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Lampiran :-
Hal : Observasi Awal

Yth. Kepala Sekolah SLB Negeri 2 Buleleng
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Proposal, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa
kami dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpulan data di instansi Bapak/Ibu
pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama : Zefanya Sherafim
NIM 12211021016
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd.
NIP. 198202142008121004
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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 Observasi di kelas dan berdiskusi
SLB Negeri 2 Buleleng dengan wali kelas

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 Pengisian Kuisioner Wawancara
instrumen validitas ahli materi 2

Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Produk Perorangan

Uji Coba Perorangan Uji Coba Perorangan
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Lampiran 5. Hasil Uji Coba Perorangan Tahap Observasi dan Wawancara

Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Observasi

Nama: Vwa Aol

No| Aspek yang Diamati Indikator Observasi TidlL‘
T | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usability) terdapat pada multimedia interaktif
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan

3 | Ketertarikan (/nterest)

Siswa menunjukkan antusiasme selama

menggunakan multimedia interaktif

4 | Respons (Response)

Siswa memberikan respons terhadap
suara dan animasi pada multimedia

AERRES S L

5 | Kemandirian

Siswa mencoba menggunakan

(Independence) Itimedia interaktif secara mandiri v
Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Observasi
Nama: fow Dido €sythe Quie
No| Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya Tidak
1 | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usability) terdapat pada multimedia interaktif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan v
3 | Ketertarikan (/nteresr) Siswa menunjukkan antusiasme selama P
4 | Respons (Resp ) Siswa berikan respons terhadap v
suara dan animasi pada multimedia
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan \/
(Independence) imedia interaktif secara mandiri
Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Wawancara
Nama: \ Lede Sava Hendeor Joya
. Aspek Pertanyaan Jawaban
- Ya Tidak
1 Ketertarikan Perasaan senang siswa terhadap
penggunaan multimedia. 7
2 Visual Kemudahan  siswa  memahami
tampilan gambar v
3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfaatan
suara/video v
4 Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap unsur
poin_
5 Keb: Kei ‘siswa untuk
media kembali 4

Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Observasi

Nama: | bede Saxa Wendea Jayo

No | Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya Tidak
I | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang

(Usability) terdapat pada multimedia interaktif ‘/
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada

| layar saat multimedia digunakan Vv
3 | Ketertarikan (/nterest) Siswa menunjukkan antusiasme selama \/
4 | Respons ( Siswa respons terhadap
suara dan animasi pada multimedia N

5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan

(Independence) Itimedi: ktif secara mandiri \/

Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Wawancara

Nama: \yeo  Ava

No Aspek Pertanyaan Jawaban
Ya Tidak

1 Ketertarikan Perasaan senang siswa terhadap

penggunaan multimedia. v
2 Visual Kemudahan  siswa  memahami

tampilan gambar v
3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfaatan

suara/video v
4 Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap unsur I

in

5 Keberlanjutan Keinginan siswa untuk menggunakan

media kembali Vd

Instrumen Uji Coba Perorangan Tahap Wawancara

Nama: Qo Qde €S9Ma Qo

No | Aspek Pertanyaan Jawaban
1 4 S Ya Tidak
| etertarikan Perasaan  senang siswa terhadap
[ penggunaan multimedia. o
z 1 Visual Kemudahan  siswa  memahami
} tampilan gambar v
3 Audio Kejel: dan  keb
‘ suara/video \/
4 ! Gamifikasi Kel:mnlmn siswa terhadap unsur v
5 | Keberlanjutan Keinginan siswa untuk menggunakan
L I media kembali v
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Lampiran 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi

Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi

Nama: JMogan St Widiaaa

No |  Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya Tidak
1 | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usabiliry) terdapat pada multimedia interaktif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan v
3 | Ketertarikan (/nterest) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif v
4 | Respons (Resp Siswa respons terhadap
suara dan animasi pada multimedia v
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
J (Independ das S V4
Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi
Nama: Kadex €ua 3oy Somena
No | Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya | Tidak
1 T Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usability) terdapat pada multimedia interaktif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
[ Jayar saat multimedia digunakan ok
‘ Ketertarikan (Interest) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif v
Respons ( ) Siswa berikan respons terhadap f
suara dan animasi pada multimedia
Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
| (Independence) multimedia interakiif secara mandiri v
Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi
Nama: Vodee Bitang Mego \Swoo
No : Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya Tidak
1 | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usability) terdapat pada multimedia interakiif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan v
3 [ Ketertarikan (Interesr) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif v
4 ‘ Respons (Response) Siswa memberikan respons terhadap
| suara dan animasi pada multimedia v
5 ’ Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
’,. fepench PO ) N \/

Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi

Nama: oo Angarent

W{ Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya | Tidak
1 | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu ‘mengikuti instruksi yang v
[ (Usability) terdapat pada multimedia interaktif
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada y
layar saat multimedia digunakan
3 | Ketenarikan (Interest) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif v
I3 | Respons (Response) Siswa ikan respons terhadap v
suara dan animasi pada multimedia
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan oF
|| I dence) dia interaktif secara mandiri
Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi
Nama: Ade BWove
No| Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya | Tidak
T | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang.
(Usability) terdapat pada multimedia interaktif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan v
3 | Ketertarikan (/nterest) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif v
4 | Respons (, Siswa respons terhadap
suara dan animasi pada multimedia v
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
(Inde de dia interaktif secara mandiri \/

Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi

Nama: Komoang T@aa Bod

No | Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya Tidak
I | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Usability) terdapat pada multimedia interaktif v
2 | Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada
layar saat multimedia digunakan v
3 | Ketertarikan (/nterest) Siswa menunjukkan antusiasme selama
menggunakan multimedia interaktif ‘/
4 | Respons (Response) Siswa memberikan respons terhadap
suara dan animasi pada multimedia v
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
(Inde dence) ia interaktif secara mandiri \/




Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Observasi

Nama: Wowr Wicalads  Kooena

N-l Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya
1 | Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang. I

(Usability) terdapat pada multimedia interaktif
2| Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada

\ layar saat multimedia digunakan
3 o — = =
4 | Respons (Response) Siswa memberikan respons terhadap i
5 | Kemandirian Siswa mencoba menggunakan

i i if secara mandiri

Aspek yang Diamati Indikator Observasi Ya
Kemudahan penggunaan | Siswa mampu mengikuti instruksi yang
(Wsabili) terdapat pada mulimedia merakst |V
Perhatian (Focus) Siswa memusatkan perhatian pada B
layar saat multimedia digunakan
Siswa selama I
Mimedia interakiif
Respons (Resp Siowa e
suara dan animasi pada multimedia
Kemandirian Siswa mencoba menggunakan
- interaktif secara mandiri Se
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Lampiran 7. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Wawancara

