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Lampiran 1 : Permintaan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Jalan Udsvana Nomee |1 Siagaenja Bale
Laman hatp S5 andib st g o

Nomoe 1448 TINGE 11 LEM202¢ Sagaraga, 13 Jums 2025
Penhad Surat Permobonmn Pengaeniles Dats

Yth Pengelols Yavasan Cahaya bmpen Masy Deogen
di fermpat

Dengan homme. sehubmogan desgam proses pesyclessan Tugas AkhirSknpst, maka melala surat wm
kami mobon Bapek'|bu berkenan membenkan data yang terkait dengan data yang dibutuhkan
Adapun mahasiswa vang akan melakukan pengaminlan data seperty tensebut & bawah 1m

Numna Avu Kristin Natalin Sinaga
NIM 125501 108

Program Sesh TRM

Juresan Teknik Informatika

Data yong dibesshkan - dom mengenai tinghan kecerdasan mak dengan tusagrabita, data mengeos
kebutuban moda pembelaanms vy menyvesinban dengan anak. G laindas

Judul Penchman Implementau Aupssentod Resdey sebapal Media Posbelajoran Pesgonsdan Alfabet
Dan Augha Bagt Ansk Tastsgerahiin

Diesmaionnn ks ssspenkan, atas perhatin dan besjsananya, discaphan terma hasih

Amara Kesosas
TTEMNG 21001 &
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL, SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
Jalan Udayans Stagarnjs-Bali Kode Pos 81116
L Tip. (0362) 22570 Fax. (D362) 25735
Lamman www sndiksha ac

Nomure VIKUNAS |1 5KM2028 Singarme, 12 Jum JO025
Penbal . Surat Permohonan Pengambvilan Data
Lampiran -
Yeh Deun FTK
Umiversatas Pendadikam Gasesha
> tempat
Dengan hormat,
Schubungan deogan proses penyelesaian Tugas Akhr @ Sknpsi yang dilaksanakan oleh saudara
matsnwa
Nama - Ayu Kristin Nataliz Sinagn
Nim 225501 1008
Prodi/Jansan TRPL' Teknik Informatika
Instanss vg dicajus Yayasan Cahaya lmpian Masa Depan
Jabatan yang ditwju Luh Ayu Susils Dewi, SE

Data yang dibutahkan | Duta mengens unghat kecerdasa anak dengan tunagrahita,
darts mengenm kebutuban meda pembelajaran vang
menyesualkan dengan ansk, das lain- lein

Jadul ¢ Implcmentas: Augmented Realey Sebagm Media
Pembelajaran Pengenalan Alfubes dan Angka Bagh Anak
Temagrahita

Bersama mi kami mohookan kepada Bapak antuk berkenas memGasilitas Kebotuban dats untuk
Tugas Akhir / Skripss mahassswa yang bersangkusan
Demuikian kami sampaskan. Ates perhatian dan keryassenn Bapak, kami ucapkan tormma basth,

Kot Jurusan Teknik Informatika,

I

Puty Hendem Suputra
NIF. (0821222200604 1001

*’

[N
Salnl SULITE No 1) Tavane 2008 Pasdl § et "indheras Elckimeit don s Dvbornes Plocsemi Saxomas bl
Sertafihuw cotalurys murupshan alat bukts bulcas yeng sab”
N FEONImnih o Diakurnen (i tomarnte dramdnergsin socers chebyrork marganes that of & yuag daervakan
Bt

© Scrm v Sapan divak tion bembaney s Gorgn g adon gf (ade vang il 1eselu
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Lampiran 2 : Surat Kerjasama Mitra

SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN KERJASAMA DARI MITRA YAYASAN
CAHAYA IMPIAN MASA DEPAN DALAM PEMBUATAN AUGMENTED REALITY
UNTUK MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN ALFABET DAN ANGKA BAGI

ANAK TUNAGRAHITA
Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Luh Ayu Susila Dewi, SE
Jabatan : Ketua Yayasan Cahaya Impian Masa Depan

Instansi Pemerintah/Mitra  : Yayasan Cahaya Impian Masa Depan
Alamat : Lebah Siung, Panji Anom, Kec. Sukasada, Kabupaten Buleleng, Bali

Dengan ini menyatakan bersedia untuk bekerjasama dengan pelaksanaan kegiatan tugas akhir
dari mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Undiksha, dengan judul “Implementasi
Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Alfabet dan Angka Bagi Anak

Tunagrahita”.

