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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2. Buku Bina Diri 
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Lampiran 3. Kuesioner Gaya Belajar Siswa Oleh Guru Wali Kelas 
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Lampiran 4 Dokumentasi 

  

Wawancara dengan kepala sekolah 

SLB Negeri 2 Buleleng 

Observasi di kelas dan berdiskusi 

dengan wali kelas 

 

  

Siswa mengerjakan pre-test  Siswa mengerjakan post-test 

  

Implementasi media Berdiskusi dengan wali kelas dan 

pengisian instrumen validitas ahli 

materi 1 
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Berdiskusi dengan guru dan pengisian 

instrumen validitas ahli materi 2 

Pengisian Kuisioner Wawancara  

  

Uji Coba Kelompok Kecil  Uji Coba Produk Perorangan  

  

Uji Coba Produk Kelompok Kecil Uji Coba Produk Kelompok Kecil 

  

Uji Coba Perorangan Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 5. Hasil Uji Coba Perorangan Tahap Observasi dan Wawancara 
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Lampiran 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi  
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Lampiran 7. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Wawancara 
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Lampiran 8. Soal Pre-test  dan Post-test 
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Lampiran 9. Instrumen Penelitian 

        a. Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No 
Indikator 

Skala Penelitian 

 1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar      

2 Kesesuaian materi dengan indikator 

pembelajaran 

     

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran      

4 Kejelasan pembahasan materi      

5 Kelengkapan isi materi      

6 Penyusunan materi secara sistematis      

7 Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa      

8 Konsep yang ingin disampaikan mudah 

dipahami 

     

9 Penggunaan bahasa yang baik dan benar      

10 Dapat memotivasi siswa belajar      

11 Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah 

dipahami siswa 

     

12 Soal evaluasi sesuai dengan indikator      

13 Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi      

14 Memberikan umpan balik      

           (Sumber: Suartama, 2016) 

        b. Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No 
Indikator 

Skala Penelitian 

 1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian indikator dengan KD      

2 Tujuan pembelajaran sesuai dengan audience, 

behavior, condition, dan degree 

     

3 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

indikator 

     

4 Penyampaian materi sesuai sintaks model 

pembelajaran 

     

5 Kesesuaian contoh-contoh      

6 Kemenarikan materi dalam memotivasi      

7 Latihan soal untuk pemahaman konsep      

8 Memberikan kesempatan siswa untuk belajar 

mandiri 

     

9 Kejelasan umpan balik      

10 Soal yang disajikan sesuai dengan indikator 

pembelajaran 

     

(Sumber: Suartama, 2016) 
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        c. Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No 
Indikator 

Skala Penelitian 

 1 2 3 4 5 

1 Kualitas tampilan      

2 Kemudahan pengaplikasian      

3 Ketepatan tombol navigasi      

4 Memberikan petunjuk penggunaan      

5 Keterbacaan      

6 Ketepatan pemilihan jenis font      

7 Ukuran font      

8 Warna font      

9 Gambar sesuai dengan materi      

10 Kualitas Gambar      

11 Gambar mempermudah pemahaman siswa      

12 Pemilihan musik yang sesuai      

13 Kejelasan suara      

                                                                                         (Sumber: Suartama, 2016) 

 

        d. Instrumen Uji Perorangan dan Kelompok Kecil Tahap Observasi 

 

 

 

 

No Aspek  Indikator  Skala 

Penilaian 

Sumber 

Data 

1 Kemudahan 

penggunaan 

(Usability) 

Siswa mampu mengikuti 

instruksi yang terdapat pada 

multimedia interaktif 

Ya / 

Tidak 

Siswa 

2 Perhatian 

(Focus) 

Siswa memusatkan perhatian 

pada layar saat multimedia 

digunakan 

Ya / 

Tidak 

Siswa 

3 Ketertarikan 

(Interest) 

Siswa menunjukkan 

antusiasme selama 

menggunakan multimedia 

interaktif 

Ya / 

Tidak 

Siswa 

4 Respons 

(Response) 

Siswa memberikan respons 

terhadap suara dan animasi 

pada multimedia 

Ya / 

Tidak 

Siswa 

5 Kemandirian 

(Independence) 

