayasa, S.Pd, M Pd.
Petunjuk Pengistan:

Pemahaman Kosa Kata Aksarn Bali Pada Siswa Kelas VI Di SMP Negen 3

Benlal tamda ( V' ) pada kolom hasil pengujian butir pentlaian, dengan cars memlih salah

satu skor penilaian
Lingkan nomor pada salah satn altematif kesimpikan

Pernyataan

Tidak
Relevan

Alasan

Ukuran simbol (tombol, frame) sudah sesual

Penempatan simbol (tombol, frame) sudsh sesuai

Jems dan wkwran font pada medin mudah dibaca

Warna teks yang digunaka pada media mudah dibaca

Komposisi gambar yang ada pada media sudah sesuat

Ukuran dan kualitas gambar yang ditampilkan pads
meda sudah sesuai

Ketepatan penempalan gambar pada medu sudah
sesun

Kesesuiian anumas: dengan tmoters

Sound effect yang dignmmkan sudah sesuar dengan
animnass

Cover dalam mediz pembelajaran sudah sesiun

Tampilan media pembelajaran dengan 151 matert sudal
sesun
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No. Pernyataan : Alasan

12. | Fleksibelitas media pembelajaran (dapat digumakan 0y

mandin dan terbimbing)

13, | Petunjuk penggunaan media pembelajaran sudah sesuai N

14 | Kemudahan pengoperasian medi pembelajaran sudah v
sesuai

15, | Penggnnaan tombol navigasi pada media pembelajaran v

16. | Ketepatan kinerja interactive link \
17. | Konsistensi bentuk dan letak navigasi dalam media N
.a‘bh m, 'i
18 | Fungsionalitas media sudah sesua N
Komentar/Saran:

- Komﬁnmwnhnhhmhhpﬁnhmbd&nmhdiahmm

Kesimpulan:
Pengembangan Game Fdukatif “KOSARA” Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali
Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dmyatakan:

L Layak dilanjutkan tanpa ada revisi
Smgaraa, 20 Juli 2025
Alli Isi,

@A

(I Nengah Fka Mettayasa, S.Pd., MPd.)




Lampiran 12. Instrumen Uji Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA"™ UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALI PADA SISWA KELAS VII DI SMP

NEGERI 3 SINGARAJA

Mata Pelajaran: Bahasa Bali

Judul - Pengembangan  Game Edukanf “KOSARA"
Meda
SMP Negen 3 Singaraja
Penubis Desak Putu Ningrum Pratiwi Artha
Tanggal - Rabu, 15 September 2025
Ahli Medin I Nengah Eka Mentayasa, S Pd.M.Pd,
Petunjuk Pengisian:

Untuk
Memngkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di

Berilah tanda ( + ) pada kolom hasil pengujian butir penilatan,
dengan cara memilih salah satu skor penilaian

Lmgkan nomor pada salah satu altematf kesnupulan.

Skor
No, Pernyataan Alasan
o Relevan Tidak
Relevan

L. | Ukuran sumbol (tombol, frame) sudah sesum Y

2. | Penempatan simbol (tombol, frame) sudab sesuai Y

3. | Jenss dan ukuran font pada media mudah dibaca )

4. | Wama teks yang digunaka pada media mudah dibaca v

5. | Komposisi gambar yang ada pada medm sudah sesuai v

animasi

6. | Ukuran dan kuahitas gambar yang ditampilkan pada vV
media sudah sesua)

7. | Kelepatan penempatan gambar pada media sudah sesuaf

8. | Kesesuain ammas dengan maten v

9. | Sound effect vang digusakan sudah sesuai dengan Y
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10. | Cover dalam media pembelayaran sudah sesuar N
1L | Tampilan media pembelajaran dengan 1si matent sudah v
sesuni
Skor
No, Pernyatuan Relevan Tidak Alasan
Relevan
12, | Fleksibelitas medin pembelajaran (dapat digunakan v
mandin dan terbimbmg)
13. | Petunjuk penggunaan media pembelajaran sudah sesuai v
14, | Kemudahan pengoperasian media pembelajaran sudah
sCsuat
15, | Penggunaan tombol savigasi pada media pembelajasan ¥
sudah sesuni
16. | Ketepatan kinenn inferactive link
17. | Konsistensi bentuk dan letak navigas) dalam media
sudah sesuai
18, | Fungsionalitas media sudah sesuni ¥

Komentar/Saran:
Semua masukan dan saran telah dikenakan dengan baik.