Nama Ketua Pelaksana : Ayu Kristin Natalia Sinaga

Nomor Induk 122550110

Program Studi : Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak
Perguruan Tinggi : Universitas Pendidikan Ganesha

Guna menerapkan serta mengembangkan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran
Pengenalan Alfabet Dan Angka Bagi Anak Tunagrahita. Bersama ini pula kami menyatakan
sebenenarnya bahwa di antara pihak mitra instansi pendidikan dan pelaksana kegiatan program,
tidak terdapat ikatan kekeluargaan dan ikatan usaha dalam wujud apapun juga. Demikian surat
pernyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab, tanpa ada unsur pemaksaan
dalam pembuatannya untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Singaraja, 30 Juni 2025

. Yang menyatakan

JQ\;N\

Luh Ayu Susila Dewi, SE
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Lampiran 3 : Lampiran Observasi
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Lampiran 4 : Wawancara dengan Mitra

2

Apa tantangan utama yang dihadapi anak dengan tunagrahita dalam
menyesuaikan diri dalam proses pembelajaran?

Anak tunagrahita menghadapi tentangan dalam proses pembelajaran yang
diaibatkan oleh keterbatasan kognitif, daya ingat yang lemah, dan kesulitan
dalam fokus, serta kesulitan dalam berkomunikasi.

Faktor apa saja yang mempengaruhi minat dan kemauan belajar anak
dengan tunagrahita dalam proses pembelajaran?

Faktor yang dapat mempengaruhi minat dan kemauan belajar anak dengan
tunagrahita dapat meliputi lingkungan pembelajaran yang suportif, metode
pembelajaran yang menarik, kesesuaian kemampuan anak dengan materi
pembelajaran, peranan guru dan pendamping lainnya dalam mendampingi
selama proses belajar, serta dukungan emosional dari sekitar terlebih dari
keluarga.

Untuk saat ini, kira-kira sejauh apa kebutuhan mereka dalam sebuah media
pembelajaran?

Untuk saat ini, kebutuhan media pembelajaran bagi anak tunagrahita di
Yayasan CIMD disesuaikan pada tingkat dan klasifikasi tunagrahitanya.
Tingkat yang dimaksud adalah tingkatan jenjang pendidikan seperti SD
SMP dan SMA. Di mana untuk jenjang SD dibutuhkan sebuah media
pembelajaran yang dapat memperkenalkan alfabet dan juga angka, serta
materi-materi dasar seperti pengenalan benda disekitar. Untuk tingkatan
jenjang SMP dibutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu anak
tunagrahita untuk membantu mengeja huruf. Dan untuk jenjang SMA
dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu anak
tunagrahita untuk belajar membaca secara lancar.

Bagaimana tingkat kesulitan anak tunagrahita yang sedang didampingi?
Saat ini Yayasan CIMB tingkat kesulitan anak tunagrahita diklasifikasikan
menjadi tiga yaitu, tunagrahita sulit, tunagrahita sedang, dan tunagrahita
ringan. Dimana anak-anak dengan tunagrahita sulit sangat sulit untuk

diberitahukan, dan membutuhkan perulangan berkali-kali untuk
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menyampaikan sebuah informasi atau materi pembelajaran. Sedangkan
untuk anak dengan tunagrahita sedang dan tunagrahita ringan masih bisa
dioptimalkan dengan memberitahukan 2-3 kali perulangan untuk
memperkenalkan materi pembelajaran atau informasi lainnya.

Apakah ada metode pembelajaran yang terbukti efektif dalam menarik
minat dan kemauan belajar anak dengan tunagrahita?

Untuk saat ini metode pembelajaran yang bisa dikatakan efektif untuk
menarik minat dan kemauan belajar anak dengan tunagrahita adalah dengan
memperkenalkan bagi anak-anak media visual yang saat ini masih hanya
menggunakan gambar-gambar dari internet.

Bagaimana sikap anak dengan tunagrahita saat ini dalam memberikan
respons terhadap proses pembelajaran berbasis visual, audio, atau
kinestetik?

Untuk saat ini sikap anak dengan tunagrahita dalam merespon proses
pembelajaran berbasis visual dan kinestetik cukup membuat mereka
menarik dan lebih bersemangat dalam proses pembelajaran. Sedangkan
untuk proses pembelajaran berbasis audio anak-anak dengan tunagrahita
sangat mudah merasa bosan dengan pembelajaran  yang
sedang berlangsung.

Apakah saat ini ada kendala dalam menggunakan media pembelajaran
berbasis digital?