Siswa mencoba 

menggunakan multimedia 

interaktif secara mandiri 

Ya / 

Tidak 

Siswa 

         (Sumber: Modifikasi dari Hassenzahl dan Tractinsky, 2006) 
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 e. Instrumen Uji Perorangan dan Kelompok Kecil Tahap Observasi 

 

No Aspek  Indikator Skala 

Penilaian 

Sumber 

Data 

1 Ketertarikan Perasaan senang siswa 

terhadap penggunaan 

multimedia 

Ya / Tidak Siswa 

2 Visual Kemudahan siswa memahami 

tampilan gambar 

Ya / Tidak Siswa 

3 Audio Kejelasan dan 

kebermanfaatan suara/video 

Ya / Tidak Siswa 

4 Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap 

unsur bintang 

Ya / Tidak Siswa 

5 Keberlanjutan Keinginan siswa untuk 

menggunakan media kembali 

Ya / Tidak Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         (Sumber: Mayer, 2009) 
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Lampiran 10. Surat Izin Penelitian, Uji Judges, dan Validitas Media 
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Lampiran 11. Validitas Ahli Isi 1 
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197 
 

Lampiran 12. Validitas Ahli Isi 2 
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Lampiran 13. Validitas Desain 
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Lampiran 14. Validitas Media 
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Lampiran 15. Validitas Uji Kepraktisan 
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Lampiran 16. Storyboard Multimedia Interaktif 

Scene Bagian Visualisasi Keterangan 

1 Halaman 

Login 

 

Pada bagian awal 

aplikasi, peserta didik 

diarahkan untuk 

mengisi nama sebagai 

identitas sebelum 

memulai pembelajaran 

menggunakan 

multimedia interaktif 

Bigame.  

2 Halaman 

transisi 

awal 

 

Setelah login, 

permainan akan 

menampilkan halaman 

transisi berupa video 

singkat dengan sound 

effect untuk 

membangun perhatian 

dan kesiapan peserta 

didik sebelum masuk ke 

menu petunjuk 

penggunaan. 

3 Petunjuk 

penggunaa

n 

 

Halaman ini 

menyajikan penjelasan 

singkat mengenai 

fungsi ikon dan tombol 

dalam permainan  agar 

peserta didik dapat 

mengoperasikan media 

secara mandiri. 

4 Tujuan 

pembelaja

ran 

 

Pada halaman tujuan 

pembelajaran, aplikasi 

menampilkan tujuan 

bina diri secara singkat 

melalui teks dan 

ilustrasi pendukung 

sehingga mudah 

dipahami oleh peserta 

didik. 
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5 Menu 

utama 

 

Menu utama berfungsi 

sebagai pusat navigasi 

yang menyediakan 

akses ke menu materi 

dan menu game, 

dilengkapi dengan ikon 

profil pengembang, 

pengaturan musik, 

tombol keluar, serta 

ucapan selamat datang 

yang menampilkan 

nama peserta didik. 

6 Menu 

materi 

pelajaran 

 

Halaman menu materi 

menyediakan akses ke 

materi dan video 

pembelajaran dengan 

ilustrasi pendukung 

serta tombol navigasi 

untuk membantu 

peserta didik 

mempelajari materi 

mengenal pakaian dan 

aksesoris. 

7 Menu 

pilihan 

materi  

 

Pada bagian ini, peserta 

didik dapat memilih 

materi yang ingin 

dipelajari, yaitu materi 

mengenal pakaian atau 

mengenal aksesoris, 

melalui tampilan 

ilustrasi yang menarik 

dan mudah dikenali. 

8 Materi 

mengenal 

pakaian 

 

Halaman materi ini 

menampilkan berbagai 

jenis pakaian dalam 

bentuk ilustrasi gambar 

yang disertai penjelasan 

singkat agar peserta 

didik mudah memahami 

fungsi dan 

penggunaannya. 
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9 Materi 

seragam 

sekolah 

 

Materi ini menyajikan 

jenis seragam sekolah 

berdasarkan hari 

sekolah dari Senin 

hingga Jumat melalui 

ilustrasi gambar yang 

sederhana dan jelas. 

10 Materi 

seragam 

sekolah 

hari senin  

 Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam 

sekolah khusus hari 

Senin melalui ilustrasi 

gambar yang interaktif 

dan mudah dipahami. 

11 Materi 

seragam 

sekolah 

hari selasa 

 Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam 

sekolah khusus hari 

Selasa melalui ilustrasi 

gambar yang interaktif 

dan mudah dipahami. 