Uji Coba pok Kecil Tahap
Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Wawancara
Nama: Pde Bove
Nama: Yodoe G Youe Somets
No Aspek Pertanyaan Jawaban
Ya Tidak No Aspek Pertanyaan Jawaban
1 Ketertarikan Perasaan senang siswa terhadap Ya Tidak
penggunaan multimedia. Vv ] Keterarikan | Perasaan senang  siswa terhadap
penggunaan multimedia. v
2 Visual Kemudahan  siswa  memahami
tampilan gambar v 3 Visual Kemudaban  siswa _memahami
tampilan gambar v
3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfaatan g
suara/video 3 Audio Kejelssan  dan  kebermanfaatan
l suara/video v
4 Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap unsur|  , " o7 . i mems o | o l
5 K Keinginan siswa untuk ik 3
i utan | Keinginan siswa untuk menggunakan
media kembali v 3 w media kembali v
Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Wawancara
Uji Coba pok Kecil Tahap
Nama: Qoo Aaggcens Nama: Wodpe  Sode Undiana
No Aspek Pertanyaan Jawaban 7‘ No Aspek Pertanyaan Jawaban
Ya Tidak Ya Tidak
1 Ketertarikan Perasaan senang siswa terhadap | 1 Keterarikan | Perasaan  scnang  siswa  terhadap
penggunaan i " & penggunaan multimedia. v
2 Visual Kemudahan _ siswa _ memahami | 2 Visual Kemodahan  sowa  memabami
tampilan gambar 7 ! tampilan gambar v
; 1 3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfastan
3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfaatan 2 i Fvideo v
3 Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap unsur |, ~3 3 Gamifikasi Keieraran siswa tethodsp woswr |/
; o -t { 5 { ® inginan siswa untuk
5 Keberlanjutan Keinginan siswa untuk menggunakan < ‘media kembali v
Kecil T:
s = Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tahap Wawancara
i s = Nama: %owe e Soo
Aspek Pertanyaan Jawaban
= Yoo T ek N Aspek Pertanyaan Jawaban
1 Keterarikan Perasaan scnang siswa terhadap - z Ya Tidak
Sl v penggunaan multimedia. > g
2 Visual Kemudshan  siswa  memahami "
2 v 2 Visual Kemudahan  siswa  memahami
tampilan gambar v
3 Audio Kq:hll dan  kebermanfaatan 3 - -
¥ suara/video v
4 Gamifikasi Km siswa terhadap unsur | 7 Gamifikasi Keteriarikan siowa — -
5 Keberlanjutan Keinginan siswa untuk menggunakan B Fﬁm K
media kembali v media kembali v

185




Uji Coba Kecil Tahap Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil Tabap Wawancara

No Aspek Pertanyasn = No Aspek Pertanyaan Jawaban
Ya Tidak Ya
1 Ketertarikan Perasaan  scnang  siswa terhadap 1 Ketertarikan Perasaan semang siswa  terhadasp
* Wit e e 3 Vel Tkl  em S
tampilan gambar "
3 Audio Kejelasan  dan  kebermanfaatan 3 — -
v suaravideo v
4 ‘Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap unsur & ry Canifios e e e S 7
5 Keberlanjutan Keinginan siswa untuk menggunakan = =
‘media kembali 4 5 Keberlanjutan | Keinginan siswa untuk menggunakan r
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Lampiran 8. Soal Pre-test dan Post-test

Nama :

Kelas :

1. Manakah gambar laki-laki...

2. Manakah gambar perempuan...

F

4. Manakah gambar anak laki-laki yang siap untuk tidur...

7. Manakah pakaian yang cocok saat cuaca panas ...

8. Manakah yang dipakai saat hujan...

9. Manakah pakaian yang cocok saat dingin...

10. Manakah seragam anak laki-laki pada hari senin yang siap pergi ke sekolah...

1

11. Manakah seragam anak perempuan pada hari senin yang siap pergi ke sekolah...

3 *’ﬁ

12. Manakah seragam sekolah yang dipakai pada saat hari jumat...
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13. Manakah seragam sekolah yang dipakai pada saat hari rabu... 16. Manakah yang dipakai di kepala saat kepala saat panas...

14. Manakah seragam sekolah yang dipakai pada saat hari selasa. ..

17. Manakah yang dipakai di kepala oleh perempuan. ..

19. Manakah penutup kepala pada pakaian adat Bali untuk laki-laki...
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Lampiran 9. Instrumen Penelitian

a. Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No . Skala Penelitian
Indikator 11213 a5
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

Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
indikator

Penyampaian materi sesuai sintaks model
pembelajaran

Kesesuaian contoh-contoh

Kemenarikan materi dalam memotivasi

Latihan soal untuk pemahaman konsep

O |N |01

Memberikan kesempatan siswa untuk belajar
mandiri

Kejelasan umpan balik

10

Soal yang disajikan sesuai dengan indikator
pembelajaran

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

No . Skala Penelitian
Indikator 11213 a5

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

interaktif secara mandiri

No Aspek Indikator Skala | Sumber
Penilaian | Data
1 | Kemudahan Siswa mampu mengikuti | Ya/ Siswa
penggunaan instruksi yang terdapat pada | Tidak
(Usability) multimedia interaktif
2 | Perhatian Siswa memusatkan perhatian | Ya/ Siswa
(Focus) pada layar saat multimedia | Tidak
digunakan
3 | Ketertarikan Siswa menunjukkan | Ya/ Siswa
(Interest) antusiasme selama | Tidak
menggunakan  multimedia
interaktif
4 Respons Siswa memberikan respons | Ya/ Siswa
(Response) terhadap suara dan animasi | Tidak
pada multimedia
5 Kemandirian Siswa mencoba | Ya/ Siswa
(Independence) | menggunakan  multimedia | Tidak

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

No Aspek Indikator Skala Sumber
Penilaian Data

1 | Ketertarikan | Perasaan  senang  siswa | Ya/ Tidak Siswa
terhadap penggunaan
multimedia

2 | Visual Kemudahan siswa memahami | Ya/ Tidak Siswa
tampilan gambar

3 | Audio Kejelasan dan | Ya/ Tidak Siswa
kebermanfaatan suara/video

4 | Gamifikasi Ketertarikan siswa terhadap | Ya/ Tidak Siswa
unsur bintang

5 | Keberlanjutan | Keinginan ~ siswa  untuk | Ya/ Tidak Siswa

menggunakan media kembali
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Lampiran 10. Surat lzin Penelitian, Uji Judges, dan Validitas Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www.fip.undiksha.ac.id

+ 142/UN48.10.1/PK.01.032026

Nomor
Lampiran
Hal

Singaraja, 05 Januari 2026

- Ijin Penelitian (Skripsi)

Yth
Kepala SLB Negeri 2 Buleleng
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil, Program Studi Teknologi Pendidikan, Jurusan Imu Pendidikan, Psikologi dan
Bimbingan, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar
mahasiswa kami dapat diterima untuk mel pengumpulan data Seminar Hasil di
instansi Bapak/Tou pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut

Nama : Zefanya Sherafim

NIM 2211021016

Program Studi - Teknologi Pendidikan

Jurusan - Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingaw IPPB
Fakultas Thnu Pendidikan

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

‘Wakil Dekan I,
)

Kadek Suranata
NIP. 198208162008121002

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja— Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www fip undiksha.acid

Nomor 15423/UN48.10.5/PK 01.03/2025 Singaraja, 9 Desember 2025
Lampian -

Hal + Uji Judges

Yih

‘Wulandari, S.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi,
mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai judges) penelitian
Adapun mahasiswa tersebut adalah scbagai berikut.

