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Lampiran 1. Surat Observasi 
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Lampiran 2. Pedoman dan Hasil Wawancara dengan Guru Mata Pelajaran 

 

 

WAWANCARA 

1. Selamat pagi, Bapak. Bisa memperkenalkan diri terlebih dahulu? (Nama, 

mata pelajaran yang diajarkan, serta kelas yang diajar) 

Jawaban: 

Saya I Made Darsana, mengajar mata pelajaran Dasar-dasar Teknik 

Komputer dan Jaringan untuk kelas X. 

 

2. Mata pelajaran apa saja di jurusan TKJT yang membahas tentang topologi 

jaringan? 

Jawaban: 

Di kelas X, topologi jaringan hanya diperkenalkan secara teori dasar 

melalui mata pelajaran Dasar-dasar TKJ. Penerapan mulai dilakukan 

di kelas XI melalui kegiatan praktik seperti survei lapangan dan 

instalasi jaringan. 

 

3. Metode pembelajaran apa yang biasa digunakan untuk mengajarkan 

topologi jaringan? 

Jawaban: 

Saya biasa menggunakan pendekatan Discovery Learning dan Project 

Based Learning. Pembelajaran dimulai dengan pemberian materi, 

kemudian siswa mengeksplorasi sendiri dan membuat proyek 

berdasarkan pemahamannya. 

 

4. Apa saja kendala atau keterbatasan yang dihadapi dalam pembelajaran 

topologi jaringan, termasuk fasilitas? 

Jawaban: 

Kendala utamanya adalah keterbatasan alat praktik. Untuk mengatasi 

hal tersebut, saya menggunakan media alternatif seperti video 

pembelajaran dan animasi dari YouTube. 

 

5. Apakah ada dampak dari kendala tersebut terhadap pemahaman atau hasil 

belajar siswa? 

Jawaban: 

Ya, salah satu dampaknya terlihat dari hasil ulangan harian siswa. 

Soal-soal teori bisa dijawab dengan baik, namun untuk soal teknis 

seperti identifikasi bentuk topologi, alur data, atau perangkat jaringan, 

tingkat kesalahan siswa cukup tinggi. Bahkan, beberapa soal hanya 

dijawab benar oleh 18% siswa. 

 

6. Media pembelajaran apa yang biasanya digunakan dalam mengajar di kelas? 

Jawaban: 
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Media yang sering digunakan antara lain materi soft copy, lembar 

kerja siswa, presentasi PowerPoint, serta video pembelajaran. 

 

7. Berdasarkan pengalaman Bapak, jenis metode dan media pembelajaran 

seperti apa yang paling disukai dan dipahami oleh siswa? 

Jawaban: 

Siswa lebih menyukai media yang bersifat visual seperti video dan 

animasi karena lebih menarik dan membantu pemahaman. 

 

8. Apakah dalam proses pengajaran Bapak/Ibu pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi? Jika iya, media apa yang digunakan? 

Jawaban: 

Saya pernah menggunakan aplikasi Cisco Packet Tracer, tetapi untuk 

kelas X media ini belum digunakan karena materi masih sebatas 

pengenalan dasar dan belum ada media praktik berbasis teknologi 

yang sederhana dan sesuai kebutuhan siswa. Sampai saat ini, 

pembelajaran di kelas X masih didominasi penjelasan teori 

menggunakan presentasi dan video, sehingga siswa belum 

mendapatkan kesempatan eksplorasi langsung atau simulasi interaktif 

dalam memahami topologi jaringan. 

 

9. Menurut Bapak, apakah media pembelajaran saat ini sudah efektif? Apa 

yang bisa ditingkatkan? 