12 Materi 

seragam 

sekolah 

hari rabu 

 Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam 

sekolah khusus hari 

Rabu melalui ilustrasi 

gambar yang interaktif 

dan mudah dipahami. 

13 Materi 

seragam 

sekolah 

hari kamis 

 Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam 

sekolah khusus hari 

Kamis melalui ilustrasi 

gambar yang interaktif 

dan mudah dipahami. 
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14 Materi 

seragam 

sekolah 

hari jumat 

 Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam 

sekolah khusus hari 

Jumat melalui ilustrasi 

gambar yang interaktif 

dan mudah dipahami. 

15 Materi 

pakaian 

olahraga 

 

Halaman materi 

pakaian olahraga 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat 

untuk membantu 

peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 

16 Materi 

pakaian 

musim 

kemarau 

 

Halaman materi 

pakaian pakaian musim 

kemarau disajikan 

dalam bentuk ilustrasi 

dan teks penjelasan 

singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 

17 Materi 

pakaian 

musim 

hujan 

 

Halaman materi 

pakaian musim hujan 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat 

untuk membantu 

peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 

18 Materi 

pakaian 

tidur 

 

Halaman materi 

pakaian tidur disajikan 

dalam bentuk ilustrasi 

dan teks penjelasan 

singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 
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19 Materi 

pakaian 

renang 

 

Halaman materi 

pakaian renang 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat 

untuk membantu 

peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 

20 Materi 

pakaian 

pesta 

 

Halaman materi 

pakaian pesta disajikan 

dalam bentuk ilustrasi 

dan teks penjelasan 

singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi 

dan aktivitas. 

21 Materi 

pakaian 

adat Bali 

 

Tampilan ini 

merupakan halaman 

materi pakaian adat Bali 

yang menampilkan 

ilustrasi gambar dan 

teks penjelasan untuk 

membantu peserta didik 

mengenal pakaian adat 

Bali. 

22 Materi 

mengenal 

aksesoris 

 

Halaman ini berisi 

pengenalan berbagai 

jenis aksesoris melalui 

ilustrasi gambar yang 

disertai teks penjelasan 

agar mudah dipahami 

oleh peserta didik. 

23 Materi 

aksesoris 

topi 

 

Materi aksesoris topi 

dan penjelasan 

sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi 

masing-masing 

aksesoris. 
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24 Materi 

aksesoris 

bando 

 

Materi aksesoris bando 

dan penjelasan 

sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi 

masing-masing 

aksesoris. 

25 Materi 

aksesoris 

ikat 

rambut 

 

Materi aksesoris ikat 

rambut dan penjelasan 

sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi 

masing-masing 

aksesoris. 

26 Materi 

aksesoris 

jam 

tangan 

 

Materi aksesoris jam 

tangan dan penjelasan 

sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi 

masing-masing 

aksesoris. 

27 Materi 

aksesoris 

gelang 

 

Tampilan ini 

merupakan halaman 

materi aksesoris gelang 

yang menampilkan 

ilustrasi gambar dan 

teks penjelasan untuk 

membantu peserta didik 

mengenal aksesoris 

gelang. 

28 Materi 

aksesoris 

ikat 

pinggang 

 

Materi aksesoris ikat 

pinggang dan 

penjelasan sederhana 

untuk membantu 

peserta didik mengenali 

fungsi masing-masing 

aksesoris. 
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29 Materi 

aksesoris 

kacamata 

hitam 

 

Materi aksesoris 

kacamata hitam dan 

penjelasan sederhana 

untuk membantu 

peserta didik mengenali 

fungsi masing-masing 

aksesoris. 

30 Materi 

aksesoris 

anting 

 

Materi aksesoris anting 

dan penjelasan 

sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi 

masing-masing 

aksesoris. 

31 Menu 

video 

pembelaja

ran 

 

Pada menu ini, peserta 

didik dapat memilih 

video pembelajaran 

mengenal pakaian dan 

mengenal aksesoris 

sebagai penguatan 

materi melalui media 

audio visual. 

32 Halaman 

video 

pembelaja

ran  

mengenal 

pakaian  

 

Halaman video 

mengenal pakaian 

menampilkan tayangan 

pembelajaran yang 

membantu peserta didik 

memahami materi 

secara lebih konkret 

melalui visual dan 

suara. 