Kesimpulan:

Pengembangan Game Edukatif “"KOSARA" Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali
Pa&siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinvatakan:

Layak dilanjutkan tanpa ada revist
2. Layak dilanjutkan dengan revisi
3. Tidak layak dilangutkan

Singarapa, 15 September 2025
Ahli Medha,

>

o i

(M

/

{1 Nengah Eka Mertayasa, S.Pd.. M Pd.)
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Lampiran 12, Instrumen Uji Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLT MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA™ UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALIPADA SISWA KELAS VII DI SMP

NEGERI 3 SINGARAJA
Mata . Bahasa Bali
Pelajaran
Judul i Pengembangsn  Game Edukatif “KOSARA" Unuk  Meningkatkan
Media Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negen 3
Smgaruja
Peaubs : Desak Putu Ningrum Pratiwi Arths
Tanggal - 22 Juli 2025
All Media ;1 Ketut Andika Pradayana. 5.4 M
Petunjuk Pengisian:
« Benlah tanda ( Y ) pada kolom hasil pengujian butir penilaian, dengan cara menulih salnh
st skor penilaiin
« Lingkan nomor pada salah satu altematif kesimpuln.
Skor
No. Pernyataan Tidak Alasan
Relevan
I. | Ukuran simbol (tombol, frame) sudah sesum N
1 | Penempatan sumbol {tombol, frame) sudah sesum N
3| Jems dan ukuran foat pada media mudah dibaca N
4| Warna teks yang digunaka pada media mudah dibaca N

<

Komposis: gambar yang ada pada media sudah sesuni

6. | Ukuran dan kualitas gambar yang ditampilkan pada |V

medin sudah sesuai
7| Ketepatan penempalan gambar pads medu sodals |
Sesiin
& | Kesesuaian animas: dengan maten N
9| Sound effect yang digunukan sudah sesuar dengan |V
animasi
10. | Cover dalam media pembelajaran sudah sesum N

1L | Tampilan media pembelajaran dengan 151 mateti sudah |
sesuqu
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No. Pernyataan

Tidak
Relevan

Alasan

2. | Fleksibelitas media pembelajaran (dapat digunakan
mandiri dan terbimbing)

Petunjuk penggunaan media pembelajaran sudah sesuai

Kemudahan pengoperasian medin pembelajaran sudah
sesual

<

Penggunaan tombol navigasi pada media pembelajaran
sudah sesuai

A

Ketepatan kinerja interactive link

Konsistensi bentuk dan letak mavigasi dalam media
sudah sesuai

18, | Fungsionalitas media sudah sesum

Komentar/Saran: _
Rapikan penulisan dan font pada bagian “Sinau Sureng. Ngastiti Aksara Bali”

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif "KOSARA" Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali
Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singaraja dinyatakan:

1. Layak dilanjutkan tanpa ada revisi
Layak dilanjutkan dengan revisi
. Tidak layak dilanjutkan

S.Pd. M.Pd)
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Lampiran 12, Instrumen Uji Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLT MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF “KOSARA™ UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA BALIPADA SISWA KELAS VII DI SMP

NEGERI 3 SINGARAJA

Mata . Bahasa Bal
Pelajaran
Judul i Pengembangsn  Game Edukatif “KOSARA" Unuk  Meningkatkan

Media

Smgaruja

Peaulbs : Desak Putu Ningrum Pratiwi Arths

Tanggal ¢ 13 September 2023

Alli Media T Ketut Andika Pradnynne, S Pd. M.Pd
Petunjuk Pengisian:

Benlah tanda ( V ) pada kolom hasil pengujian butir pentlajan, dengan cara menulih salah

satu skor penilain
Lingkari nomor pada salab satn alternatif kesimpulan.

Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII Di SMP Negen 3

Pernyataan

 Tidak
Relevan

Ukuran simbol (tombol, frame) sudah sesum

-

Penempatan ssmbol (tombol, frame) sudah sesum

e
v

Jens dan ukuran font pada media mdah dibaca

| Warna teks yang digunaka pada media mudah dibaca

Kompossss gambar yang ada pada media suduh sesum

O o I o

Ukuran dan kualitas gambar yang ditampilkan pada
media sudah sesuai

Ketepatan pepempatan gambar pads medig swdaly
sesum

Kesesuaian atumas: dengan maten

“Sound cffect yang digumakan sudah sesuai dengan

Cover dalam media pembeiajaran sudah sesua

Tampilan media pembelajaran dengan 151 maten sudah
SeSU
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No. Pernyataan Alasan
Relevan