Nama  Zefanya Sherafim
NIM 2211021016

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan * llnm Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan /IPPB
Fakultas - Ilmu Pendidikan

atas kesediaan dan

Demikian surat ini kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan,

1Gde Wawan Sudatha
NIP. 198202142008121004

Cotatan . . N b
e U ITE No. 11 Tabun 2008 Pasal 5 ayat 1“Infos . < UUITE No. 1 Tabun 2008 Pasal $ ayat ¥1ufo T
@ Bt :m:m.,?,...,h. i kg sl R T @ ?E‘:‘“';‘; T e P S —
o Sun " code yang telah tersedia i
KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116 Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja— Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id “elepon. (0362) 22570 Lmail: fip@undiksha.ac.id
Laman: www.fipundiksha acid Laman: www.fipundiksha.acid
Nomor © 1524/UN48.10.5/PK.01.03/2025 Singaraja, 9 Desember 2025 Nomor : 2424/UN48.10.5/PK.01.03/2026 Singaraja, § Desember 2025
Lampiran - Lampiran
Hal - Uji Judges Hal - Validasi Media Pembelajarau
Yth, Yih.
Ni Putu Sintia Agustini, S.Pd. Prof.Dr. [ Made Tegeh, S.Pd.. M.Pd.
di tempat di tempat

%

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi,
Program Studi Teknologi Pendidikan, dimohonkan kescdinan BapakTbu untuk dapat
‘memberiikan uji validasi abli media pembelajaran produk penelitian mahasiswa berikut:

Nama : Zefanya Sherafim
NIM 2211021016
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan < [imu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan/ IPPB
K int atas kesediaan dan \ya kami ucapkan terima kasih.
Ketua Jurusan,
1Gde Wawan Sudatha
NIP. 198202142008121004
Catntan -

oaiii UL ITE No. 11 Tahun 2008 Pass] S ayat danfmtan Dok

‘ Sl et cetaknya merupakan alatbukti bk yang sab™

| Etektronik * Dok e

o St ini i g telah tersedia

Balai
A)

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi,
Program Studi Teknologi Pendidikan, dimohonkan kesediaan BapakTbu untuk dapat

memberiikan uji validasi ahli media produk penelitian berikut:

Nama - Zefanya Sherafim

NIM 2211021016

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan/ IPPB

i dan kami ucapk Kasih.
Ketua Jurusan,
1 Gde Wawan Sudatha
NIP. 198202112008121004
Catatn

© UUTTE No. 11 Tabun 2005 Pasal § ayat | fatau Dok
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
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Adapun mahasiswa tersebul adalah sebagai berikut

Zefanya Sherafim
NIM 2211021016

Program Studi : Teknologi Pendidikan
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Yih.
Prof.Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., ST., M Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi.
Program Smdi Teknologi Pendidikan, dimohonkan kesediaan Bapak/Tbu untuk dapat
‘memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian mahasiswa berikut
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NIM 2211021016
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Jurusan < Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan/ IPPB
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Lampiran 11. Validitas Ahli Isi 1

INSTRUMEN VALIDITAS AHLI MATERI

Judul Penclitian | - [ Pengembangan Mulimedia _Interakiif Berbasis _Gamifikasi
i Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bina Diri Anak
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BINA DIRI ANAK Tunagrahita
TUNAGRAHITA Nama Penyusun | : | Zefanya Sherafim
NIM :| 211021016
Program Studi | ¢ | Teknologi Pendidikan
Nama Produk + | BIGAME (Bina Diri Game)
Dosen Pembimbing | : | 1. Dr. I Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd.

2. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, $.Pd., M.Pd.

1. KISI-KISI INSTRUMEN AHLI ISUMATERI

Table | Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Jumlah
Aspek.
No Indikator B
T = - T
1| Kurikuh ) Kesesuaian mater: dengan indikator ;
Zefanya Sherafim s an d pembelajaran

Ke: teri denga

NIM 2211021020

Tata Bahasa

Dapat memotivasi siswa belsjar

Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dipahami siswa

1) Soal evaluasi sesuai dengan indikator

4 | Evaluasi [2)Tingkat kesulitan soal sesuai d

:
I
i

:

i
i
£

2. INSTRUMEN VALIDITAS AHLI MATERI

1. Pengantar
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN a) Lembar validasi ahli media ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN mengenai kualitas media yang sedang dikembang dari shi media.
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA b) Informasi mengenai kelayakan media pembelsjaran ini didasarkan pada 4 aspek
208 utama yaitu kurikulum, materi, tata bahasa, dan evaluasi.
2. Petunjuk Pengerjann 5 [Materi mencakup scluruh aspek
; P i Foe penting dari kegiatan bina dii yang v
ek list () pada kolom skor penilaian yang tersedia, Adapun deskripsi skala penilaian TRt S e e
adalah sebogai berikut. yang sederhana ke yang kompleks v
5= Sangat Baik (5B) Lo i =
4=Bak(@) 7 |Materi  disesuaikan  dengan /
kemampuan  kognitif  dan
3=Cukup (€) kebutuhan belajor
2.« Kurang (K) § [Materi menggunskan conioh i
- konkret yang dekat dengan
1= Sangat Kurang (SK) 2 TR
3. Pengisian Penilaian Instrumen Validitas Abli Materi tunagrahita.
Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Tbu kami mohon mengisi identitas secara TATA BAHASA
9 yang disampaikan /
sederhana, jelas, dan mudah
» dimengerti oleh anak tunagrahita.
10 |Bahasa yang digunakan sesuai
s LRSS dengan kaidah behasa Indonesia v
Instansi ‘9& s yang baik dan benar.
11 | Bahasa yang digunakan bersifat v
Skala Penilaian Sarsn komuni memoti
No | Deskripsi Indikator yang Dinilai 2545l '“"_;::
1[2]s]4]s| Pertakea
¥ EVALUASI
RURIKGUM 12 [Kalimat  yang digunakan
T [Materi yang dissjikan dalam sederhana, langsung, dan sesuai 7
multimedia  interaktif  sesuai o dengan tingkat pemahaman anak
dengan kompetensi dasar yang tunagrahita.
tercantum  dalam  kurikulum 13 | Soal-soal evaluasi yang disediakan
dikan khusus. rlevan  dengan  indikator v
2 [ Materi yang dikembangkan scjalan j ditctapk
dengan indikator pembelsjaran 4 14| Hasil evaluasi memberikan umpan /
yang ingin dicapai pada kegiatan balik yang jelas untuk memperbaiki
bina diri anak tunagrahita. didik.
3 [Tujuan  pembelajoran  yang 7
ditetapkan telah tercermin dalam isi
dan aktivitas multimedia interakiif.
MATERI
Tt = 7
yang jelas dan mudah dipahami
oleh anak tunagrahita.
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4. Komentar

Singaraja, .'.?.QMQ!I..zm

Ahli Materi

WuyLAvDAR( , §.04

Nip (9950225 201903 2014,

3. LEMBAR PENILAIAN JUDGES VALIDASI AHLI MATERI

Petunjuk:

1) Mohon Bapak/lbu memberikan tanda (V) pada kolom penilaian judges untuk masing-
masing indikator penilaian.

2) Jika terdapot masukan atau saran, Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah
disediakan.

3 i lengi
terdahulu
IDENTITAS
Nama
NIP
Instansi

No | Deskripsi Indikator yang Dinilai ,:‘_':__

2 | Materi yang dikembangkan ae:plm /

3 | Tujuan mbeln-m Va

dan aktivitas multimedia interaktif.

MATERI

4| Mater dissjikan dengan penjelasan | -
yang jelas dan mudah dipahami
oleh anak tunagrahita.

5 |Materi mencakup seluruh aspek
penting dari kegiatan bina diri yang v
disjarkan.

6 | Materi disusun secara runtut, dari

—‘mmumm v

sesuai anak.

relevan  dengan  indikator
pembelajaran yang ditetapkan.

14 | Hasil evaluasi memberikan umpan
balik yang jelas untuk memperbaiki
| pemabeman peserta didik.

Catatan/Saran/Masukan:

Kesimpulan:

Instrumen validasi ahli isi/materi ini dinyatakan
Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
Tidak layak

ot

\WuLAWDAR(,S. Pd
NI, 1905 02 2€ 201903 20
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Lampiran 12. Validitas Ahli Isi 2

INSTRUMEN VALIDITAS AHLI MATERI Judul Penclitian | : [ Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Gamifikasi
v INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bina Diri Anak
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BINA DIRI ANAK Tunagrahita
TUNAGRAHITA Nama Penyusun | ; | Zefanya Sherafim
NIM +| 2211021016 =
Program Studi | : | Teknologi Pendidikan
Nama Produk + | BIGAME (Bina Diri Game)
Dosen Pembimbing [ | 1. Dr, | Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd.
2. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., M.Pd.