33 Halaman 

video 

pembelaja

ran  

mengenal 

aksesoris 

 

Halaman video 

mengenal aksesoris 

menampilkan tayangan 

pembelajaran yang 

membantu peserta didik 

memahami materi 

secara lebih konkret 

melalui visual dan 

suara. 
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34 Instruksi 

game level 

1 materi 

seragam 

sekolah 

 

Pada tahap awal 

permainan, peserta 

didik terlebih dahulu 

disajikan halaman 

instruksi game level 1. 

Halaman ini berisi 

penjelasan singkat 

mengenai cara bermain, 

yaitu memilih gambar 

siswa yang mengenakan 

seragam sekolah sesuai 

dengan perintah soal 

sebelum permainan 

dimulai. 

35 Contoh 

permainan 

game level 

1 

 

Contoh permainan pada 

level ini menampilkan 

beberapa gambar siswa 

dengan seragam 

sekolah berbeda. 

Peserta didik diminta 

memilih gambar yang 

sesuai dengan soal, 

kemudian menarik 

gambar tersebut ke 

kotak jawaban yang 

telah disediakan untuk 

melatih pemahaman 

mengenal seragam 

sekolah. 

36 Instruksi 

game level 

2 materi 

pakaian 

harian dan 

cuaca 

 

Sebelum memasuki 

permainan level 2, 

permainan 

menampilkan halaman 

instruksi yang 

menjelaskan aturan 

permainan. Peserta 

didik diarahkan untuk 

memilih pakaian yang 

sesuai dengan kondisi 

cuaca dan aktivitas 

harian berdasarkan soal 

yang diberikan. 
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37 Contoh 

permainan 

game level 

2 

 

Pada contoh permainan 

level 2, peserta didik 

mengerjakan soal dalam 

bentuk pilihan ganda. 

Peserta didik diminta 

memilih satu jawaban 

yang benar dari 

beberapa pilihan 

gambar pakaian yang 

tersedia sesuai dengan 

kondisi cuaca atau 

kegiatan yang 

ditampilkan. 

38 Instruksi 

game level 

3 materi 

pakaian 

dan 

kegiatan 

 

Halaman instruksi game 

level 3 berfungsi 

memberikan panduan 

kepada peserta didik 

mengenai cara bermain 

dengan aktivitas 

mencocokkan pakaian 

dan kegiatan. Instruksi 

disampaikan secara 

singkat agar mudah 

dipahami sebelum 

permainan dimulai. 

39 Contoh 

permainan 

game level 

3 

 

Contoh permainan level 

3 menggunakan 

aktivitas drag and drop. 

Peserta didik dapat 

menarik gambar siswa 

yang mengenakan 

pakaian tertentu dan 

memasangkannya 

dengan gambar 

kegiatan yang sesuai, 

seperti mencocokkan 

pakaian olahraga 

dengan kegiatan di 

lapangan basket. 

40 Instruksi 

game level 

4 materi 

aksesoris 

 

Pada level ini, peserta 

didik disajikan halaman 

instruksi permainan 

yang menjelaskan cara 

memilih aksesoris yang 

sesuai dengan soal. 

Instruksi bertujuan 

membantu peserta didik 

memahami aturan 
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permainan sebelum 

menjawab soal. 

41 Contoh 

permainan 

game level 

4 

 Contoh permainan pada 

level 4 disajikan dalam 

bentuk soal pilihan 

ganda. Peserta didik 

dapat memilih satu 

jawaban yang benar 

dari beberapa pilihan 

gambar aksesoris untuk 

melatih pemahaman 

mengenal berbagai jenis 

aksesoris. 

42 Instruksi 

game level 

5 materi 

aksesoris 

 

Halaman instruksi game 

level 5 memberikan 

penjelasan mengenai 

mekanisme permainan 

drag and drop. Peserta 

didik diarahkan untuk 

memilih dan menarik 

jawaban yang tepat 

sesuai dengan soal yang 

ditampilkan. 

43 Contoh 

permainan 

game level 

5 

 

Pada contoh permainan 

level 5, peserta didik 

mengerjakan soal drag 

and drop dengan cara 

menarik gambar atau 

teks jawaban yang 

sesuai ke kotak jawaban 

yang tersedia sebagai 

latihan penguatan 

materi aksesoris. 