Jawaban: 

Sudah cukup efektif, namun masih perlu ditingkatkan. Selama ini 

materi topologi masih terbatas pada pengenalan visual saja dan belum 

sampai tahap praktik atau eksplorasi yang lebih mendalam. 
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Lampiran 3. Kuesioner Analisis Kebutuhan Siswa 



178 
 

 

 



179 
 

 

Lampiran 4. Hasil Kuesioner Analisis Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 5 Rekap Hasil Ulangan Harian Siswa Kelas X 
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Lampiran 6. Flowchart Aplikasi 
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Lampiran 7 Instrumen Uji Blackbox 

LEMBAR UJI BLACKBOX 

 

 

Nama Peneliti : 

Tanggal Pengujian : 

Perangkat Yang Digunakan : 

 

 

Silahkan berikan tanda (✓) pada jawaban yang sesuai 
 

No Pertanyaan Pengujian Ya Tidak Keterangan 

1 

Apakah aplikasi dapat 

dijalankan dengan baik pada 

perangkat yang digunakan 

   

2 

Apakah tombol <Mulai= pada 

welcome screen dapat ditekan 

dan menampilkan menu utama 

   

3 
Apakah menu Pindai Marker 

dapat dibuka dengan baik 

   

4 

Apakah marker Komputer 

dapat dikenali dan 

memunculkan objek AR 

   

5 

Apakah marker Router dapat 

dikenali dan memunculkan 

objek AR 

   

6 

Apakah marker Switch dapat 

dikenali dan memunculkan 

objek AR 

   

7 

Apakah marker Hub dapat 

dikenali dan memunculkan 

objek AR 

   

 

8 

Apakah marker Topologi (Star, 

Bus, Ring, Mesh, Tree) dapat 

dikenali dan menampilkan 

objek AR 

   

9 

Apakah objek 3D dapat di-

zoom menggunakan gesture 

(dua jari) 

   

10 

Apakah objek 3D dapat di-

rotate menggunakan gesture 

(satu jari) 

   

11 

Apakah tombol <Reset= dapat 

mengembalikan objek ke 

kondisi awal 
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No Pertanyaan Pengujian Ya Tidak Keterangan 

12 

Apakah tombol <Sound= dapat 

memutar dan menghentikan 

audio penjelasan 

   

13 

Apakah teks deskripsi 

perangkat/topologi dapat 

ditampilkan dengan baik 

   

14 
Apakah menu <Petunjuk= 

dapat ditampilkan dengan baik 

   

15 
Apakah menu <Kuis= dapat 

dibuka dengan baik 

   

16 
Apakah kuis puzzle topologi 

dapat dijalankan dengan baik 

   

17 

Apakah sistem dapat 

mendeteksi jawaban pada kuis 

puzzle dengan benar 

   

18 

Apakah kuis memberikan 

feedback <Benar= saat jawaban 

benar 

   

19 

Apakah kuis memberikan 

feedback <Salah= saat jawaban 

salah 

   

20 
Apakah skor kuis dapat 

ditampilkan dengan benar 

   

21 

Apakah tombol <Kembali= 

dapat kembali ke halaman 

sebelumnya 

   

22 

Apakah aplikasi berjalan 

dengan lancar tanpa error 

selama digunakan 

   

 

………………, ……………………….. 2026 

 

 

Peneliti 

 

 

 

 

 

 

 

(…………………………………………..) 
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Lampiran 8 Hasil Uji Blackbox 
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Lampiran 9. Instrumen Uji Ahli Isi 

LEMBAR UJI AHLI ISI 

 

 

Nama Lengkap : 

Instansi / Sekolah : 

Mata Pelajaran yang Diampu : 

Jabatan : 

 

 

A. Pengantar 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh penilaian dan masukan dari ahli 

isi terkait kelayakan materi pada media pembelajaran Puzzle Topologi 

Jaringan berbasis Augmented Reality. Penilaian difokuskan pada 

kesesuaian materi dengan kurikulum, ketepatan konsep, serta kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran pada mata pelajaran 

Informatika/Jaringan Komputer di SMK jurusan TJKT. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Bapak/Ibu dimohon memberikan penilaian pada setiap pernyataan berikut 

dengan memberikan skor sesuai dengan kriteria berikut: 
 

Skor Kriteria Penilaian 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup baik 

2 Kurang baik 

1 Tidak baik 
 

 

No Pernyataan Skor (1-5) 

1 

Materi perangkat jaringan (komputer, switch, 

router, hub) yang disajikan sesuai dengan 
konsep jaringan komputer 

 

