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Lampiran 1  Lembar Wawancara Dosen (pra penelitian) 

Lembar Wawancara Dosen 

(Pra Penelitian) 

Hari/Tgl : 

Jurusan/Prodi : Seni Dan Desain/Pendidikan Seni Rupa 

Instansi : 

Nama Dosen Seni Rupa : 

   Pertanyaan Jawaban 

 Sebelum memulai pelajaran apa yang Bapak 

Dosen lakukan? 

  

 Apakah dalam mengajar Bapak membuat silabus 

dan Modul ajar? 

  

 Metode apa yang Bapak gunakan dalam 

pembelajaran Gambar Proyeksi di Kelas? 

  

 Kendala apa yang Bapak hadapi Ketika mengajar 

Gambar Proyeksi di kelas? 

  

 Media apa yang Bapak gunakan dalam 

pembelajaran Proyeksi? 

  

 Sumber belajar apa yang Bapak gunakan dalam 

pembelajaran Proyeksi? 

  

 Pernahkah Bapak mengenal media Augmented 

Reality? 

  

 Bagaimana pendapat Bapak tentang media 

pembelajaran menggunakan Augmented Reality? 
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Lampiran 2 Lembar Wawancara Dosen (penelitian) 

Lembar Wawancara Dosen 

(Penelitian) 

Hari/Tgl : 

Jurusan/Prodi : Seni Dan Desain/Pendidikan Seni Rupa 

Instansi : 

Nama Dosen Seni Rupa : 

   Pertanyaan Jawaban 

 Bagaimana pelaksanaan pembelajaran Gambar 

Proyeksi semester 3 di Jurusan Seni dan Desain? 

 

 Bagaimana penggunaan model, metode dalam 

pembelajaran Gambar Proyeksi? 

 

 Apa kesulitan yang ditemui mahasiswa selama 

pembelajaran? 

  

 Bagaimana pola pelaksanaan yang diterapkan guru 

menggunakan Augmented Reality? 

  

 Bagaimana partisipasi mahasiswa dalam kegiatan 

belajar mengajar dengan menggunakan Augmented 

Reality? 

  

 Bagaimana dampak yang muncul saat 

menggunakan media Augmented Reality? 

  

 Apa kendala yang muncul saat menggunakan 

media Augmented Reality? 

  

 Apa saja pengalaman belajar saat menggunakan 

media Augmented Reality? 
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Lampiran 3  Lembar Wawancara Mahasiswa (pra penelitian) 

Lembar Wawancara Mahasiswa 

(Pra Penelitian) 

Hari/Tgl :  

Jurusan/Prodi : Seni Dan Desain/Pendidikan Seni Rupa 

Instansi : 

Nama Dosen Seni Rupa : 

 

Aspek Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

Pembelajaran 

Monoton, 

Guru Tidak 

Menggunakan 

Media 

Interaktif 

a) Apakah kamu merasa pembelajaran gambar proyeksi di 

kelas monoton dan kurang bervariasi? 

     

b) Apakah menurutmu penggunaan media atau alat bantu 

interaktif seperti aplikasi pembelajaran, video, animasi, atau 

alat gambar proyeksi digital dapat meningkatkan minat 

belajarmu? 

     

c) Seberapa sering guru menggunakan metode pembelajaran 

interaktif yang membuatmu lebih tertarik untuk belajar 

gambar proyeksi? 

     

d) Apakah kamu merasa pembelajaran gambar proyeksi 

lebih menarik jika menggunakan alat bantu digital modern? 

     

e) Seberapa efektif menurutmu penggunaan Aplikasi 

pembelajaran dalam memahami gambar proyeksi? 

     

f) Apakah kamu merasa lebih mudah memahami materi jika 

guru menggunakan presentasi dengan media visual yang 

menarik? 

     

g) Apakah kamu merasa bahwa pembelajaran gambar 

proyeksi saat ini memanfaatkan teknologi secara maksimal? 

     

h) Apakah kurangnya variasi metode pembelajaran 

memengaruhi minat belajarmu terhadap gambar proyeksi? 

     

Mahasiswa 

Merasa Bosan 

dengan 

Pembelajaran 

Konvensional 

a) Apakah kamu sering merasa bosan ketika belajar gambar 

proyeksi dengan metode pembelajaran yang biasa 

digunakan di kelas? 

     

b) Apakah kamu lebih bersemangat ketika pembelajaran 

gambar proyeksi dilakukan dengan cara yang lebih menarik 

dan bervariasi? 

     

c) Seberapa besar pengaruh metode pembelajaran yang 

monoton terhadap minat belajarmu dalam mata pelajaran 

ini? 

     

d) Apakah kamu merasa bosan dengan cara penyampaian 

materi yang hanya berbasis ceramah tanpa praktik 

langsung? 
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e) Seberapa besar pengaruh metode ceramah guru terhadap 
rasa bosanmu dalam mempelajari gambar proyeksi? 