1. KISE-KISI INSTRUMEN AHLI ISUMATERI

Table | Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Jumlah
No |  Aspek Tndikator sy
7 - - -
1| Korikulum |2) Kesesusian materi indikator pembelajaran
Zefanya Sherafim %.. , .ﬂg - E"f
NIM 2211021016 1) Kej teri
2 2) i materi ]
Materi | 3) Penyusunan materi i i
| 4) Kesesuaian materi dengan karakieristk siswa 2z
) Komep g bala ka0 maadah dipsba T
Tata Bahasa | 1) Penggunaan bahas yang baik dan benar ]
3 2) Dapat ivasi siswa belajar 1
3) Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah 1
dipahami siswa
1) Soal evaluasi sesuai dengan indikator ]
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 4 | Evaluasi  [2)Tingkat kesulitan soal sesuai 1
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 3) ikan umpan balik 1
Jumlah keseluruban 4
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
= 2. INSTRUMEN VALIDITAS AHLI MATERI
1. Pengantar
) Lembar validasi ahli media ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
mengenai kualitas media yang sedang dikembang dari ahli media.
b) Informasi mengenai kelayakan media pembelsjaran ini didasarkan pada 4 aspek
wtama yaitu kurikulum, materi, tata bahasa, dan evaluasi.
2. Petunjok Pengerjaan 5 [Materi mencakup scluruh aspek
% e e penting dari kegiatan bina diri yang v
4 disjarkan.
ek list (¥) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian [ ikt Svan socis sl dat
adalah scbogai berikut. yang sederhana ke yang kompleks v
sesuai dengan k.
SR 00) 7 |Materi  disesuaikan  dengan
4= Baik (B) kemampusn  kognitif  dan Vg
3= Cukup (C) kebutuhan belajar anak tunagrahita.
2= Kurang. 8 |Materi menggunakan contoh
) konkret yang dekat  dengan
1 = Sangat Kurang (SK) kehidupan  schari-hai  anak v
3. Pengisian Penilaian lastrumen Validitas Abli Materi oo
Scbelum melakukan penilaian, Bapakbu kami mohon mengisi identitas secara TATA BAHASA
lenghap terdahuly 5| Konsep-konsep yang disampaikan
IDENTITAS sederhana, jelas, dan  mudah
Nama JNL Suva Mgl (S04 dimengerti oleh anak tunagrahita.
NIP L a0B2 7, w20\t 10 |Bahasa yang digunakan sesuai
"Sie W 2 bueng = dengan kaidsh behasa Indonesia
] = L) ‘yang baik dan benar.
11 | Bahasa yang digunakan bersifat
Komunikatif, memotivasi, dan 's
Table 2 Instrumen Ali Materi RAPE
Skala Penilaian Seran EVALUASI
No | Deskripsi
[W[a]sa]5] Potenmn 12 [Kalimast  yang  digunakan
sederhana, langsung, dan sesuai v
KURIKULUM dengan tingkat pemahaman anak
T [Mater yang dissjikan dalam wnagnhita,
multimedia  intersktif  sesuai 13| Soal-soal evaluasi yang disediakan
dengan kompetensi dasar yang v wievan  dengan  indikator v
tercantum  dalam  kurikulum t yang ditetapkan.
| pendidikan khusus. 14| Hasil evaluasi memberikan umpan v
2| Materi yang dikembangkan scjalan balik yang jelas untuk memperbaiki
dengan indikator  pembelajaran v pemahaman peserta didik.
yang ingin dicapai pada kegiatan
bina dir anak tunagrabita.
3 [Tujuan  pembelajaran
ditetapkan telah tercermin dalam isi
dan aktivitas v
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4. Komentar 3. LEMBAR PENILAIAN JUDGES VALIDASI AHLI MATERIT

%«L baaus dan sesuai samua, mudah ll{bc%g(l— Feimaier:

wudth  dPahami Lagi sisua tunagrehita. 19 Mobon Bepuke semian s (1) poda ko pestoin Jodges siak s
o masing indikator penilaian.

2) Jika terdapat masukan atau saran, Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah
disediakan.

3

terdahulu
IDENTITAS

singaraja, \2. [ezen bro0as
Ahli Materi

-
M Gt Sindia Lo, SRS
NP 399408112814 712012 No wummnhul Relevan I inivy

v

O | N s e i, o y Catatan/Saran/Masukan:

youn skrhane ke yong hompleba |/ S Keimpaan:

Sl g an heamampaian anak / o

b M desniban  dongan \/ I/ Instrumen validasi ahliisifmateriini dinyatakan

A A an v z P

Aot oo ok bl = Lk Soumia wepg s

N Maed menggaban ool Layak digunakan dengan revisi

Aobivt o bt dengan \/ Tidak layak

Aol whad bl ek

"

- TATA BANASA Singaraja, 3. Peismber. 2025

O N oy o k| bt

sbeiana, folas, dan mdah
et olel . tnagria

10 o ko ol |/ %»"
Wenpan Kakbah ot Tndonesta

yong bl dan bvoar e Piku Sinkia tini, S.

T Nt vy dpanakan Bt i/ NP SOHIGATT 100 TEZo12

Aonkatt,  memotivas,  dan

ko semangat helaja st

EVALUASE

Nalmat vang  dignakan

s, Langsuog, dan seswai |/

dengan kst pemalaman ansk

tunagrahita

Sl vl yamg dseskan |/

whvan dengan indikator

enbvbajarn yang ditctaphan

Mot evaluast memberikan wnpan

Nk yang el ook mempertuiki 4

pmahaman pseeta didih

1
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Lampiran 13. Validitas Desain

INSTRUMEN VALIDITAS AHLI DESAIN

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKAST
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BINA DIRI ANAK
TUNAGRAHITA

Zefanya Sherafim
NIM 2211021020

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

2005
2. INSTRUMEN AHLI DESAIN
1. Pengantar
4) Lembar validasi ahli desain ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
mengenai kuali i edang dikembang dari ahli desain.

b) Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasarkan pada 3 aspek
wtama yaitu kurikulum, model, dan evaluasi.
2. Petunjuk Pengerjaan
i penilaian t memberi tanda
ceklist (¥) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian
adalah sebagai berikut.
5 =Sangat Baik (SB)
4= Baik (B)
3= Cukup (C)
2= Kurang (K)
1= Sangat Kurang (SK)

3. Tabel Penilaian Validatas Ahli Desain

Identitas Judges
Nea o, 0r 1 Mede Tegeh S04, M.pd
NIP
Bidang Keehlian
Instansi

No.| Tndikator Penilian | Skala Penilaian Saran Perbaikan
| 1[2][3]4]3

KURIKULUM

T Indikaior _pembelajaran
pada mulimedia intecakiif
disusun  sesual  dengan

pendidikan khusus, serta |
diarshkan untuk
mendukung  peningkatan
kemampuan bina diri anak {
tunagrahita. ‘
7 |Tuuan  pembelajann
dirancang  menggunakun
prinsip ABCD (dudience.