2 

Materi topologi jaringan (star, bus, ring, mesh, 

dan tree) yang disajikan sesuai dengan konsep 

jaringan komputer 

 

3 

Materi yang disajikan sesuai dengan 

kurikulum pembelajaran Jaringan Komputer 

(TJKT) 

 

4 
Penjelasan fungsi masing-masing perangkat 

jaringan disampaikan dengan jelas 
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No Pernyataan Skor (1-5) 

 

5 
Penjelasan masing-masing topologi jaringan 

disampaikan dengan jelas 

 

 

6 
Bahasa dan istilah yang digunakan mudah 

dipahami oleh peserta didik 

 

 

7 
Materi yang disajikan relevan dengan tujuan 

pembelajaran topologi jaringan komputer 

 

 

8 

Penyajian materi dalam aplikasi (teks, visual 

AR, dan audio) mendukung pemahaman 

konsep 

 

 

9 
Soal kuis puzzle topologi jaringan sesuai 

dengan materi yang dipelajari 

 

 

10 
Soal kuis mampu mengukur pemahaman 

siswa terhadap konsep topologi jaringan 

 

 

11 

Materi yang disajikan membantu siswa 

memahami hubungan antara perangkat dan 

topologi jaringan 

 

 

12 

Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 

pemahaman peserta didik tingkat menengah 

kejuruan 

 

 

13 
Materi dan soal yang disajikan memiliki 

keterkaitan yang konsisten 

 

 

14 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai pendukung 

pembelajaran di kelas 
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C. Komentar/Saran 

 

………………, ……………………….. 2026 

 

 

Ahli Isi 

 

 

 

 

 

 

 

(…………………………………………..) 
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Lampiran 10. Hasil Uji Ahli Isi 1 
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Lampiran 11. Hasil Uji Ahli Isi 2 
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Lampiran 12. Instrumen Uji Ahli Media 

LEMBAR UJI AHLI MEDIA 

 

 

Nama Lengkap : 

Institusi : 

Bidang Keahlian : 

Jabatan : 

 

 

A. Pengantar 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh penilaian dan masukan dari ahli 

media terkait tampilan, fungsi, serta kelayakan media pembelajaran Puzzle 

Topologi Jaringan berbasis Augmented Reality. Penilaian difokuskan 

pada aspek tampilan antarmuka, interaktivitas, kemudahan penggunaan, 

serta kualitas fitur yang terdapat pada aplikasi. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Bapak/Ibu dimohon memberikan penilaian terhadap setiap pernyataan 

berikut dengan memberikan skor sesuai dengan kriteria berikut: 
 

Skor Kriteria Penilaian 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup baik 

2 Kurang baik 

1 Tidak baik 
 

 

No Pernyataan Skor (1-5) 

1 
Tampilan antarmuka aplikasi menarik dan 

sesuai dengan karakteristik pengguna 

 

2 
Tata letak menu dan elemen dalam aplikasi 

terlihat rapi dan konsisten 

 

3 
Navigasi dan penggunaan tombol dalam 

aplikasi mudah dipahami 

 

 

4 
Petunjuk penggunaan aplikasi membantu 

pengguna memahami cara menggunakan 

aplikasi 
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No Pernyataan Skor (1-5) 

 

5 
Marker Augmented Reality dapat dikenali 

dengan baik oleh kamera 

 

 

6 
Objek 3D perangkat jaringan dapat 

ditampilkan dengan jelas 

 

 

7 
Interaksi zoom dan rotasi objek 3D berjalan 

dengan baik 

 

 

8 

Fitur reset objek membantu pengguna 

mengembalikan objek ke posisi awal dengan 

mudah 

 

 

9 
Fitur audio penjelasan perangkat dapat 

didengar dengan jelas 

 

 

10 
Tampilan visual objek 3D menarik dan 

mendukung pembelajaran 

 

 

11 
Fitur kuis puzzle topologi jaringan 

memberikan interaksi yang menarik 

 

 

12 

Visualisasi koneksi antar perangkat 

(kabel/topologi) membantu memperjelas 

konsep jaringan 

 