     

Pembelajaran 
Kurang 

Komunikatif 

Menyebabkan 

Mahasiswa 

Kurang 

Bersemangat 

a) Apakah kamu merasa kurang bersemangat ketika 
pembelajaran gambar proyeksi tidak melibatkan diskusi 

atau tanya jawab? 

     

b) Seberapa besar semangat belajarmu meningkat jika kamu 

diberi kesempatan untuk mengajukan pertanyaan atau 

berdiskusi selama pembelajaran? 

     

c) Apakah kamu merasa lebih termotivasi jika guru 

mengajakmu untuk berdiskusi atau bertanya selama 

pembelajaran gambar proyeksi? 

     

d) Apakah kurangnya komunikasi antara guru dan 

mahasiswa membuatmu sulit memahami gambar proyeksi? 

     

e) Apakah pembelajaran yang melibatkan interaksi 

langsung antara mahasiswa dan guru dapat meningkatkan 

motivasimu untuk belajar? 

     

Beban Tugas 

yang 

Berlebihan 

a) Apakah kamu merasa terbebani dengan jumlah tugas 

yang diberikan dalam pembelajaran gambar proyeksi? 

     

b) Seberapa sering kamu merasa kewalahan dengan beban 

tugas yang harus diselesaikan untuk mata pelajaran ini? 

     

c) Apakah tugas yang berlebihan mengurangi motivasimu 

untuk belajar gambar proyeksi? 

     

d) Apakah menurutmu tugas yang diberikan terlalu sering 

tanpa mempertimbangkan waktu pengerjaan? 

     

e) Apakah kamu merasa tugas yang diberikan seharusnya 

lebih terfokus pada pemahaman konsep, bukan hanya hasil 

akhir? 

     

f) Apakah pembelajaran gambar proyeksi lebih efektif jika  

tugas yang diberikan tidak terlalu banyak tetapi berkualitas? 

     

Penggunaan 

Media AR 

a) Apakah kamu mengetahui media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality? 

     

b) Apakah kamu setuju jika media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality diterapkan pada mata pembelajaran 

Gambar Proyeksi? 
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Lampiran 4  Lembar Wawancara Mahasiswa (penelitian) 

Lembar Wawancara Mahasiswa 

(Penelitian) 

Hari/Tgl : 

Jurusan/Prodi : Seni Dan Desain/Pendidikan Seni Rupa 

Instansi : 

Nama Dosen Seni Rupa : 

 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

  Pengalaman Penggunaan Augmented Reality           

1 Apakah penggunaan Augmented Reality membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik? 
  

  
    

  

2 Seberapa besar pengaruh Augmented Reality dalam meningkatkan 

ketertarikan Anda terhadap mata pelajaran? 
  

  
    

  

  Peningkatan minat belajar           

3 Apakah penggunaan Augmented Reality membuat Anda lebih aktif 

dalam pembelajaran, misalnya berpartisipasi atau bertanya? 
  

  
    

  

4 Seberapa sering Anda merasa terdorong untuk terlibat lebih aktif 

selama pembelajaran dengan AR? 
  

  
    

  

  Intraksi dan partisipasi           

5 Apakah media Augmented Reality membantu Anda untuk lebih fokus 

selama pembelajaran berlangsung? 
  

  
    

  

6 Seberapa besar peran Augmented Reality dalam meningkatkan 

keterlibatan Anda selama belajar? 
  

  
    

  

  Pemahaman Materi           

7 Apakah Anda merasa lebih mudah memahami materi pelajaran ketika 

menggunakan Augmented Reality? 
  

  
    

  

8 Seberapa besar media AR membantu Anda memahami konsep yang 

diajarkan? 
  

  
    

  

  Dampak Terhadap Motivasi            

9 Apakah penggunaan AR dalam pembelajaran meningkatkan minat 

Anda untuk belajar mandiri di luar kelas? 
  

  
    

  

10 Apakah Anda merasa termotivasi untuk mengeksplorasi lebih banyak 

tentang topik yang dipelajari setelah menggunakan AR? 
  

  
    

  

  Kepuasan           

11 Apakah Anda merasa nyaman menggunakan media Augmented 

Reality selama pembelajaran? 
  

  
    

  

12 Seberapa besar kepuasan Anda dengan pengalaman pembelajaran 

menggunakan Augmented Reality? 
  

  
    

  

Jumlah           

Total   
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Lampiran 5 Rancangan Augmented Reality 
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Lampiran 6  Rancangan Augmented Reality 
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Lampiran 7  Jadwal Penelitian 

No Kegiatan 
Bulan 

Sept Okt Nov Des Jan Febr Mart Apr 

1 Identifikasi Masalah                 

2 

Rancangan Proposal dan 

Produk                 

3 Proses Pembuatan Produk                 

4 

Uji Coba dan Penyempurnaan  

Produk                 

5 Implementasi                 

6 Penyusunan Laporan                 
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Lampiran 8 Tabel Instrumen Uji Review Ahli Isi Pembelajaran  

 

Instrumen Review Produk untuk Ahli Isi Mata Pelajaran 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Evaluator : 

Tanggal Dievaluasi : 

 

A. Petunjuk 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli isi pembelajaran. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian ahli isi pembelajaran. 

3. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan keterangan 

sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

 

4. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Ahli Isi Pembelajaran 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

  Kurikulum           

1 Kesesuaian materi dengan KI/KD           

2 Kesesuaian materi dengan Indikator Pembelajaran           

3 Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran           

  Materi           

4 Materi disajikan dengan tepat dan teliti           

5 Materi disajikan dengan secara mendalam           

6 Materi mudah dipahami oleh mahasiswa           

7 Materi disajikan dengan menarik           

  Tujuan Pembelajaran           
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8 Sesuai dengan aktivitas pembelajaran            

9 Sesuai dengan karakteristik mahasiswa           

10 Sesuai dengan penilaian dalam pembelajaran           

  Bahasa           

11 penggunaan bahasa tepat           

12 bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 

mahasiswa 
  

  
    

  

  Evaluasi           

13 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal           

14 Tingkat kesulitan soal           

15 Kesesuaian latihan dengan capaian pembelajaran           

  Motivasi           

16 Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian 

mahasiswa 
  

  
    

  

17 Mendorong rasa ingin tahu dan menghilangkan 

perasaan takut belajar gambar proyeksi 
  

  
    

  

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 
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Pedoman Penskoran : 

           
              

   
     

Konversi PAP Skala 5 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterampilan 

90 – 100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

75 - 89 Baik Sedikit direvisi 

65 – 74 Cukup Revisi secukupnya 

55 – 64 Kurang Banyak hal yang harus direvisi 

0 - 54 Sangat Kurang Diulang membuat produk 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan. 

1. Layak untuk digunakan 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi 

3. Tidak Layak untuk digunakan 

 

 

Singaraja, ……………… 

Ahli Isi Pembelajaran 

 

 

(……….) 

NIP………. 
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Lampiran 9 Tabel Instrumen Uji Review Ahli Desain Pembelajaran  

 

Instrumen Review Produk untuk Ahli Desain Pembelajaran 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Evaluator : 

Tanggal Dievaluasi : 

 

A. Petunjuk 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli isi pembelajaran. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian ahli isi pembelajaran. 

3. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

4. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Ahli Desain Pembelajaran 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

  Desain           

1 Tampilan media Augmented Reality           

2 Keseimbangan (ukuran 3D dalam Augmented Reality yang 

disajikan) 
  

  
    

  

3 Komposisi warna tampilan media Augmented Reality           

  Tujuan           

4 Kejelasan tujuan pembelajaran           

5 Tujuan pembelajaran selaras dengan materi yang disajikan           

6 Tujuan Pembelajaran, materi, dan soal selaras           

  Strategi           

7 Penyampaian materi sesuai dengan langkah-langkah 

pembelajaran yang logis 
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8 penyampaian materi memberikan alur navigasi yang jelas           

9 penataan asset 3D sesuai dengan tujuan pembelajaran           

10 Augmented Reality dapat menambah perhatian dan 
antusiasme mahasiswa terhadap pembelajaran 

  
  

    
  

11 Memberikan kesempatan mahasiswa untuk belajar mandiri           

  Evaluasi           

12 memberikan soal latihan untuk pemahaman konsep           

13 Augmented Reality memberikan evaluasi sesuai dengan 

masing-masing tujuan pembelajaran 
  

  
    

  

  Manfaat/dampak Augmented Reality           

14 Augmented Reality dapat membantu guru dalam 

penyampaian materi pembelajaran 
  

  
    

  

15 Augmented Reality dapat membangun komunikasi yang 

efektif antara Dosen dan Mahasiswa 
  

  
    

  

16 Augmented Reality dapat menambah kualitas 

pembelajaran dalam kelas 
  

  
    

  

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 
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Pedoman Penskoran : 

           
              

   
     

Konversi PAP Skala 5 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterampilan 

90 – 100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

75 - 89 Baik Sedikit direvisi 

65 – 74 Cukup Revisi secukupnya 

55 – 64 Kurang Banyak hal yang harus direvisi 

0 - 54 Sangat Kurang Diulang membuat produk 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan. 

1. Layak untuk digunakan 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi 

3. Tidak Layak untuk digunakan 

 

 

Singaraja, ……………… 

Ahli Desain Pembelajaran 

 

 

(                                       ) 

NIP……………………………. 
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Lampiran 10 Tabel Instrumen Uji Review Ahli Media Pembelajaran  

 

Instrumen Review Produk untuk Ahli Media Pelajaran 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Evaluator : 

Tanggal Dievaluasi : 

 

A. Petunjuk 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli isi pembelajaran. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian ahli isi pembelajaran. 

3. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

4. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Ahli Media Pembelajaran 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

Ide 

1 Ide gagasan yang terdapat pada Augmented Reality           

2 Penuangan kreativitas pada tampilan Augmented 

Reality yang tepat 
  

  
    

  

Pesan Teks 

3 Kesesuaian penggunaan jenis, warna, spasi, dan 

ukuran huruf jelas 
  

  
    

  

4 Tingkat keterbacaan teks yang disajikan           

5 Ketepatan sajian teks           

Pesan Suara 

6 Suara sesuai dengan materi yang ditampilkan           

Pesan Virtual Environment 
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7 Virtual Environment sesuai dengan karakteristik 

mahasiswa 
  

  
    

  

8 Penataan objek 3D diatur dengan tepat           

 Pesan Gambar      

9 Kesesuaian gambar dengan materi           

10 kesesuaian gambar dengan keterangan           

11 ketepatan tata letak gambar dengan teks           

Pengorganisasian Augmented Reality 

12 Tekhnik penyajian Augmented Reality tepat           

13 Augmented Reality mudah dijalankan pada 

smartphone dengan baik 
  

  
    

  

14 Penggunaan Augmented Reality fleksibel           

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 
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Pedoman Penskoran : 

           
              

   
     

Konversi PAP Skala 5 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterampilan 

90 – 100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

75 - 89 Baik Sedikit direvisi 

65 – 74 Cukup Revisi secukupnya 

55 – 64 Kurang Banyak hal yang harus direvisi 

0 - 54 Sangat Kurang Diulang membuat produk 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan. 

1. Layak untuk digunakan 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi 

3. Tidak Layak untuk digunakan 

 

 

Singaraja, ……………… 

Ahli Media Pembelajaran 

 

 

(……….) 

NIP………. 
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Lampiran 11  Tabel Instrumen Uji Coba Mahasiswa  

 

Instrumen Uji Coba Mahasiswa 

Nama Mahasiswa : 

Nim :  

Semester :  

Prodi : 

Tanggal  : 

 

A. Petunjuk 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh Mahasiswa. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian ahli isi pembelajaran. 

3. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

4. Kritik dan saran Mahasiswa terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Mahasiswa 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

Tampilan dan Desain AR 

1 Kemenarikan tampilan AR           

2 Keterbacaan tulisan pada AR      

3 Kejelasan suara pada AR      

4 Rancangan AR dirancang secara runut      

5 Penataan objek 3D diatur dengan tepat      

Materi 

6 Kejelasan materi yang dipaparkan pada AR           

7 Kelengkapan materi dalam AR           

8 Pembahasan materi dalam AR dengan gambar yang 

sesuai 
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Pengoperasian 

9 AR mudah untuk digunakan           

10 AR mudah dijalankan pada smartphone      

Manfaat 

11 Adanya AR membuat saya semangat belajar           

12 AR membuat saya antusias untuk belajar gambar 

proyeksi di kelas yang sebelumnya terasa 

menakutkan 

  

  

    

  

13 Adanya AR membuat saya lebih tertarik dalam 

belajar gambar proyeksi 
 

 
  

 

14 Isi materi dalam media AR secara keseluruhan dapat 

menarik minat mahasiswa 
 

 
  

 

15 mahasiswa mendukung penggunaan media AR pada 

pembelajaran selanjutnya 
 

 
  

 

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 

 

 

 

 

Singaraja, ……………… 

 

 

(……….) 

NIM………. 
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Lampiran 12. Instrumen (Pretest) Angket Motivasi Belajar  

 

Instrumen Angket Motivasi Belajar 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Nama Mahasiswa : 

Tanggal  : 

 

A. Petunjuk 

5. Lembar evaluasi ini diisi oleh peserta didik. 

6. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian peserta didik. 

7. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

8. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Motivasi Belajar 

No Pernyataan Skor 

    1 2 3 4 5 

  Attention           

1 

Buku cetak dan contoh model kardus memberikan 

penjelasan yang cukup jelas untuk saya dalam belajar 

gambar proyeksi. 

  

        

2 
Media pembelajaran konvensional membuat saya ingin 

terus mengikuti pembelajaran. 
  

        

3 
Buku cetak dan model fisik dari kardus membuat saya 

lebih fokus dalam belajar. 
  

        

4 
Saya merasa antusias ketika menggunakan media 

konvensional dalam kegiatan belajar. 
  

        

5 
Penggunaan media konvensional membuat pembelajaran 

tidak terasa membosankan. 
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  Relevance           

6 
Materi gambar proyeksi dalam buku cetak relevan dengan 
kebutuhan saya sebagai mahasiswa seni rupa. 

  

        

7 

Media konvensional (buku dan model kardus) membantu 

saya memahami konsep gambar proyeksi dengan lebih 
baik. 

  

        

8 
Penggunaan media konvensional sesuai dengan kebiasaan 
pembelajaran di dunia pendidikan saat ini. 

  
        

9 
Pembelajaran dengan buku cetak dan model kardus terasa 

mendukung persiapan saya menghadapi dunia kerja. 
  