Untuk saat ini kendala yang dihadapi oleh anak-anak dengan tunagrahita
dalam menggunakan media pembelajaran berbasis digital adalah
keterbatasan mereka dalam mencerna informasi. Sehingga untuk proses
media pembelajaran berbasis digital hanya difokuskan pada guru
memegang kendali dan anak-anak hanya langsung belajar dari laptop serta
melatih gerak motorik halus anak-anak untuk sekedar menunjuk atau
mengangkat tangan untuk sebuah soal abstrak yang diberikan oleh guru
pendamping.

Apakah selama proses pembelajaran sebelumnya anak-anak pernah

menggunakan media interaktif dalam proses belajar mereka?
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Sejauh ini dalam proses pembelajaran anak-anak hanya menyeleksi media
interaktif berbasis visual dengan menunjukkan gambar materi pembelajaran
dari internet dalam proses pembelajaran.

Fitur seperti apa yang menurut ibu dapat membantu anak-anak dengan
tunagrahita untuk dapat menyesuaikan diri dengan media pembelajaran?
Untuk saat ini media pembelajaran yang diharapkan adalah berfokus pada
anak-anak tunagrahita dengan klasifikasi ringan hingga sedang, dan dalam
jenjang pendidikan SD. Di mana materi yang diajarkan saat ini adalah
mengenalkan bentuk dan gambar dari alfabet dan juga angka. Namun fitur
yang terdapat dalam media pembelajaran yang hendak dikembangkan
merupakan fitur nyata bukan dalam bentuk animasi.

Seberapa penting aspek interaksi suara, gerakan, dan sentuhan dalam media
pembelajaran mereka? Apakah anak-anak memiliki kesulitan dalam
memahami instruksi berbasis digital?

Aspek suara gerakan dan sentuhan menjadi aspek yang penting bagi anak
tunagrahita karena diharapkan melalui aspek-aspek tersebut akan
membantu meningkatkan gerak motorik halus anak tunagrahita. Dan untuk
saat ini anak-anak masih memiliki kesulitan dalam memahami instruksi
berbasis digital.

Faktor apa yang diperlukan atau deperhatikan dalam desain aplikasi media
interaktif agar lebih ramah dengan anak-anak dengan tunagrahita?

Faktor yang perlu diperhatikan dalam desain aplikasi untuk reality yaitu
agar tidak terlalu banyak tombol-tombol dalam aplikasi sehingga tidak
membingungkan anak dalam menjalankan media. Karena anak dengan
tunagrahita sangat mudah terdistraksi oleh hal-hal lain di luar pembelajaran.
Jadi diharapkan sebuah media yang benar-benar sesederhana mungkin
dengan tombol yang lebih minimalis dan hanya difokuskan untuk belajar

alfabet dan juga angka.
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Lampiran 5 : Instrumen Uji Ahli Isi

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D
UNTUK PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal
Nama Validator

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (V) untuk kolom pernyataan paling sesuai dengan penilaian Anda !

interaktiif yang dikembangakan
anak tunagrahita.

sesuai dengan kebutuhan

No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup | Baik | Sangat
Baik Baik Baik 4) Baik
(@) 2 3) 3
1 | Kualitas Isi Materi yang ditampilkan dalam media media pembelajaran

Kualitas Isi

Informasi yang termuat dalam media pembelajaran
interaktif mudah dipahami oleh pengguna terlebih anak
tunagrahita.

Kualitas Isi

Bentuk animasi yang termuat dalam media pembelajaran
interaktif adalah animasi yang menarik dan membantu
pemahaman anak tunagrahita.

Kualitas Isi

Media pembelajaran interaktif —membantu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi anak tunagrahita.

Kesesuaian
Dengan Tujuan
Pembelajaran

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah
sesuai dengan tujuan pembelajaran untuk mengenalkan angka
bagi anak tunagrahita.




No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup | Baik | Sangat
Baik Baik Baik (4) Baik
(@) 2) 3) )

6 | Kesesuaian
Dengan Tujuan
Pembelajaran

Konten pembelajaran yang termuat dalam media
pembelajaran interaktif dapat mendukung numerasi anak
tunagrahita.

7 | Kesesuaian
Dengan Tujuan
Pembelajaran

Media pembelajaran interaktif dapat membantu mendukung
indikator pembelajaran bagi anak tunagrahita.

Kesimpulan

Media pembelajaran interaktif untuk pengenalan angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:
1. Layak digunakn TANPA REVISIL.
2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

(Mohon berikan centang (v) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/ibu)

Kritik/Saran

132

Singaraja,



Lampiran 6 : Instrumen Uji Ahli Media
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D
UNTUK PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal
Validator

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (V) untuk kolom pernyataan paling sesuai dengan penilaian Anda !

Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup | Baik | Sangat
No Baik Baik Baik 4) Baik
() 2) 3) )
1 | Tampilan Desain antarmuka yang termuat dalam media pembelajaran interaktif
Antarmuka | mudah dipahami oleh pengguna.
2 | Tampilan Pemilihan warna, ikon, dan tulisan yang terdapat dalam media
Antarmuka | pembelajaran interaktif berkesinambungan.
3 | Kemudahan | Interaksi pengguna dengan media
Interaksi. seperti menekan ikon dan memunculkan gambar mudah dilakukan.
4 | Kemudahan | Media memberikan respon yang tepat terhadap input pengguna.
Interaksi.
5 Kemudahan | Media media pembelajaran memiliki tombol dan fitur yang mudah
Interaksi. ditekan dan dikenali.
6 Kemudahan | Bug/error yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif tidak
Interaksi. mengganggu pengguna.
7 | Kualitas Media pembelajaran interaktif memberikan respon yang tepat saat
Media pengguna memilih angka.
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Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup | Baik | Sangat
No Baik Baik Baik (4) Baik
(@) 2) 3) (©)
8 | Kualitas Media pembelajaran interaktif memberikan objek suara pendukung
Media yang dapat berjalan dengan baik.
9 | Navigasi Media pembelajaran interaktif mendukung perpindahan dari satu
Sederhana | menu ke menu lainnya
10 | Navigasi Setiap tombol dalam media pembelajaran interaktif mudah
Sederhana | ditemukan dan digunakan.
11 | Tampilan Media pembelajaran interaktif memberikan tampilan yang jelas saat
Visual animasi muncul di layar pengguna.
12 | Tampilan Tampilan media pembelajaran interaktif mudah dipahami dan tidak
Visual membingungkan.
Kesimpulan

Media pembelajaran interaktif untuk pengenalan angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:
Layak digunakn TANPA REVISI.

1.

2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.
(Mohon berikan centang (v) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/ibu)
Kristik/Saran

Singaraja,
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Lampiran 7 : Instrumen Uji Pengalaman Pengguna

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Nama

Tanggal Penilaian

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian:

No Kriteria Nilai Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2
3 Agak Tidak Setuju 3
4 Netral 4
5 Agak Setuju 2’
6 Setuju 6
7 Sangat Setuju 7

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

No Pertanyaan Nilai
1 2 (3[4 |5]6

1 | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya.
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini.
3 | Sistem ini mudah untuk digunakan.
4 | Saya memerlukan banyak waktu untuk

memahami penggunaan sistem ini.

Kristik/Saran

Singaraja, .....ccceeevverieenenne



Lampiran 8 : Hasil Pengujian Ahli Isi (Penguji 1)

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal : Kamis, | Desember 2015 /
Nama Validator : Ketux Budiani, se
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (¥) untuk kolom pemyataan paling sesuai dengan penilaian Anda!
No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik 4) Baik
m (2) 3) (5)
1 | Kualitas Isi Materi yang ditampilkan dalam aplikasi media pembelajaran
interaktiif yang dikembangakan scsuai dengan kebutuhan anak \/
tunagrahita.
2 | Kualitas Isi Informasi yang termuat dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif mudah dipahami olch pengguna terlebih anak \/
tunagrahita.
3 | Kualitas Isi Bentuk animasi yang termuat dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif adalah animasi yang menarik dan membantu /
pemahaman anak tunagrahita.
4 | Kualitas Isi Aplikasi media pembelaj i kuf t memberikan 7
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi anak tunagrahita.
No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik ) Baik
m () 3) (5)
5 Kesesuaian Aplikasi media pembelaj i ktif yang dikembangkan sudah
\ \Dengan sesuai dengan tujuan pembelaj untuk angka bagi v
Tujuan anak tunagrahita.
Pembelajaran
6 | Kesesuaian Konten pembelajaran yang termuat dalam media pembelajaran
\ \ Dengan interaktif dapat duk i anak hi /
Tujuan
Pembelajaran
7 | Kesesuaian Aplikasi media pembelajaran interaktif dapat membantu
Dengan duk indikator pembelaj bagi anak hi \/
Tujuan
Pembelajaran

Kesimpulan

Aplikasi media pembelajaran interaktif untuk pengenalan angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:
1. Layak digunakn TANPA REVISI.
2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN. v’
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

(Mohon berikan centang () pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/ibu)
Kritik/Saran

e
sasadaane

ronita , Namun  alangkah  barknya pada P

\avar dan pemuraman interval ang ke {-io .