Tudul Penclitian | ¢ | Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Gamifikasi
Pembelajoran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bina Diri Anak
Tunagrahita

Nama Penyusun | ¢ | Zefanya Shemfim

NIM ;[ 2211021016

Program Studi | : | Teknologi Pendidikan

Nama Produk + | BIGAME (Bina Diri Game)

Dosen Pembimbing | : | 1. Dr. 1 Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd.
2. Dr. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, §.Pd., M.Pd

1. KISI-KISI INSTRUMEN AHLI DESAIN

Table | Kisi-Kisi Ahli Desain

[No | Aspek Indikator Jumiah | Nomor
Butir Butir
1 1) Kesesusian indikator dengan 1 [
Kurikulum [ 2) Tujuan pembelajaran sesuai dengan 1 2
(audience), perilaku yang diharapkan
(behavior),  kondisi  pembelajaran
(condition), dan tingkat ~keberhasilan
(degree).
3) Kesesuaian tujuan pembelajarun 1 3
dengan indikator
2 1) Penyampaian materi sesuai sintaks 1 K]
model j
2) Kesesuajan contoh-contoh 1 5
Model  [3) Kemenarikan materi dafam T 3
memotivasi o
4) Latihan soal untuk pemahaman konsep | 1 7
S) Memberikan kesempatan siswa untuk T 3
belajar mandiri
3 1) Kejelusan umpan balik 1 [
Evaluasi | 2) Soal yang disajikan sesuai dengan 1 10
ikator
Jumlah 10 Butir

Behavior, Condition,
Degree) yang

menggembarkan
Karakteristik peserta didik
tunagrahita, perilaku

Kemampuan bina diri yang
diharapkan, Kondisi

dapat menguk

peningkatan keterampilan
bin diri secara konkret
melalui  kegiatan  yang
terstruktur dan

3| Materi disusun mengikuti| |
langkah-langkah ~ model | |
pembelajaran yang relevan,
seperti Model
Pembclajaren  Langsung

(Divect Instruction) atan \/

kegiatan bina

yang konkret, kontekstual,

dan  dekat  dengan V]
E1gan

menjaga kebersihan, untuk
memudahikan pemahaman
dan penerapan.

6| Unsur gamifikasi, seperti
poin, level, tantangan, dan
penghargaan visual, | |
digunakan untuk

motivasi
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menyesua n
Karakteristik belajar anak
tunagrahita yang
memerdukan  stimulasi
multisensor

ini berwjuan  uniuk
memperhuat daya ingat dan
Konsep.

Melalui mgg"u::;n /

dalam
situasi yzng |=hm nyata.
§ | Multimedia menycdiakan
Inien dan skt yang
bersifat langsung  serta
eplikatif, memungkinkan
anak untuk berlatih
keterampilan  bina  diri
melalui simulasi,
permainan cdukatif, dan| |
refleksi sederhans.

EVALUASI
9 | Multimedia dirancang agar

3

dengan panduan visual dan
wudio.  Pendckatan ini

independen, sambil tetap
ihan_ruang_bagi | s

NIP.
3. LEMBAR PENILAIAN JUDGES VALIDASI AHLI DESAIN

Petunjuk:

1) Mohon Bapak/lbu memberikan tanda (V) pada kolom penilaian judges untuk masing-
masing indikator penilaian.

2) Jika terdapat masukan atau saran, Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah
disediakan.

3) Scbelum ilai i mohon mengisi identi lengkap
terdzhulu
IDENTITAS
i "lf e Made Teadh sof. 424,
NP 105152001121
Instansi AT

No.| Indikator Penilian i s RT.:::.. Saran Perbaikan
KURIKULUM

1 Indikator pembelajaran
pada multimedia interakiif

disusun  scsuai  dengan /
Kompetensi Dusar (KD) ‘/

dalem Kulum
pendidikan khusus, serta
dia untuk

mendukung peningkatan
kemampuan bina diri anak

twinagrahita.

2 Tu_|uun pnmhela,mn |/

dirancang __ menggunak
prinsip. ABCD (Audionce,
chavior, Condition,

L Degree) yang

diberiken di setiap unp
pembelgjaran
memastiken bahwa uuk

dapat  dengan
memahami hasil dari milp
aktivitas yang
Umpan balik ini bertujuan
untuk ‘memberikan
welasan yang terperinci
mengenai kesalahan atau
pencapaian, schingea anak
dapat memperbaiki
kesalehan,  memperkuat
pe dv\
‘melanjutkan
pembelgjaran dmgu\ \ebih
efektif.

10 | Instrumen evaluasi, seperti
Kuis  interaktf, - sinulasi,

ata penilianperforma,

dlsﬂua!kln dengan
ikator kemampuan bina
dici yang diukur, mencakup
aspek et an,
Keterampilan praktik, serta
kemandirian anak
tunagrahita, -
4. Komentar .
bean n\-}” sonstn Mol gelolym Eﬂ"‘“ Myﬂw
M(PM%&ML
singacaja, .07 L.
Ahli, KII1
1 Ml (zéel«‘w Ml
Nie, (4700 3¢ Vil
menggambarkan

Kanakteristk peserta didik

pembelaj melalui
multimedia, serta tingkat
keberhasilan yang

pembelajaran
interakiif

MODEL

4 [Materi disusun mengikuli
langkah-langkeh  model
penbelgaran yang reevan,

seperti
Pembelsjaran I,un ssung

(Direct Instruction) alau
Pembelgjaran  Berbusis
Masslah (Problem Based
Learning) yang telah
dimodifikasi agar sesuai
dengan  kebutuhan  anak

tunagrahita s
5| Multimedia menampilkan
contoh kegiatan bina diri
yang konkret, kontekstual, /
dan  dekat  dengan
kehidupan scheri-hari anak,
seperti ‘berpaksian,
merspikan diri, atau
menjaga kkbtrulml. unnek
memudahkan pemahaman
dan penerapan.

& | Unsur gamifikasi, seperti

poin, level, tantangan, dan
penghacgaan visual,

m.:..ingmkan ‘motivasi
belajor dan  keterlibatan
akif  peseria  didik
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Lampiran 14. Validitas Media

INSTRUMEN VALIDITAS AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BINA DIRI ANAK
TUNAGRAHITA

Zefanya Sherafim
NIM 2211021020

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
2025

2. Petunjok Pengerjaan

ek list () pada kolom skor per
adalah sebogai berikut.

S = Sangat Bk (SB)

4= Baik (B)

3= Cukup (€)

2= Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

3. Tabel Peailaian Validatas Abli Media

No.|  Indikator Penilian | Skala Penilaian Saran Perbaikan
T[2[3]4]5
TEKNIS
T | Tampilan media tersusun
rapi, i
proporsional, dan
menggunakan tata letak
yang menm v

i
i

Fmﬁ- | Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Gamifikasi
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bina Diri Anak

'Ih!ilh
Noma Penyusun | : | Zefanya Sherafim

NIM <[ 2211021016
Stodi | : | Teknologi Pendidikan
Nama Produk * | BIGAME (Bina Diri Game)
Dosen Pembimbing | :| 1. Dr. | Kadek Suartama, $.Pd., M.Pd.

2. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, .Pd., MPd.

2. KISI-KISIINSTRUMEN AHLI MEDIA

- “Table 1 Kisi-Kisi Abli Media
No|  Aspek Indikator

| 1) Kualitas tampilan
1 Teknis  [3) Kemudahan pengaplikasian

.
3) Alur pengay “udah dipabami

H
_..:!

Ketepatan pemilihan jenis font
Ukuran font

Warna font

Gambar sesuai dengan matcri 2
) Kualitas Gambar
Gambar ahaman siswa 1
Pemilihan musik yang sesuai
Kejelasan suara

NN EEEE

berikan umpan balik langsung
Jumiah keseluruban 5

3. INSTRUMEN AHLI MEDIA
1. Pengantar
a) Lembar validasi ahli media ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
mengenai kualitas media yang sedang dikembang dari shli media.
b) Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasarkan pada $ aspek
utama yaitu teknis, teks, gambar, suara, dan interaktivitas.