 

13 

Perbedaan visual (warna/elemen) membantu 

pengguna memahami konsep dengan lebih 

mudah 

 

 

14 
Tampilan soal kuis (termasuk pilihan ganda) 

jelas dan mudah dipahami 

 

 

15 
Aplikasi berjalan dengan lancar tanpa kendala 

teknis yang berarti 

 

 

16 

Media pembelajaran ini layak digunakan 

sebagai media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality 
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C. Komentar/Saran 

 

………………, ……………………….. 2026 

 

 

Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

(…………………………………………..) 
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Lampiran 13. Hasil Uji Ahli Media 1 
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Lampiran 14. Hasil Uji Ahli Media 2 
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Lampiran 15. Instrumen Uji Perorangan 

LEMBAR UJI PERORANGAN 

 

 

Nama : 

Kelas : 

Tanggal : 

 

 

A. Pengantar 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai kemudahan 

penggunaan dan kepraktisan Media Interaktif Augmented Reality Puzzle Based 

Marker pada materi Topologi Jaringan Komputer. Uji perorangan dilakukan 

untuk mengetahui respon awal pengguna terhadap media yang dikembangkan, 

terutama dalam hal kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan, serta 

pemahaman terhadap fitur yang tersedia dalam aplikasi. 

B. Petunjuk Pengisian 

Responden dimohon untuk memberikan penilaian terhadap setiap 

pernyataan yang tersedia dengan memberikan skor sesuai dengan pengalaman 

saat menggunakan media pembelajaran. Kriteria penilaian yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 
 

Skor Kriteria Penilaian 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup baik 

2 Kurang baik 

1 Tidak baik 
 

 

 

No Pertanyaan Skor (1-5) 

1 Media mudah digunakan saat pertama kali  

2 Petunjuk penggunaan mudah dipahami  

3 Tampilan media menarik  

4 Marker mudah dipindai  

5 Objek 3D terlihat jelas  

6 Media membantu memahami materi  

7 Media  dapat  digunakan  tanpa  mengalami 

kendala berarti 
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Lampiran 16. Hasil Uji Perorangan 
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Lampiran 17. Instrumen Uji Kelompok Kecil 

LEMBAR UJI KELOMPOK KECIL 

 

 

Nama : 

Kelas : 

Tanggal : 

 

 

A. Pengantar 

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai respon 

pengguna terhadap Media Interaktif Augmented Reality Puzzle Based Marker 

pada materi Topologi Jaringan Komputer. Uji kelompok kecil dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan, kenyamanan, serta ketertarikan pengguna 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dalam skala penggunaan 

yang lebih luas. 

B. Petunjuk Pengisian 

Responden dimohon untuk memberikan penilaian terhadap setiap 

pernyataan yang tersedia dengan memberikan skor sesuai dengan pengalaman 

saat menggunakan media pembelajaran. Kriteria penilaian yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 
 

Skor Kriteria Penilaian 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Cukup baik 

2 Kurang baik 

1 Tidak baik 

 

No Pertanyaan Skor (1-5) 

1 Media mudah digunakan  

2 Media menarik untuk dipelajari  

3 Media membantu memahami materi  

4 Media tidak membingungkan  

5 Tampilan media jelas  

6 Fitur dalam media berjalan dengan baik  

7 Media menyenangkan digunakan  

8 Media praktis digunakan  

9 Media sesuai untuk pembelajaran  

10 Saya ingin menggunakan media ini lagi  
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Lampiran 18 Hasil Uji Kelompok Kecil 
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Lampiran 19. Soal Pretest 

SOAL PRETEST 

 

 

1. Topologi Jaringan yang menggunakan satu perangkat pusat adalah? 

A. Bus 

B. Ring 

C. Star 

D. Mesh 

 

2. Perangkat yang berfungsi sebagai pusat penghubung dalam topologi star 

adalah? 

A. Router 

B. Switch 

C. Komputer 

D. Kabel 

 

3. Topologi Jaringan yang membentuk lingkaran disebut? 

A. Bus 

B. Ring 

C. Star 

D. Mesh 

 

4. Topologi jaringan yang menggunakan satu kabel utama sebagai jalur 

komunikasi adalah? 