44 Tampilan 

jawaban 

benar 

 

Ketika peserta didik 

memberikan jawaban 

yang benar, permainan 

akan menampilkan 

umpan balik positif 

berupa bintang dan 

ilustrasi siswa sebagai 

bentuk apresiasi 

sebelum melanjutkan ke 

soal berikutnya. 
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45 Tampilan 

jawaban 

salah 

 

Jika peserta didik 

memberikan jawaban 

yang kurang tepat, 

permainan akan  

menampilkan umpan 

balik berupa ilustrasi 

dan penjelasan singkat 

untuk membantu 

peserta didik 

memahami kesalahan 

yang terjadi. 

46 Halaman 

penutup 

permainan 

 

Setelah seluruh 

permainan selesai, 

aplikasi menampilkan 

halaman penutup yang 

menyediakan tombol 

kembali ke menu utama 

atau keluar menuju 

halaman login. 



 

216 
 

Lampiran 17. Rancang Bangun Multimedia 

Scene Gambar Keterangan 

1 

 

Pada bagian awal aplikasi, 

peserta didik diarahkan untuk 

mengisi nama sebagai 

identitas sebelum memulai 

pembelajaran menggunakan 

multimedia interaktif Bigame.  

2 

 

Setelah login, permainan akan 

menampilkan halaman 

transisi berupa video singkat 

dengan sound effect untuk 

membangun perhatian dan 

kesiapan peserta didik 

sebelum masuk ke menu 

petunjuk penggunaan. 

3 

 

Halaman ini menyajikan 

penjelasan singkat mengenai 

fungsi ikon dan tombol dalam 

permainan  agar peserta didik 

dapat mengoperasikan media 

secara mandiri. 
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4 

 

Pada halaman tujuan 

pembelajaran, aplikasi 

menampilkan tujuan bina diri 

secara singkat melalui teks 

dan ilustrasi pendukung 

sehingga mudah dipahami 

oleh peserta didik. 

5  

 

 

 

 

 

 

Menu utama berfungsi 

sebagai pusat navigasi yang 

menyediakan akses ke menu 

materi dan menu game, 

dilengkapi dengan ikon profil 

pengembang, pengaturan 

musik, tombol keluar, serta 

ucapan selamat datang yang 

menampilkan nama peserta 

didik 

 

 

 

 

 

6 

 

Halaman menu materi 

menyediakan akses ke materi 

dan video pembelajaran 

dengan ilustrasi pendukung 

serta tombol navigasi untuk 

membantu peserta didik 

mempelajari materi mengenal 

pakaian dan aksesoris. 



 

218 
 

7 

 

Pada bagian ini, peserta didik 

dapat memilih materi yang 

ingin dipelajari, yaitu materi 

mengenal pakaian atau 

mengenal aksesoris, melalui 

tampilan ilustrasi yang 

menarik dan mudah dikenali. 

8 

 

Halaman materi ini 

menampilkan berbagai jenis 

pakaian dalam bentuk ilustrasi 

gambar yang disertai 

penjelasan singkat agar 

peserta didik mudah 

memahami fungsi dan 

penggunaannya. 

9 

 

Materi ini menyajikan jenis 

seragam sekolah berdasarkan 

hari sekolah dari Senin hingga 

Jumat melalui ilustrasi 

gambar yang sederhana dan 

jelas. 
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10 

 

Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam sekolah 

khusus hari Senin melalui 

ilustrasi gambar yang 

interaktif dan mudah 

dipahami. 

11 

 

Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam sekolah 

khusus hari Selasa melalui 

ilustrasi gambar yang 

interaktif dan mudah 

dipahami. 

12 

 

Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam sekolah 

khusus hari Rabu melalui 

ilustrasi gambar yang 

interaktif dan mudah 

dipahami. 
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13 

 

Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam sekolah 

khusus hari Kamis melalui 

ilustrasi gambar yang 

interaktif dan mudah 

dipahami. 

14 

 

Materi ini menyajikan 

penjelasan seragam sekolah 

khusus hari Jumat melalui 

ilustrasi gambar yang 

interaktif dan mudah 

dipahami. 