        

10 
Saya merasa lebih terhubung dengan materi ketika 
menggunakan media konvensional. 

  
        

  Confidence           

11 

Saya yakin bisa menyelesaikan tugas-tugas gambar 

proyeksi setelah belajar menggunakan media 

konvensional. 

  

        

12 
Saya merasa percaya diri saat mengerjakan proyek 

berbasis PJBL dengan bantuan buku dan model kardus. 
  

        

13 
Media konvensional memudahkan saya memahami 
langkah-langkah dalam menyelesaikan tugas proyek. 

  
        

14 
Saya merasa dapat belajar secara mandiri menggunakan 

buku cetak dan model kardus. 
  

        

15 
Media konvensional memberikan penjelasan yang 
meningkatkan rasa percaya diri saya dalam belajar. 

  
        

  Satisfaction           

16 
Saya merasa puas setelah berhasil menyelesaikan proyek 
dengan bantuan media konvensional. 

  
        

17 
Saya bangga dengan hasil belajar saya setelah mengikuti 

pembelajaran dengan buku cetak dan model kardus. 
  

        

18 
Saya merasa senang karena media konvensional membantu 
saya mencapai hasil belajar yang baik. 

  
        

19 
Pembelajaran dengan media konvensional memberi saya 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 
  

        

20 
Saya ingin menggunakan kembali media konvensional 
dalam pembelajaran berikutnya.           

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran: 

…………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………  
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Lampiran 13 Instrumen (Posttest) Angket Motivasi Belajar  

 

Instrumen Angket Motivasi Belajar 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Nama Mahasiswa : 

Tanggal  : 

 

A. Petunjuk 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh peserta didik. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian peserta didik. 

3. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

4. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

B. Instrumen Uji Coba Motivasi Belajar 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

Attention 

1 Saya merasa tertarik saat pertama kali melihat 

media AR digunakan dalam pembelajaran. 
  

  
    

  

2 Media AR yang digunakan membuat saya ingin 

terus mengikuti pembelajaran. 
 

 
  

 

3 Fitur-fitur dalam aplikasi AR membuat saya fokus 

dalam belajar. 
  

  
    

  

4 Saya merasa antusias ketika menggunakan media 

AR dalam kegiatan belajar. 
 

 
  

 

5 Penggunaan AR dalam pembelajaran membuat 

pembelajaran menjadi tidak membosankan. 
 

 
  

 

Relevance 
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6 Materi gambar proyeksi dalam media AR relevan 

dengan kebutuhan saya sebagai mahasiswa seni 

rupa. 

  

  

    

  

7 Saya merasa media AR membantu saya memahami 

konsep gambar proyeksi dengan lebih baik. 
  

  
    

  

8 Penggunaan AR terasa sesuai dengan perkembangan 

teknologi di dunia pendidikan saat ini. 
  

  
    

  

9 Pembelajaran dengan media AR terasa dekat dengan 

dunia kerja saya kelak. 
 

 
  

 

10 Saya merasa lebih terhubung dengan materi ketika 

menggunakan media AR. 
 

 
  

 

Confidence 

11 Saya yakin bisa menyelesaikan tugas-tugas gambar 

proyeksi setelah belajar dengan media AR. 
  

  
    

  

12 Saya merasa percaya diri saat mengerjakan proyek 

berbasis PJBL dengan bantuan AR. 
 

 
  

 

13 Media AR memudahkan saya memahami langkah-

langkah dalam menyelesaikan tugas proyek. 
 

 
  

 

14 Saya merasa dapat belajar secara mandiri 

menggunakan media AR. 
 

 
  

 

15 Media AR memberikan penjelasan yang cukup 

untuk meningkatkan rasa percaya diri saya dalam 

belajar. 

 

 

  

 

Satisfaction 

16 Saya merasa puas setelah berhasil menyelesaikan 

proyek dengan bantuan media AR. 
  

  
    

  

17 Saya bangga dengan hasil belajar saya setelah 

mengikuti pembelajaran dengan media AR. 
  

  
    

  

18 Saya merasa senang karena media AR membantu 

saya mencapai hasil belajar yang baik. 
 

 
  

 

19 Pembelajaran dengan media AR memberi saya 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 
 

 
  

 

20 Saya ingin menggunakan kembali media AR dalam 

pembelajaran berikutnya. 
 

 
  

 

Jumlah           

Total   

 

C. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 
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Lampiran 14  Instrumen Penilaian Hasil Belajar  

Instrumen Penilaian Hasil Belajar 

Nama Media yang Dikembangkan : Augmented Reality 

Mata Kuliah / Semester : Gambar Proyeksi / 3 

Pembuat : Romi Hartono 

Nama Mahasiswa : 

Tanggal  : 

 

D. Petunjuk 

5. Lembar evaluasi ini diisi oleh Pendidik. 

6. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (√) pada kolom yang sesuai 

menurut penilaian Pendidik. 

7. Rentangan skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5 dengan 

keterangan sebagai berikut 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang 

8. Kritik dan saran Bapak/Ibu terhadap masing-masing komponen mohon dituliskan 

pada kolom yang sudah disediakan. 