A. Star 

B. Ring 

C. Bus 

D. Mesh 

 

5. Perangkat yang digunakan untuk menghubungkan jaringan yang berbeda 

adalah? 

A. Hub 

B. Switch 

C. Router 

D. Komputer 

 

6. Topologi jaringan di mana setiap perangkat saling terhubung disebut? 

A. Star 

B. Ring 

C. Bus 

D. Mesh 

 

7. Perangkat yang digunakan oleh pengguna dalam jaringan adalah? 
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A. Router 

B. Switch 

C. Hub 

D. Komputer 

 

8. Perangkat yang mengirim data ke semua perangkat tanpa seleksi adalah? 

A. Switch 

B. Router 

C. Hub 

D. Komputer 

 

9. Topologi jaringan yang paling hemat kabel adalah? 

A. Star 

B. Ring 

C. Bus 

D. Mesh 

 

10. Topologi jaringan memiliki struktur bercabang disebut? 

A. Star 

B. Ring 

C. Mesh 

D. Tree 
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Lampiran 20. Hasil Pretest Siswa 

 



212 
 

 

Lampiran 21 Soal Posttest 

SOAL POSTEST 

 

 

1. Di laboratorium komputer, semua perangkat terhubung ke satu switch pusat. 

Topologi yang digunakan adalah? 

E. Bus 

F. Ring 

G. Star 

H. Mesh 

 

2. Jika satu kabel utama pada jaringan menyebabkan seluruh jaringan mati 

ketika rusak, maka topologi tersebut adalah? 

A. Star 

B. Ring 

C. Bus 

D. Mesh 

 

3. Pada jaringan yang membentuk lingkaran, data mengalir dari satu perangkat 

ke perangkat lain secara berurutan. Topologi tersebut adalah? 

E. Bus 

F. Ring 

G. Star 

H. Mesh 

 

4. Pada jaringan di mana setiap perangkat terhubung langsung dengan 

perangkat lainnya, topologi yang digunakan adalah? 

E. Star 

F. Ring 

G. Bus 

H. Mesh 

 

5. Sebuah sekolah memiliki jaringan dengan router utama yang terhubung ke 

beberapa switch di tiap ruangan. Topologi tersebut adalah? 

E. Star 

F. Ring 

G. Mesh 

H. Tree 

 

6. Perangkat yang berfungsi mengatur lalu lintas data dan menjadi pusat pada 

topologi star adalah? 

E. Hub 

F. Switch 

G. Router 
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H. Komputer 

 

7. Perangkat yang menghubungkan dua jaringan berbeda disebut? 

E. Hub 

F. Switch 

G. Router 

H. Komputer 

 

8. Perangkat yang mengirimkan data ke semua perangkat tanpa memilih tujuan 

adalah? 

E. Switch 

F. Router 

G. Hub 

H. Komputer 

 

9. Pada topologi star, jika satu komputer rusak maka yang terjadi adalah? 

E. Semua jaringan mati 

F. Jaringan tetap berjalan kecuali komputer tersebut 

G. Semua data hilang 

H. Server mati 

 

10. Topologi yang paling stabil karena memiliki banyak jalur komunikasi 

adalah? 

E. Bus 

F. Ring 

G. Star 

H. Mesh 
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Lampiran 22. Hasil Posttest Siswa 
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Lampiran 23 Instrumen UEQ 
 

 

1 

Sejauh mana media AR Puzzle ini menyenangkan saat digunakan? 

Menyusahkan 
1 2 3 4 5 6 7 

Menyenangkan 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

2 

Seberapa mudah media AR Puzzle ini dipahami saat digunakan? 

Tak dapat 

dipahami 

1 2 3 4 5 6 7 
Dapat dipahami 

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

3 

Bagaimana kesan kreativitas media AR Puzzle ini? 

Kreatuf 
1 2 3 4 5 6 7 

Monoton 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

4 

Seberapa mudah media AR Puzzle ini dipelajari? 