12 | Fleksibelitas media pembelajaran (dapat digunakan
mandiri dan terbimbing) v

13. | Petunjuk penggunaan media pembelajaran sudah sesuai &

14, | Kemudahan pengoperasian medin pembelajaran sudah
sesual

15, Pengguman_ tombol navigasi pada media pembelajaran

sudah sesuai v
16, | Ketepatan kinerja interactive link J
17. | Konsistensi bentuk dan letak mavigasi dalam media
sudah sesuai v
18, | Pungsionalitas media sudah sesuai J
Komentar/Saran:

Kesimpulan:
Pengembangan Game Edukatif “KOSARA™ Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosa Kats Aksara Bali
Pne Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Singarzja dinvatakan:
Layak dilanjutkan tanpa ada revist
. Layak dilanjutkan dengan revisi
3. Tidak layak dilanjutkan

Singarajn, |15 September 2025
AhlifMedia,

(I Ketut Andika SPd.MPd)
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Lampiran 20. Hasil Uji Kelompok Kecil
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Lampiran 21. Hasil Uji Lapangan
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Lampiran 22. Pretest

ANGKET UJI RESPONDEN PESERTA
DIDIK GAME EDUKATIF " KOSARA "
UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KOSA KATA AKSARA
BALI Form tes pretest Game Edukatif
KOSARA "

Preratonmn 7] abeid P R RAO00 DRidia Ak et
pengarmiungen

Geme Edubatif * KDSARA * untok menngicetionn Pemaiuman Ko Kris Nssacs tal)
Pocs Sewa Kelos VIl

4 EMP Neges 3 Singaraa. Pempocai - peymisas benkut i sengpambxarkan iespon
Peserie SOk 1erhadu pargrrbinges Came B! * KESARA * urouk imenisgeatien
Prermbaman Koun Kirte Aksars Bak Pada Sisws Selos VI Do SMP Nogen 3 Segenge
Sprun anlam mutu pemys Uertinh: tmpgopen stau pendeget
eitiadep perryatan yarg ciejukin dergen membert tanda oenting () poado saloh satu
plhan. PIM 1eraeout adelah : BTS TS K5 8 58

Kol angae : STS » Sarget Tidar Setu T3 » Tdek Satiiu KS « Kurdig Seni S«
Setiqu 59 « Sengm Sefun

Dt ypeng thimakcan tidnk sloan menTRenpITUN prertana belaar G sricolyh. Dlet s
i mohpn membacs eatlag peryatnn sersetir denpan seksama cm mengist plan
deogan esjuir - jl{ur ya

desobpstamingrum Ggmatl com Gans thun
[ Then sabag ke

FIAOOUOHUKE IO DS TATY BN YNNG WD Oos

N Langkag ©

Jawusan e

Keag

Inwounn Ards

Gokadah *

Ao i 1 Artd e

Tanpgal *

Tanggal

fawahinn AnGa

Saym Mernsn sennng dan tertari untuk mencihiu pogaran Akssr Boll.
) Sorgat netiu

O Swu

O Kurnng senin

O Tidek senfu

) Sorgat mcak sengu

Sarya meiacn wemathest weiuk betalar Aksan Ball karena penting uniuk
madestarkan budoya Ball.

O Songat setun

O Suu

-
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Sarga matursa samo il ek bedajie A Bol kieons punding usaih. ®
bt [esboan Euchays B,

O Secpomn iy
O swn

O kewgeigs
O e ertigu

O S0t NSk welige

Strm G011 Doty bepactie guing o ik megliel Ak Bk pung 1elk sifea
gohsnl

O g tiook wride
O s senqu

O wrsrgertp

Q S

O Sepn Setiqu

Saya akiif bertsnya kepada gu ke ada macen Aksaea Ball yang Prme
pahaml.