B | LI
selama

SUARA
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4. LEMBAR PENILAIAN JUDGES VALIDASI AHLI MEDIA
Petunjuk:
1) Mohon Bapak/Tbu memberikan tanda (V) pada kolom penilaian judges untuk masing-
‘masing indikator penilaian.
2) Jika terdapat masukan atau saran, Bapak/ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah
disedinkan.

h
i

Ni

ettt

pada berbagai perangkat

tanpa mengalami kendala

teknis.

3| Tombol navigasi berfungsi
dengan bk, responsi,

5 [Teks pada media mudah
dibsca, jeas, dan sesuai |V

terdistorsi, V|
scimbang dengan elemen
INTERAKTIVITAS
14 [Media merespons
tindakan pengguoa (Klik, "
il g
it il
15 umpan
balik langsung (teks, suara, J
animasi, skor) sehingga
pengguna mengetahui hasil
4. Komentar
1GAe Wawan fudatha
e \§3 102 [42008 2 (04
dengan tingkat pemahaman
pengguna.
6 | Jenis font yang digunakan
tepat, konsisten,  dan
|7 [ Ukuran font

GAMBAR

9 [ Gambar yang ditampilkan

sesuai dengan

pembelsjaran dan tidsk | \/

keluar konteks.
10| Kualitas gambar jelas, tidak

pecah, dan . 4
1 | Gambar ‘membantu

mempemmudsh pemshaman | | /

pengguna  terhadap  isi

materi.

SUARA

12| Musik atau audio

pendukung sesuai dengan

suasana pembelajoran dan

tidak mengganggu fokus.
13 |Swn (nansiefck audio)

jelas,  tidak Vv

terdistorsi, dan memiliki

|| volume yang seimbang.
INTERAKTIVITAS

Nesimpulan:
Iostrumen abdass abds medsa i dory ataban

Layak digunakan tanpa revish
o Layak digunakan dengan revini

Tocak laysh

(Gds (Rawan Gudnthn
NP gQuel 2wt (Tiwg




Lampiran 15. Validitas Uji Kepraktisan

INSTRUMEN KEPRAKTISAN PRODUK

PENGEMBANGAN MULTIMEDLA INTERAK I1F BERBASIS GAMIFIKASL
PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN ITASIL BELAJAR BINA DIRI ANAK

TUNAGRAHITA

Zefanya Sherafim
NIM 2211021020

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULIAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

2025

LEMBAR UJI KEPRAKTISAN PRODUK

A. Pengantar
. Lembar kepraktisan procuk ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi
‘mengenai penggunaan media yang sedang dikembang
Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasarkan pada 3 aspek
tama yaitu Kusikuhon, model, dan evaluasi.

“

B. Pelunjuk Pengerjuan
Dimohonkan Bapak/lbu memberikan penilaian tiap pemyataan dengan memberi tanda
cek list () pada kolom skor penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian
adalah sebagai berikut.

5 Sangar Baik (SB)
4= Raik (B)

3=Cukup (C)

2= Kurang (K)

1 Sangar Kurang (SK)

C. Tabel Penilalan Validatas Abli Desain

No. Indikator Penilian Skala Pentlatan Saran Perbatkan
1123 ‘ 4

KEMUDAHAN PENGGUNAAN

T Pelumuk  penggunaan  media %
mudah dipahami oleh gurm

2 Medie mudah dioperasiken tanpa R
memerlukan keterampilan teknis v
nusus.

3 Media dapat digunakan sesuai )
kebutuban dan kondisi kelas v
anak nagrahita |

KESESUAIAN KARAKTERISTIK SISWA

4 Materi  disajikan  secara
scdorhana  scsuai kemampuan v
kognilif siswa tunagrahita |

S Inslruksi  kegiatn  mudah
dipshami  siswa  dengan g
bimbingan guru

’

Media dilengkapi gambar atau
simbol  yang  membantu

TMedia  membantu guru

EFISTENST PEMBETAJARAN

menyampaikan  matcri lebih Ve
efektif dan efisien
Medin  tdak  memerlukan
persapan yang rumit sebelum v
diguakan
KEJELASAN MATERT
Materi disusun secara runcut dan -
mudab diikuti v

Bamasa  yag  digunakan
sederhana © den sosui Ve
siswa

ANFAAL

Mcdia mendukung_ foreapaiaya ‘ g
wjuan pembelajaran '
Media membantu meningkatkan

perhatian dan partisipesi siswa v
dalam i

D. Komentar

Singaraja,
Abli Kepreg

b

B fu Sinti A
NIP 399408212024 71201
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Lampiran 16. Storyboard Multimedia Interaktif

Scene

Bagian

Visualisasi

Keterangan

1

Halaman
Login

Ucapan Selamat datang

Pada bagian awal
aplikasi, peserta didik
diarahkan untuk
mengisi nama sebagai
identitas sebelum
memulai pembelajaran
menggunakan
multimedia  interaktif
Bigame.

Halaman
transisi
awal

Transisi video animasi siswa dengan

sound yang menarik

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.

Petunjuk
penggunaa
n

Teks Petunjuk Penggunaan

Halaman ini
menyajikan penjelasan
singkat mengenai
fungsi ikon dan tombol
dalam permainan agar
peserta  didik dapat
mengoperasikan media
secara mandiri.

Tujuan
pembelaja
ran

Teks Tujuan Pembelajaran

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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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.

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.

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.

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 Materi ini menyajikan
seragam jenis seragam sekolah
sekolah berdasarkan hari

sekolah  dari  Senin
hingga Jumat melalui
ilustrasi gambar yang
sederhana dan jelas.

10 Materi Materi ini menyajikan
seragam penjelasan seragam
sekolah sekolah  khusus hari
hari senin Senin melalui ilustrasi

gambar yang interaktif
dan mudah dipahami.

11 Materi Materi ini menyajikan
seragam penjelasan seragam
sekolah sekolah  khusus hari
hari selasa Selasa melalui ilustrasi

u u gambar yang interaktif
dan mudah dipahami.

12 Materi Materi ini menyajikan
seragam penjelasan seragam
sekolah sekolah  khusus hari
hari rabu Rabu melalui ilustrasi

gambar yang interaktif
dan mudah dipahami.

13 Materi Materi ini menyajikan
seragam penjelasan seragam
sekolah sekolah  khusus hari
hari kamis Kamis melalui ilustrasi

gambar yang interaktif
dan mudah dipahami.
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14 Materi Materi ini menyajikan
seragam penjelasan seragam
sekolah sekolah  khusus hari
hari jJumat Jumat melalui ilustrasi

gambar yang interaktif
dan mudah dipahami.

15 Materi Halaman materi
pakaian pakaian olahraga
olahraga disajikan dalam bentuk

ilustrasi  dan  teks
penjelasan singkat
untuk membantu
peserta didik
memahami penggunaan
pakaian sesuai kondisi
dan aktivitas.

16 Materi Halaman materi
pakaian pakaian pakaian musim
musim kemarau disajikan
kemarau dalam bentuk ilustrasi

dan teks penjelasan
singkat untuk
membantu peserta didik
memahami penggunaan
pakaian sesuai kondisi
dan aktivitas.

17 Materi Halaman materi
pakaian pakaian musim hujan
musim disajikan dalam bentuk
hujan ilustrasi  dan  teks

penjelasan singkat
untuk membantu
peserta didik
memahami penggunaan
pakaian sesuai kondisi
dan aktivitas.

18 Materi Halaman materi
pakaian pakaian tidur disajikan
tidur 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

Teks Penjelasan Pakalan Adat Ball

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 Materi aksesoris bando
aksesoris dan penjelasan
bando sederhana untuk

membantu peserta didik
mengenali fungsi
masing-masing
aksesoris.