E. Instrumen Penilaian Hasil Belajar 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

Ketepatan Teknik Gambar 

1 Gambar menunjukkan tiga tampak (depan, atas, 

samping) dengan benar. 
  

  
    

  

2 Proporsi dan skala gambar sesuai dengan objek 

yang diamati. 
 

 
  

 

3 Letak dan posisi gambar pada media kerja 

(kertas/digital) tepat dan tidak menyimpang dari 

aturan gambar proyeksi. 

  

  

    

  

Kreativitas 

4 Terdapat elemen tambahan yang memperkaya 

estetika tanpa mengganggu prinsip Gambar 

Proyeksi. 

  

  

    

  

5 Mahasiswa mengeksplorasi gaya visual atau warna 

yang mendukung ekspresi artistik. 
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Kerapian dan Kejelasan 

6 Garis-garis gambar tampak bersih, tidak berantakan, 

dan jelas terbaca. 
  

  
    

  

7 Tidak terdapat banyak coretan atau penghapus yang 

merusak visual. 
 

 
  

 

8 Ruang kerja (background kertas atau kanvas digital) 

terjaga kebersihannya. 
 

 
  

 

Pemanfaatan Media AR 

9 Mahasiswa menggunakan aplikasi AR untuk 

mengamati bentuk objek dari berbagai sudut. 
  

  
    

  

10 Proses pembuatan gambar didukung oleh eksplorasi 

objek melalui fitur AR. 
  

  
    

  

11 Mahasiswa dapat menunjukkan bukti bahwa AR 

digunakan secara aktif dalam pengerjaan proyek. 
 

 
  

 

Kesesuaian dengan Tujuan Proyek 

12 Karya akhir sesuai dengan perintah tugas dan tujuan 

pembelajaran gambar proyeksi. 
 

 
  

 

13 Mahasiswa mampu merepresentasikan objek sesuai 

arahan dalam PJBL. 
 

 
  

 

14 Hasil akhir menggambarkan pemahaman terhadap 

konsep proyeksi secara menyeluruh. 
 

 
  

 

Kemandirian dan Proses Kerja 

15 Mahasiswa menyusun langkah kerja sendiri tanpa 

ketergantungan pada orang lain. 
 

 
  

 

16 Terlihat konsistensi proses dari awal hingga akhir 

tanpa jeda yang berlebihan. 
 

 
  

 

17 Mahasiswa mampu menyelesaikan proyek tepat 

waktu tanpa terlalu banyak bantuan. 
 

 
  

 

Jumlah           

Total   

 

F. Komentar/Saran : 

…………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………… 
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Lampiran 15  Hasil Validasi Ahli Isi Pembelajaran 

 

Nama Validator : Drs. Gede Eka Harsana Koriawan, M.Erg. 

Tanggal  :  

 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

  Kurikulum         

 1 Kesesuaian materi dengan KI/KD         ✔ 

2 Kesesuaian materi dengan Indikator Pembelajaran         ✔ 

3 Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran         ✔ 

  Materi           

4 Materi disajikan dengan tepat dan teliti       ✔   

5 Materi sudah disajikan secara mendalam       ✔   

6 Materi mudah dipahami oleh mahasiswa       ✔   

7 Materi disajikan dengan menarik         ✔ 

8 Keakuratan serta konsistensi istilah dan simbol yang 

digunakan 
 

 
 ✔ 

 

9 Keakuratan acuan pustaka    ✔  

10 Kemutakhiran contoh/gambar/ilustrasi dalam media     ✔ 

11 Kejelasan tahapan PJBL dalam penyajian materi AR     ✔ 

  Tujuan Pembelajaran           

12 Sesuai dengan aktivitas pembelajaran          ✔  

13 Sesuai dengan karakteristik mahasiswa seni rupa       ✔ 

 14 Sesuai dengan indicator penilaian dalam 

pembelajaran 
  

  
    

✔  

  Bahasa           

15 penggunaan bahasa tepat     ✔     

16 bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 

mahasiswa seni rupa 
  

   
✔ 

  

17 Keterbacaan teks dalam media     ✔ 

18 Kejelasan informasi yang disampaikan melalui 

media 
 

 
  

✔ 

  Evaluasi           

19 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal       
 
✔  

20 Tingkat kesulitan soal       ✔ 

 21 Kesesuaian latihan dengan capaian pembelajaran       
 

✔ 

22 Evaluasi mengandung umpan balik atau penguatan   ✔   

  Motivasi           

23 Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian 

mahasiswa 
  

  
    

✔ 

24 Mendorong rasa ingin tahu dan menghilangkan         ✔ 
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perasaan takut belajar gambar proyeksi 

25 Keyakinan diri mahasiswa dalam menguasai materi 

gambar proyeksi dengan bantuan AR 
 

 
  

✔ 

 Interaktivitas 

26 Terdapat stimulus yang mendorong mahasiswa 

untuk berinteraksi (misalnya sentuhan, klik, dll.) 
 