() Sengat tidsk senfu
(O Tisaie serups

QO Kkaengestup

Q Seaqu

O Sengat Setfu

Mater patajaean Aksam Bl yang diajatan di ssholah mudah untuk Spahamé

O sngat setup)
O Seadu

QO Kurang sztupy
O Tk setup

(O Seapat tidsk se1gu

Sitya setufu Jha plsjaran Ahsars Bali boit bariyal, semanfaatan medla digtil misd
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Lampiran 23. Perlakuan Game

ANGKET UJI RESPONDEN PESERTA
DIDIK GAME EDUKATIF " KOSARA "
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN
KOSA KATA AKSARA BALI Form tes
perlakuan Game Edukatif " KOSARA *

Pernyataan - pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik terhadap
pengembangan

Game Edukatif " KOSARA " untuk meningkatkan Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali
Pada Siswa Kelas VIl

Di SMP Negeri 3 Singaraja. Pernyataan - pernyataan berikut menggambarkan respon
peserta didik terhadap pengembangan Game Edukatif " KOSARA " untuk meningkatkan
Pemahaman Kosa Kata Aksara Bali Pada Siswa Kelas VII i SMP Negeri 3 Singaraja.
Semua indikator dikemas dalam suatu pernyataan. Berilah tanggapan atau pendapat
terhadap pernyataan yvang diajukan dengan memberi tanda centang {) pada salah satu
pilihan. Filih tersebut adalah : 8T8 TS KS § §8

Keterangan : STS = Sangat Tidak Setuju, TS = Tidak Setuju, KS = Kurang Setuju, 5 =
Setuju, 35 = Sangat Setuju.

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar dui sekolah. Oleh karena
itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan mengisi pilihan
dengan sejujur - jujur nya.

desakputuningrum@gmail.cem Ganti akun 2y
B2 Tidak dibagikan



238

desakputuningrum@gmail.com Ganti akun

B3 Tidak dibagikan

*menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama Lengkap *

Jawaban Anda

Kelas *

Jawahan Anda

Sekalah *

Jawaban Anda
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Sekolah *

Jawahan Anda

Tanggal *

Jawaban Anda

Permainan game edukatif KOSARA 20 ini menyenangkan untuk dimainkan. *

O Sangat setuju

O Setuju
O Kurang setuju

() Tidak Setuju

O Sangat tidak setuju
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Saya merasa lehih termativasi untuk belajar aksara Bali setelah bermain *
game KOSARA 20 ini.

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju

Tidak setuju

O OO0OO0O0

Sangat tidak setuju

Saat bermain wakiu terasa berjalan cepat saat saya bermain game pembelajaran *
ini.

O Sangat setuju

O Setuju

O Kurang setuju

O Tidak setuju

O Sangat tidak setuju
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Visualisasi dalam game edukatit KOSARA 2D ini jelas membuat saya lebih *
mudah mengingat perbedaan antar aksara yang mirip.

O Sangat setuju
O setuju
O Kurang setuju

O Tidak setuju

O Sangat tidak setuju

Game ini membantu saya lebih mudah memahami bentuk - bentuk dasar aksara *
Eali Aksara Swalalita dan Aksara Wianjana

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju

Tidak setuju

OO OO0O0

Sangat tidak setuju
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Saya ingin memainkan game edukatit KOSARA 20 ini lagi di lain waktu untuk *
berlatih.

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju

Tidalk setuju

O OO0OO0O0

Sangat tidak setuju

Tantangan yang diberikan dalam game ini membuat saya semakin semangat *
untuk belajar.

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju

Tidalk setuju

O OO0OO0O0

Sangat tidak setuju
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Saya menjadi lebih mengerti fungsi dari pengangge (sandhangan) suara (seperti  *
ulu, suky, tafeng).

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju

Tidak setuju

OO O0OO0O0

Sangat tidak setuju

Kansep gantungan dan gempefan menjadi lebih jelas melalui contah dalam *
game edukatif KOSARA 2D ini.

Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju

Sangat tidak setuju

O OO0OO0O0



244

Patunjuk dan cara bermain dalam game edukatitf KOSARA 20 ini sangat mudah  *
untuk dipahami.

O Sangat setuju
O Setuju

O Kurang setuju
O Tidak setuju

O Sangat tidak setuju

Saya tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan tombal atau menu yang *
ada di dalam game edukatif KOSARA 2[ ini.

O Sangat setuju

O Setuju
O Kurang setuju

o Tidak setuju

O Sangat tidak setuju
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Sava tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan tombal atau menu yang =
ada di dalam game edukatif KOSARA 2D ini.

O Sangat setuju
O setuju

O Kurang setuju
(O Tidak setuju

O Sangat tidak setuju

Kasangkan farmulir

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Gaogle Farrmulir

kKonten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google. - Hubungj permilik formulir - Persyaratan Layanan - Kebijakan
Frivasi

Apakah formulir ini tampak mencurigakan? Laporkan
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Lampiran 24. Dokumentasi Implementasi
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