25 Materi Materi aksesoris ikat
aksesoris rambut dan penjelasan
ikat sederhana untuk
rambut membantu peserta didik

mengenali fungsi
masing-masing
aksesoris.

26 Materi Materi aksesoris jam
aksesoris tangan dan penjelasan
jam sederhana untuk
tangan membantu peserta didik

mengenali fungsi
masing-masing
aksesoris.

27 Materi Tampilan ini
aksesoris merupakan  halaman
gelang materi aksesoris gelang

yang menampilkan
ilustrasi gambar dan
teks penjelasan untuk
membantu peserta didik
mengenal aksesoris
gelang.

28 Materi Materi aksesoris ikat
aksesoris pinggang dan
ikat penjelasan  sederhana
pinggang untuk membantu

peserta didik mengenali
fungsi  masing-masing
aksesoris.
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29 Materi Materi aksesoris
aksesoris kacamata hitam dan
kacamata penjelasan  sederhana
hitam untuk membantu

peserta didik mengenali
fungsi  masing-masing
aksesoris.

30 Materi Materi aksesoris anting
aksesoris dan penjelasan
anting sederhana untuk

membantu peserta didik
mengenali fungsi
masing-masing
aksesoris.

31 Menu Pada menu ini, peserta
video didik dapat memilih
pembelaja video pembelajaran
ran mengenal pakaian dan

mengenal aksesoris
sebagai penguatan
materi melalui media
audio visual.

32 Halaman Halaman video
video mengenal pakaian
pembelaja menampilkan tayangan
ran Video Mengenai Pakaian pembelajaran yang
mengenal membantu peserta didik
pakaian memahami materi

secara lebih konkret
melalui  visual dan
suara.

33 Halaman Halaman video
video mengenal aksesoris
pembelaja menampilkan tayangan
ran ; pembelajaran yang
mengenal e membantu peserta didik
aksesoris memahami materi

secara lebih konkret
melalui  visual dan
suara.
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34

Instruksi
game level
1 materi
seragam
sekolah

Seragam Sekolah

Instruksi Permainan

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

Opsi A
(Drag pilihan)

Jawaban
(Drop jawaban) Opsi B
(Drag pilihan)

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

Pakaian Harian dan Cuaca

Instruksi Permainan

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

o

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

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

Jawaban A
(Drop jawaban)

Pilihan A
(Drag pilihan)

Jawaban B
(Drop jawaban)

Pilihan B
(Drag pilihan)

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

Cari Aksesorisku
strul an

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

Pilih Aksesoris

Instruksi Permainan

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

llustrasi Soal
Pilihan 8
(Drag pilihan)

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

Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

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 Jika  peserta didik
jawaban memberikan  jawaban
salah i yang kurang tepat,

permainan akan
o menampilkan  umpan
balik berupa ilustrasi
dan penjelasan singkat
untuk membantu
peserta didik
memahami  kesalahan
yang terjadi.

46 Halaman Setelah seluruh
penutup permainan selesal,
permainan aplikasi menampilkan

halaman penutup yang
menyediakan  tombol
kembali ke menu utama
atau  keluar menuju
halaman login.
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Lampiran 17. Rancang Bangun Multimedia

Scene Gambar Keterangan
1 Pada bagian awal aplikasi,
peserta didik diarahkan untuk

e S g mengisi nama  sebagai
@ identitas sebelum memulai
pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif Bigame.

iy
Selamat Datang di Bigame
Yuk Mulai Pertuangalanmu!

o >
2 Setelah login, permainan akan
menampilkan halaman
Transisi video animasi siswa dengan tranSiSi beru pa Video S i ng kat
dengan sound effect untuk

membangun perhatian dan
kesiapan peserta  didik
sebelum masuk ke menu
K " | petunjuk penggunaan.

i -
A e o o e

e

J I\

Halaman ini  menyajikan
Tk Fek Parginass penjelasan singkat mengenai
fungsi ikon dan tombol dalam
permainan agar peserta didik
dapat mengoperasikan media
secara mandiri.

PETUNJUK PENGGUNAAN

[ (Y, YU—
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Teks Tujuan Pembelajaran

TUJUAN PEMBELAJARAN

i sehari-hari, dan seragom sekoloh sekolah.

LY

mandapatkan bintang.

" MuLAL Y

Pada halaman tujuan
pembelajaran, aplikasi
menampilkan tujuan bina diri
secara singkat melalui teks
dan  ilustrasi  pendukung
sehingga mudah dipahami
oleh peserta didik.

9 @ Selamat Datang Zefanya Sherafim
MENGENAL
PAKAIAN & AKSESORIS

% X SHP

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

o MENGENAL
PAKAIAN & AKSESORIS
8 &
& A
280 MATERI

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.
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00 o

Materi manakah yang ingin kamu pelajari ?

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.

27 g2 82 @™
- w ll | )
5 lﬂ 3
e e s —
[ comies

Halaman materi ini
menampilkan berbagai jenis
pakaian dalam bentuk ilustrasi
gambar yang disertai
penjelasan  singkat  agar
peserta didik mudah
memahami fungsi dan
penggunaannya.

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.

[x]
ey I &
I @I CEED 5, o

[ emies ]

11 Materi ini menyajikan
penjelasan seragam sekolah
khusus hari Selasa melalui
ilustrasi gambar yang
interaktif dan mudah
dipahami.

[x]

o LA
D
12 Materi ini menyajikan

(]
e ) e D G e
[ wembon ]

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.

o] [x]
- ™
. Y Ll N
[ o]

14 Materi ini menyajikan
penjelasan seragam sekolah
khusus hari Jumat melalui
ilustrasi gambar yang
interaktif dan mudah
dipahami.

() [ x]
~
15 Halaman materi  pakaian

a Pakaian olahraga adalah pakaion untuk
5 5 olahraga. Biasanya berupa kaos dan celana,
l supaya tubuh mudah bergerak.
»>

olahraga disajikan dalam
bentuk ilustrasi dan teks

penjelasan  singkat  untuk
membantu  peserta  didik
memahami penggunaan

pakaian sesuai kondisi dan
aktivitas.
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Teks Penjelasan Pakaian Musim Kemarau

Pakaian musim kemarau dipakai saat cuaca

ﬁ ﬂ panas. Pakaian ini tipis, sehingga badan tidak

cepat berkeringat.

sa ¢

Pakaian Musim Kemarau

I

Halaman  materi
pakaian musim  kemarau
disajikan  dalam  bentuk
ilustrasi dan teks penjelasan
singkat untuk membantu
peserta  didik memahami
penggunaan pakaian sesuai
kondisi dan aktivitas.

pakaian

17

) (%)

., Pakaian musim hujan adalah jas hujan. Jas
hujan dipakai saat hujan, supaya tidak basah.
Payung dipakai saat hujan, supaya tidak

-, [0 kehujanan.

>< S5

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

Pakaian tidur dipokal saat tidur malam.
Pakaian ini membuat badan nyaman saat
e M istirahat.
= =
-

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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s oo

Pakalan Renang

o

Pakaion renang dipokal  soat  berenang.
Pakaian ini ringan di air, sehingga badan
mudah bergeralkc.

Halaman
renang
bentuk
penjelasan

materi  pakaian
disajikan  dalam
ilustrasi dan teks
singkat  untuk
membantu  peserta  didik
memahami penggunaan
pakaian sesuai kondisi dan
aktivitas.