 
  

✔ 

27 Aplikasi memberikan respons yang sesuai terhadap 

tindakan pengguna 
 

 
  

✔ 

28 Mahasiswa dapat mengontrol bagian tertentu dalam 

AR secara mandiri 
 

 
  

✔ 

Jumlah      2  8 18 

Total Skor   6 32 90 

Total  128 
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Lampiran 16  Hasil Validasi Ahli Media 

Nama Validator : Prof.Dr. I Komang Sudarma, S.Pd., M.Pd. 

Tanggal  :  
 

No Aspek Indikator 
Skor 

1 2 3 4 5 

  A. Desain Visual dan Tampilan           

1 Tampilan 
Tampilan media Augmented 

Reality menarik dan estetis        ✔   

2 Ukuran Objek 
Keseimbangan ukuran objek 3D 

dalam Augmented Reality         ✔  

3 Warna 
Komposisi warna tampilan media 

AR sesuai dan konsisten        ✔   

  B. Ide dan Kreativitas           

4 Ide 
Ide gagasan yang terdapat pada 

Augmented Reality         ✔  

5 Kreativitas 
Penuangan kreativitas pada 

tampilan AR yang tepat          ✔ 

  C. Tujuan Pembelajaran           

6 
Kejelasan 

Tujuan 

Kejelasan tujuan pembelajaran 

dalam media        ✔   

7 

Relevansi 

Tujuan dan 

Materi 

Tujuan pembelajaran selaras 

dengan materi yang disajikan 
       ✔   

8 

Keterpaduan 

Tujuan, Materi, 

dan Soal 

Tujuan pembelajaran, materi, dan 

soal saling terintegrasi 
      ✔    

  D. Strategi Penyampaian 
          

9 
Langkah 

Penyampaian 

Penyampaian materi sesuai dengan 

langkah-langkah pembelajaran 

yang logis        ✔   

10 
Teknik 

Penyajian 
Teknik penyajian AR tepat 

        ✔  

  E. Navigasi & Evaluasi Pembelajaran 
          

11 Navigasi 
Alur navigasi penyampaian materi 

jelas dan mudah diikuti         ✔  

12 Penataan Objek 
Penataan aset 3D mendukung 

tujuan pembelajaran          ✔ 

13 
Perhatian dan 

Antusiasme 

AR menambah perhatian dan 

antusiasme mahasiswa dalam 

belajar          ✔ 
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14 Mandiri 
Memberikan kesempatan belajar 

mandiri          ✔ 

15 Soal Latihan 
Menyediakan soal latihan untuk 
memahami konsep         ✔  

16 Evaluasi 
Evaluasi disajikan sesuai tujuan 

pembelajaran         ✔  

17 Kuis Interaktif 
Terdapat kuis/latsol dengan umpan 
balik langsung      ✔     

  F. Bahasa dan Teks           

18 Tipografi 
Kesesuaian jenis, warna, spasi, 
ukuran huruf        ✔   

19 Keterbacaan Tingkat keterbacaan teks        ✔   

20 Ketepatan Teks Ketepatan sajian teks        ✔   

  G. Suara dan Audio           

21 Audio Materi 
Suara sesuai dengan materi yang 

ditampilkan      ✔     

  H. Gambar dan Ilustrasi           

22 Gambar-Materi Kesesuaian gambar dengan materi 
         ✔ 

23 
Gambar-

Keterangan 

Kesesuaian gambar dengan 

keterangan          ✔ 

24 Tata Letak 
Ketepatan tata letak gambar 

dengan teks          ✔ 

  I. Lingkungan Virtual (Virtual Environment) 
          

25 
Konteks 

Mahasiswa 

Virtual Environment sesuai 

karakteristik mahasiswa Seni Rupa        ✔   

26 
Tata Letak 

Objek 

Penataan objek 3D diatur dengan 

tepat         ✔  

  J. Penggunaan dan Aksesibilitas 
          

27 
Kinerja 

Perangkat 

AR mudah dijalankan di 

smartphone          ✔ 

28 
Fleksibilitas 

Akses 
Penggunaan AR fleksibel 

         ✔ 

  K. Interaktivitas (Aspek Baru) 
          

29 Responsivitas 

AR merespons input pengguna 

(klik, sentuhan, gerakan) secara 

cepat dan tepat          ✔ 

30 
Manipulasi 

Objek 

Mahasiswa dapat memutar, 

memperbesar, memperkecil, 

menggeser objek 3D          ✔ 
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31 
Interaksi Dua 

Arah 

Mahasiswa mendapatkan feedback 

dari media (suara, teks, animasi)        ✔ 

 
32 

Navigasi 

Fleksibel 

Mahasiswa dapat memilih urutan 

materi secara bebas          ✔ 

33 
Eksplorasi & 

Eksperimen 

Mahasiswa dapat 

bereksperimen/melakukan simulasi 

melalui fitur AR        ✔ 

 
34 

Student 

Engagement 

Mahasiswa terlibat aktif, tertarik 

mengeksplorasi konten AR       ✔   

35 
Kemudahan 

Interaksi 

Antarmuka AR mudah digunakan, 

tidak membingungkan       ✔   

36 
Real-time 

Interaction 

Respons media AR terjadi seketika 

tanpa jeda yang mengganggu        ✔   

37 
Multimodal 

Feedback 

Umpan balik diberikan secara 

visual, audio, atau getaran untuk 
memperkaya pengalaman      ✔     

Jumlah      3  15  19 

Total Skor   9 60 95 

Total 164 
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Lampiran Link Qr-Code 

 Lampiran 17. 