15 

 

Halaman materi pakaian 

olahraga disajikan dalam 

bentuk ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi dan 

aktivitas. 
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16 

 

 

Halaman materi pakaian 

pakaian musim kemarau 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks penjelasan 

singkat untuk membantu 

peserta didik memahami 

penggunaan pakaian sesuai 

kondisi dan aktivitas. 

17 

 

 

 

 

Halaman materi pakaian 

musim hujan disajikan dalam 

bentuk ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi dan 

aktivitas. 

18 

 

 

 

 
 
 
 

Halaman materi pakaian tidur 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks penjelasan 

singkat untuk membantu 

peserta didik memahami 

penggunaan pakaian sesuai 

kondisi dan aktivitas. 
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19 

 

Halaman materi pakaian 

renang disajikan dalam 

bentuk ilustrasi dan teks 

penjelasan singkat untuk 

membantu peserta didik 

memahami penggunaan 

pakaian sesuai kondisi dan 

aktivitas. 

20 

 

 

 

 

Halaman materi pakaian pesta 

disajikan dalam bentuk 

ilustrasi dan teks penjelasan 

singkat untuk membantu 

peserta didik memahami 

penggunaan pakaian sesuai 

kondisi dan aktivitas. 

21 

 

 

 

 

Tampilan ini merupakan 

halaman materi pakaian adat 

Bali yang menampilkan 

ilustrasi gambar dan teks 

penjelasan untuk membantu 

peserta didik mengenal 

pakaian adat Bali. 
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22 

 

 
 
 
 

Halaman ini berisi pengenalan 

berbagai jenis aksesoris 

melalui ilustrasi gambar yang 

disertai teks penjelasan agar 

mudah dipahami oleh peserta 

didik. 

23 

 

 

 

 

Materi aksesoris topi dan 

penjelasan sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi masing- 

masing aksesoris. 

24 

 

 

 

 

Materi aksesoris bando dan 

penjelasan sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi masing- 

masing aksesoris. 
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25 

 

 

 

 

Materi aksesoris ikat rambut 

dan penjelasan sederhana 

untuk membantu peserta didik 

mengenali fungsi masing- 

masing aksesoris. 

26 

 

 

 

 

Materi aksesoris jam tangan 

dan penjelasan sederhana 

untuk membantu peserta didik 

mengenali fungsi masing- 

masing aksesoris. 

27 

 

 

 

Tampilan ini merupakan 

halaman materi aksesoris 

gelang yang menampilkan 

ilustrasi gambar dan teks 

penjelasan untuk membantu 

peserta didik mengenal 

aksesoris gelang. 
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28 

 

Materi aksesoris ikat 

pinggang dan penjelasan 

sederhana untuk membantu 

peserta didik mengenali 

fungsi masing-masing 

aksesoris. 

29 

 

 

 

 

Materi aksesoris kacamata 

hitam dan penjelasan 

sederhana untuk membantu 

peserta didik mengenali 

fungsi masing-masing 

aksesoris. 

30 

 

 

 

 

 

Materi aksesoris anting dan 

penjelasan sederhana untuk 

membantu peserta didik 

mengenali fungsi masing- 

masing aksesoris. 
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31 

 

Pada menu ini, peserta didik 

dapat memilih video 

pembelajaran mengenal 

pakaian dan mengenal 

aksesoris sebagai penguatan 

materi melalui media audio 

visual. 

32 

 

 

 

 

Halaman video mengenal 

pakaian menampilkan 

tayangan pembelajaran yang 

membantu peserta didik 

memahami materi secara 

lebih konkret melalui visual 

dan suara. 

33  

 
 
 
 

 

 

 

 

Halaman video mengenal 

aksesoris menampilkan 

tayangan pembelajaran yang 

membantu peserta didik 

memahami materi secara 

lebih konkret melalui visual 

dan suara. 
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34 

 

 

 

 

Pada tahap awal permainan, 

peserta didik terlebih dahulu 

disajikan halaman instruksi 

permainan level 1. Halaman 

ini berisi penjelasan singkat 

mengenai cara bermain, yaitu 

memilih gambar siswa yang 

mengenakan seragam sekolah 

sesuai dengan perintah soal 

sebelum permainan dimulai. 

35 

 

Contoh permainan pada level 

1 menampilkan beberapa 

gambar siswa dengan seragam 

sekolah berbeda. Peserta didik 

diminta memilih gambar yang 

sesuai dengan soal, kemudian 

menarik gambar tersebut ke 

kotak jawaban yang telah 

disediakan untuk melatih 

pemahaman mengenal 

seragam sekolah. 