Mudah 

dipelajari 

1 2 3 4 5 6 7 
Sulit dipelajari 

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

5 

Seberapa bermanfaat media AR Puzzle ini dalam pembelajaran? 

Bermanfaat 
1 2 3 4 5 6 7 Kurang 

bermanfaat ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

6 

Bagaimana tingkat keseruan penggunaan media ini? 

Membosankan 
1 2 3 4 5 6 7 

Mengasyikan 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

7 

Bagaimana tampilan media AR Puzzle ini? 

Tidak menarik 
1 2 3 4 5 6 7 

Menarik 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

8 

Seberapa dapat diprediksi penggunaan media ini? 

Tak dapat 

diprediksi 

1 2 3 4 5 6 7 
Dapat diprediksi 

○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

9 

Bagaimana kecepatan respon media AR Puzzle ini? 

Cepat 
1 2 3 4 5 6 7 

Lambat 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

10 

Seberapa inovatif media AR Puzzle ini? 

Bedaya cipta 
1 2 3 4 5 6 7 

Konvensial 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

11 

Apakah media ini membantu pemahaman Anda? 

Menghalangi 
1 2 3 4 5 6 7 

Mendukung 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

12 

Bagaimana kualitas media AR Puzzle secara keseluruhan? 

Buruk 
1 2 3 4 5 6 7 

Baik 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

13 

Seberapa mudah media ini digunakan? 

Rumit 
1 2 3 4 5 6 7 

Sederhana 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

14 

Seberapa Anda menyukai media ini? 

Tidak disukai 
1 2 3 4 5 6 7 

Disukai 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

15 

Bagaimana tingkat kebaruan media ini? 

Lazim 
1 2 3 4 5 6 7 

Terdepan 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 
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16 

Seberapa nyaman media ini digunakan? 

Tidak nyaman 
1 2 3 4 5 6 7 

Nyaman 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

17 

Seberapa aman dan tidak membingungkan media ini? 

Aman 
1 2 3 4 5 6 7 

Tidak aman 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

18 

Apakah media ini memotivasi Anda untuk belajar? 

Memotivasi 
1 2 3 4 5 6 7 Tidak 

memotivasi ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

19 

Apakah media ini sesuai dengan ekspektasi anda? 

Memenuhi 

Ekspektasi 

1 2 3 4 5 6 7 Tidak memenuhi 

ekspektasi ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

20 

Seberapa efisien media ini digunakan? 

Tidak efisien 
1 2 3 4 5 6 7 

Efisien 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

21 

Seberapa jelas tampilan dan instruksi media ini? 

Jelas 
1 2 3 4 5 6 7 

Membingungkan 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

22 

Seberapa praktis media ini digunakan? 

Tidak praktis 
1 2 3 4 5 6 7 

Praktis 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

23 

Bagaimana struktur menu dan fitur dalam media ini? 

Teroganisir 
1 2 3 4 5 6 7 

Berantakan 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

24 

Bagaimana tampilan visual media ini? 

Tidak atraktif 
1 2 3 4 5 6 7 

Atraktif 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

25 

Apakah media ini mudah digunakan oleh pemula? 

Ramah 

pengguna 

1 2 3 4 5 6 7 Tidak ramah 

pengguna ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

26 

Seberapa inovatif media ini dalam pembelajaran? 

Konservatif 
1 2 3 4 5 6 7 

Inovatif 
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 
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Lampiran 24. Hasil UEQ 
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Lampiran 25. Data Awal UEQ 
 

 

Lampiran 26. Data Hasil Transformasi UEQ 
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Lampiran 27 Modul Ajar 
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Lampiran 28 Dokumentasi 
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Lampiran 29. Dokumentasi Pengujian Ahli Isi & Media 

A. Pengujian Uji Ahli Isi1 

B. Pengujian Uji Ahli Isi2 
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C. Pengujian Uji Ahli Media1 

D. Pengujian Uji Ahli Media2 
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Lampiran 30. Dokumentasi Pengujian Produk 
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Lampiran 31. Dokumentasi Penyerahan Media 
 

 