Hasil Pretest 

Motivasi Belajar 

Mahasiswa 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLH

wsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesd

k&ouid=113366841992455961456

&rtpof=true&sd=true  

 

 

 

 

Lampiran 18. 

Hasil Pretest Hasil 

Belajar Mahasiswa 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5u

Bn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ou

id=113366841992455961456&rtpo

f=true&sd=true 

 

 

 

Lampiran 19. 

Hasil Posttest 

Motivasi Belajar 

Mahasiswa 

 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTew

IL8BD-

_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=11

3366841992455961456&rtpof=tru

e&sd=true 

 

 

 

 

 

Lampiran 20. 

Hasil Posttest 

Hasil Belajar 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-

_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesd

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLHwsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLHwsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLHwsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLHwsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kDh4tPuVHDqyCmvDCoLHwsx8Lc3EXNHL/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5uBn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5uBn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5uBn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5uBn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1erahC10GPh4YAfN1pX32A5uBn__b8jDO/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FDtqyhfKAEFRGgPa2nSTewIL8BD-_AEE/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
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Mahasiswa k&ouid=113366841992455961456

&rtpof=true&sd=true 

 

 

Lampiran 21. 

Hasil Uji Coba 

Perorangan 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kH

Mw6F26PT-

ga/edit?usp=drivesdk&ouid=1133

66841992455961456&rtpof=true&

sd=true 

 

 

 

 

Lampiran 22. 

Hasil Uji Coba 

Kelompok Kecil 

 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZS

GlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ou

id=113366841992455961456&rtpo

f=true&sd=true 

 

 

 

 

Lampiran 23. 

Hasil Uji Coba 

Kelompok 

Lapangan 

 

https://docs.google.com/spreadshee

ts/d/1EhsO-

YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ

/edit?usp=drivesdk&ouid=113366

841992455961456&rtpof=true&sd

=true 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vUwbt0Caxpi2Rl0HX-_ot511umvW8I1s/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ar4VKFDLEC8Y3XwHtn6kHMw6F26PT-ga/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZSGlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZSGlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZSGlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZSGlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1KpypSIUCe13TXHAlLfJycZSGlkAWE2hr/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EhsO-YsT4lEigxtzpGVX7OGTPG7oCIWZ/edit?usp=drivesdk&ouid=113366841992455961456&rtpof=true&sd=true
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Lampiran 24. 

Hasil Uji-T 

 

https://drive.google.com/file/d/1xj-

g_EACEOOBooMUlJZuMFDHTd

gMYhQE/view?usp=sharing  

 

 

 

Lampiran 25. 

Hasil Uji N-Gain 

 

https://drive.google.com/file/d/1DI

2m9Vx4YZYsZVgcFJxtAqoeqjpZ

NsRt/view?usp=sharing  

 

 

Lampiran 26. 

Hasil Validitas & 

Reliabilitas 

 

https://drive.google.com/file/d/14n

ZlxYzRxswqOsPa2kE--

wJ6IF_TpijS/view?usp=sharing  

 

https://drive.google.com/file/d/1xj-g_EACEOOBooMUlJZuMFDHTdgMYhQE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xj-g_EACEOOBooMUlJZuMFDHTdgMYhQE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xj-g_EACEOOBooMUlJZuMFDHTdgMYhQE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DI2m9Vx4YZYsZVgcFJxtAqoeqjpZNsRt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DI2m9Vx4YZYsZVgcFJxtAqoeqjpZNsRt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DI2m9Vx4YZYsZVgcFJxtAqoeqjpZNsRt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14nZlxYzRxswqOsPa2kE--wJ6IF_TpijS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14nZlxYzRxswqOsPa2kE--wJ6IF_TpijS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14nZlxYzRxswqOsPa2kE--wJ6IF_TpijS/view?usp=sharing
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Lampiran 27. 

Dokumentasi 

 

https://drive.google.com/drive/folde

rs/1i3kqFztBSzu6qGCaxirNoIq9Ig

_iFCOq?usp=sharing  

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1i3kqFztBSzu6qGCaxirNoIq9Ig_iFCOq?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1i3kqFztBSzu6qGCaxirNoIq9Ig_iFCOq?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1i3kqFztBSzu6qGCaxirNoIq9Ig_iFCOq?usp=sharing
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