36 

 

Contoh umpan balik pada 

permainan level 1 ditampilkan 

saat peserta didik menjawab 

dengan benar. Tampilan 

“Jawaban Benar” dengan tiga 

bintang dan ilustrasi ceria 

berfungsi sebagai penguatan 

positif untuk meningkatkan 

motivasi belajar. Tombol 

“Selanjutnya” digunakan 

untuk melanjutkan permainan 

ke tahap berikutnya. 
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37 

 

Contoh umpan balik pada 

permainan level 1 ditampilkan 

ketika peserta didik menjawab 

salah. Informasi jawaban 

yang benar dituliskan secara 

jelas agar peserta didik 

memahami kesalahan dan 

memperoleh pembelajaran 

yang tepat. Tombol 

“Selanjutnya” berfungsi 

untuk melanjutkan permainan 

sehingga proses belajar tetap 

berjalan secara 

berkesinambungan. 

 

38 

 

Sebelum memasuki 

permainan level 2, permainan 

menampilkan halaman 

instruksi yang menjelaskan 

aturan permainan. Peserta 

didik diarahkan untuk 

memilih pakaian yang sesuai 

dengan kondisi cuaca dan 

aktivitas harian berdasarkan 

soal yang diberikan. 

39 

 

Contoh permainan level 2, 

peserta didik mengerjakan 

soal dalam bentuk pilihan 

ganda. Peserta didik diminta 

memilih satu jawaban yang 

benar dari beberapa pilihan 

gambar pakaian yang tersedia 

sesuai dengan kondisi cuaca 

atau kegiatan yang 

ditampilkan. 
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40 

 

Contoh umpan balik pada 

game level 2 ditampilkan saat 

peserta didik memilih 

jawaban yang benar. 

Tampilan “Jawaban Benar” 

dengan tiga bintang berfungsi 

sebagai penguatan positif. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke soal berikutnya. 

 

41 

 

 

 

 

Umpan balik pada permainan 

level 2 ditampilkan saat 

peserta didik memilih 

jawaban yang salah. 

Informasi jawaban yang benar 

ditampilkan untuk membantu 

pemahaman peserta didik. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke soal berikutnya. 

 

 

 

42 

 

Halaman instruksi permainan 

level 3 berfungsi memberikan 

panduan kepada peserta didik 

mengenai cara bermain 

dengan aktivitas 

mencocokkan pakaian dan 

kegiatan. Instruksi 

disampaikan secara singkat 

agar mudah dipahami 

sebelum permainan dimulai. 
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43 

 

Contoh permainan level 3 

menggunakan aktivitas drag 

and drop. Peserta didik dapat 

menarik gambar siswa yang 

mengenakan pakaian tertentu 

dan memasangkannya dengan 

gambar kegiatan yang sesuai, 

seperti mencocokkan pakaian 

olahraga dengan kegiatan di 

lapangan basket. 

44 

 

Contoh mpan balik pada 

permainan level 3 ditampilkan 

saat peserta didik berhasil 

menjawab dengan benar. 

Pemberian bintang dan 

gambar siswa berfungsi 

sebagai penguatan positif. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke tahap berikutnya. 

 

45  

 
 
 
 

 
 

 

 

  

Contoh umpan balik pada 

permainan level 3 ditampilkan 

ketika peserta didik 

melakukan kesalahan dalam 

memasangkan gambar. 

Tampilan “Jawaban Salah” 

disertai penjelasan singkat 

mengenai jawaban yang benar 

untuk membantu peserta didik 

memahami kekeliruan. 

Tombol “Selanjutnya” 

berfungsi untuk melanjutkan 

permainan ke tahap 

berikutnya. 
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46 

 

Pada level 4, peserta didik 

disajikan halaman instruksi 

permainan yang menjelaskan 

cara memilih aksesoris yang 

sesuai dengan soal. Instruksi 

bertujuan membantu peserta 

didik memahami aturan 

permainan sebelum 

menjawab soal. 

47 

 

 

 

 

 

Contoh permainan pada level 

4 disajikan dalam bentuk soal 

pilihan ganda. Peserta didik 

dapat memilih satu jawaban 

yang benar dari beberapa 

pilihan gambar aksesoris 

untuk melatih pemahaman 

mengenal berbagai jenis 

aksesoris. 