20

o -
A

o
Pakaian Pesta

©

Pakaion pesta adoloh pakaian yang rapi.
Pakaian ini dipakai saat acara penting supaya
terlihat sopan

Halaman materi pakaian pesta
disajikan  dalam  bentuk
ilustrasi dan teks penjelasan
singkat untuk  membantu
peserta didik memahami
penggunaan pakaian sesuai
kondisi dan aktivitas.

21

se sa

Pakaian Adat Bali

(]

Pakaian adat Bali dipakal saat ssmbahyang
Laki-loki memakai kemeja putih don kamen.
Perempuan memakai kebaya dan kamen.

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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00 o

Aksesoris manakah yang ingin kamu pelajari ?

« 0 a6

Ikat rambut sam tangan

Halaman ini berisi pengenalan
berbagai  jenis  aksesoris
melalui ilustrasi gambar yang
disertai teks penjelasan agar
mudah dipahami oleh peserta
didik.

O <&

23 Materi aksesoris topi dan
penjelasan sederhana untuk
membantu  peserta  didik
mengenali  fungsi masing-
masing aksesoris.

) ()
Topi dipokai saat cuaca panas  untuk
melindungi kepala dari sinar matahari. Topi
digunakan oleh laki-laki dan perempuan.
a1
24 Materi aksesoris bando dan

o [ x]

Bando dipakai di kepala untuk merapikan
rambut Bando digunakan oleh perempuan.

penjelasan sederhana untuk
membantu  peserta  didik
mengenali  fungsi  masing-
masing aksesoris.
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o o

Ikat rambut dipakai untuk mengikat rambut

agar tetap rapi. lkat pinggang digunakan oleh
k\‘/g perempuan.

Materi aksesoris ikat rambut
dan penjelasan sederhana
untuk membantu peserta didik
mengenali  fungsi  masing-
masing aksesoris.

[ xemiou )

26 Materi aksesoris jam tangan
dan penjelasan sederhana
untuk membantu peserta didik
mengenali  fungsi masing-
masing aksesoris.

Q (x)
= Atk et ks g e ot
@ dan perempuan.
=

a&<D

27 Tampilan ini  merupakan

halaman materi  aksesoris

Gelang dipakai di tangan sebagal hiasan.
Gelang  digunakan  oleh  laki-laki  dan
perempuan,

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.

o [x]
Ikat pinggang dipakal di pinggang untuk
menahan celana. kat pinggang digunakan

o oleh laki-laki dan perempuan.
[ wembau ]

29 Materi aksesoris kacamata
hitam dan penjelasan
sederhana untuk membantu
peserta  didik  mengenali
fungsi masing-masing
aksesoris.

(o) [ x)

Kacamata hitam dipakai saat cuaca panas
untuk melindungi mata dari cahaya yang
" mer\yllcukun, Kacamata digunakan oleh laki-
laki dan perempuan.
[ xembau ]
30 Materi aksesoris anting dan

o o

Anting dipakai di telinga sebagai hiasan.
& Anting digunakan oleh perempuan.
L

penjelasan sederhana untuk
membantu  peserta  didik
mengenali  fungsi  masing-
masing aksesoris.
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00

Video manakah yang ingin kamu pelajari ?

Pada menu ini, peserta didik
dapat memilih video
pembelajaran mengenal
pakaian  dan mengenal
aksesoris sebagai penguatan
materi melalui media audio
visual.

32

Video Mengenal Pakaian

MENGENAL
PAKAIAN

Halaman video mengenal
pakaian menampilkan
tayangan pembelajaran yang
membantu  peserta  didik
memahami  materi  secara
lebih konkret melalui visual
dan suara.

33

Video 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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Seragam Sekolah

Instruksi Permainan

SERAGAN SECRELAR

gan ini agar kamu bisa mengenal seragam
bih mudah!

Instruksi Permainan :

Pasangkan gambar seragam sesuai dengan hari.

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

Opsi A
(Drag pilihan)
Jawaban

(Drop jawaban) Opsi B
(Drag pilihan)

Kirim

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

Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

SELANJUTNYA ;‘»

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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Icon
Jawaban Salah

Deskripsi umpan balik
Gambar

ilustrasi
umpan balik

Selanjutnya

x Jawaban Salah

Jaowaban yang benar seragam
hari senin adalah seragam putih

merah.

SELANJUTNYA | DD

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

Pakaian Harian dan Cuaca

Instruksi Permainan

PARAIAN HARIAK & CUACH

Selesaikan tantangan ini agar kamu tahu pakaian apa yang

dipakai pada setiap cuaca dan kegiatan!

Bacalah pertanyaanya lalu pilih gambar pakaian yang benar.

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

@ Manakah pakaian untuk berenang...

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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Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

Jawaban Benar

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

Deskripsi umpan balik
Gambar

ilustrasi
umpan balik

Selanjutnya

yang benar pakaian
untuk berenang adalah pakaian

SELANJUTNYA | )

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

Pakaian dan Kegiatan

Instruksi Permainan

CPARAIAN & BBEIAVAN

ikan tantangan ini agar kamu dapat memilih pakaian yang
i dengan kegiatan!

Instruksi Permainan:

Tarik dan pasangkan gambar pakaian ke kegiatan y

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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Jawaban A Jawaban B
(Drop jawaban) (Drop jawaban)

Pilihan A Pilihan B
(Drag pilihan) (Drag pilihan)

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

Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

Jawaban Benar

SELANJUTNYA( D)

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

@ Jawaban Salah

Deskrip mpan balik

Selanjutnya

Gambar Gambar
ilustrasi ilustrasi
umpan balik umpan balik

x Jawaban Salah

SELANJUTNYA | )

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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Cari Aksesorisku

Instruksi Permainan

CARI ARESESERISRY

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

Icon Suara

Jawaban A Jawaban B Jawaban C

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

Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

Jawaban Benar

SELANJUTNYA( D)

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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s,\:r: Jawaban Salah

Deskripsi umpan balik

Gambar
ilustrasi
umpan balik

Selanjutnya

x Jawaban Salah

Jawaban yang benar pakaion
untuk berenang adalah pakaian
renang.

SELANJUTNYA | D)

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

Pilih Aksesoris

Instruksi Permainan

PILIR ARSEBSERIS

tantangan ini agar kamu dapat memilih aksesoris
il

Instruksi Permain

Tarik gambar a s lalu masukkan ke kotak jawaban,

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

Pilihan A
(Drag pilihan)

llustrasi Soal Jawaban

(Drop jawaban)
Pilihan B

(Drag pilihan)

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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Jawaban Benar

Pemberian
bintang dan
gambar siswa

Selanjutnya

Jawaban Benar

SELANJUTNYA( D)

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

Jawaban Salah

Deskripsi umpan balik
Gambar

ilustrasi
umpan balik

Selanjutnya

Jawaban yang benar gambar
anting untuk anak perempuan
adalah gambar di samping

SELANJUTNYA [ D)

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

Permainan sudah selesai, terima kasih sudah kermain.

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

Konsultasi Judul
Proposal & Studi
Pendahuluan

Bimbingan Draft
Proposal Tahap 1
Bab 1

Bimbingan Bab 2
Kajian Teori

Feb | Mar

Apr | Mei | Jun | Jul | Ags | Sep

Okt

Nov

Des

Bimbingan Bab 3
Metode Penelitian

Bimbingan Draft
Proposal Tahap 2
(Revisi)

Finalisasi
Pembimbing 1 dan
2

Pendaftaran
Ujian/Seminar
Proposal

Ujian Proposal &
Revisi

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

18

Ujian Seminar
Hasil Penelitian
dan Revisi

19

Pembuatan dan
Bimbingan Bab 5

20

Penyusunan skripsi
lengkap

Waktu Pelaksanaan Tahun 2026
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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
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