48 

 

Umpan balik pada permainan 

level 4 ditampilkan saat 

peserta didik berhasil 

menjawab dengan benar. 

Pemberian bintang dan 

gambar siswa berfungsi 

sebagai penguatan positif. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke tahap berikutnya. 
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49 

 

Contoh umpan balik pada 

permainan level 4 ditampilkan 

ketika peserta didik memilih 

jawaban yang salah. 

Informasi jawaban yang benar 

ditampilkan secara jelas agar 

peserta didik memahami jenis 

aksesoris yang sesuai. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke soal berikutnya. 

50 

 

 

 

 

Halaman instruksi permainan 

level 5 memberikan 

penjelasan mengenai 

mekanisme permainan drag 

and drop. Peserta didik 

diarahkan untuk memilih dan 

menarik jawaban yang tepat 

sesuai dengan soal yang 

ditampilkan. 

51 

 

Contoh permainan level 5, 

peserta didik mengerjakan 

soal drag and drop dengan 

cara menarik gambar atau teks 

jawaban yang sesuai ke kotak 

jawaban yang tersedia sebagai 

latihan penguatan materi 

aksesoris. 
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52 

 

Contoh umpan balik pada 

permianan 5 ditampilkan saat 

peserta didik berhasil 

menjawab dengan benar. 

Pemberian bintang dan 

gambar siswa berfungsi 

sebagai penguatan positif. 

Tombol “Selanjutnya” 

digunakan untuk melanjutkan 

ke tahap berikutnya. 

53 

 

 

 

 

Contoh umpan balik pada 

permainan 5 ditampilkan 

ketika peserta didik menjawab 

kurang tepat. Penjelasan 

mengenai jawaban yang benar 

ditampilkan untuk membantu 

peserta didik memahami 

aksesoris yang sesuai, 

khususnya anting untuk anak 

perempuan. Tombol 

“Selanjutnya” berfungsi 

untuk melanjutkan ke tahap 

berikutnya sehingga proses 

pembelajaran tetap 

berkesinambungan. 

54 

 

Setelah seluruh permainan 

selesai, aplikasi menampilkan 

halaman penutup yang 

menyediakan tombol kembali 

ke menu utama atau keluar 

menuju halaman login. 
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Lampiran 18. Jadwal Penelitian 

 

JADWAL PENELITIAN 

No Kegiatan  
Waktu Pelaksanaan Tahun 2025 

Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Ags Sep Okt Nov Des 

1 Konsultasi Judul 

Proposal & Studi 

Pendahuluan 

            

2 Bimbingan Draft 

Proposal Tahap 1  

Bab 1 

            

3 Bimbingan Bab 2  

Kajian Teori  

            

4 Bimbingan Bab 3  

Metode Penelitian 

            

5 Bimbingan Draft 

Proposal Tahap 2 

(Revisi) 

            

6 Finalisasi 

Pembimbing 1 dan 

2 

            

7 Pendaftaran 

Ujian/Seminar 

Proposal 

            

8 Ujian Proposal & 

Revisi 

            

9 Penyusunan & Uji 

Coba Instrumen 

Penelitian 

            

10 Penelitian di 

lapangan 

            

11 Pembuatan Produk             

12 Analisis Data Hasil 

Penelitian 

            

13 Ujian Kelayakan & 

Submit Artikel 

Jurnal Sinta 

            

14 Pembuatan Bab 4             

15 Bimbingan dan 

revisi Bab 4 

            

16 Penyusunan 

Laporan Hasil 

Penelitian 

            

17 Pendaftaran 

Seminar Hasil 

Penelitian 

            

  
Waktu Pelaksanaan Tahun 2026 

18 Ujian Seminar 

Hasil Penelitian 

dan Revisi 

            

19 Pembuatan dan 

Bimbingan Bab 5 

            

20 Penyusunan skripsi 

lengkap 
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21 Bimbingan dan 

revisi Bab 5 

            

22 Pendaftaran Ujian 

Skripsi 

            

23 Ujian Skripsi & 

Revisi 

            

24 Legalisasi, Cek 

Turnitin & Artikel 

Publikasi 

            

25 Pendaftaran 

Yudisium & 

Wisuda 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