Funa

II_Pesembar 2038

Singaraja, 11X
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Lampiran 9 : Hasil Pengujian Ahli Isi (Penguji 2)

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal

Nama Validator

Petunjuk Pengisian

: Kamic, 1 Desember 2025
N Kadek Gita Libw\janti.s-?d

: Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling sesuai dengan penilaian Anda!

Pembelajaran

No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik “) Baik
Q)] 2) @A) %)
1| Kualitas Isi Materi yang ditampilkan dalam aplikasi media pembelajaran
interaktiif yang dikembangakan scsuai dengan kebutuhan anak v/
tunagrahita.
2 | Kualitas Isi Informasi yang termuat dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif mudah dipahami oleh pengguna terlebih anak P
tunagrahita.
3 | Kualitas Isi Bentuk animasi yang termuat dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif adalah animasi yang menarik dan membantu
pemahaman anak tunagrahita. b
4 | Kualitas Isi Aplikasi media pembelajaran interaktif membantu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi anak tunagrahita. \/
(No Indikator Penjabaran Indikator Tidak | Kurang | Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik ) Baik
(1 ) (3) (5)
5 | Kesesuaian Aplikasi media pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah
Dengan sesuai dengan tujuan pembelaj; untuk Ikan angka bagi
Tujuan anak tunagrahita. v
Pembelajaran
6 |K Konten pembelaj yang termuat dalam media pembelajaran
Dengan if dapat duk i anak hi
Tujuan v
Pembelajaran
7 | Kesesuaian Aplikasi media pembelajaran interaktif dapat membantu
Dengan duk indikator pembelaj; bagi anak hi Vv
Tujuan

Kesimpulan

Aplikasi media pembelajaran interaktif untuk pengenalan angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:

1. Lu

k digunakn TANPA REVISL.

2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN. \/
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

(Mohon berikan centang (v) pada nomor sesuni dengan keputusan Bapak/ibu)

Kritik/Saran

O delom medon tescbat bisa ditomborkon  dibo

mengunakon gomlvof hewon

genypmlohen

berisi

soel

Singaraja, \\...¢les ember 207
Ahli,

on kuis  Jengon
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Lampiran 10 : Hasil Pengujian Ahli Media (Penguji 1)

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D
UNTUK PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal Seiidu [IS Desenler 2000 »
Validator D e Ll Joni € Dasl STy B

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling sesuai dengan penilaian Anda !

No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak Kurang Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik (4) Baik
(1) (2) 3) )
1 | Tampilan Tata letak tampilan menu dan ikon navigasi yang sesuai dan
Antarmuka konsisten. /
2

Tampilan Pemilihan wamna, ikon, dan tulisan yang terdapat dalam aplikasi
A k media pembelaj interaktif berkesi \/

3 | Kemudahan | Aplikasi media pembelajaran memiliki tombol dan fitur yang

Interaksi. mudah ditekan dan dikenali. \/
4 | Kemudahan | Aplikasi memberikan respon yang tepat terhadap input pengguna.
Interaksi. \/
5 K Interaksi dengan aplikasi seperti menekan ikon dan
Interaksi. memunculkan objek mudah dilakukan. v
No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak Kurang Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik @) Baik
(1 (2) 3) (5)
6 Kemudahan | Bug/error yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif tidak
Interaksi. mengganggu pengguna. 4
7 | Kualitas Animasi 3 dimensi memiliki resolusi yang baik.
Media
Pembelajaran \/
8 | Kualitas Aplikasi media belaj interaktif berik objek suara
Media pendukung yang dapat berjalan dengan baik. 7
Pembelajaran
9 | Navigasi Aplikasi media pembelaj i kti duk p dat
Sederhana dari satu menu ke menu lainnya v
10 | Navigasi Setiap tombol dalam aplikasi media pembelajaran interaktif mudah
Py . kan dan di 1 V4
11 | Tampilan Aplikasi media pembelajaran interaktif memberikan tampilan yang
Visual jelas saat animasi muncul di layar penggnna. v
12 | Tampilan Efek visual yang menarik dan meni kan pemal p
Visual v
Kesimpulan
Aplikasi media pembelaj i kuf untuk angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:

1. Layak digunakn TANPA REVISI.
\2./ Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.,
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

(Mohon berikan centang (¥) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/ibu)
Kristik/Saran

cennith oodin oy oot Bipetionth, s kenlion, ol bl dvge S0t st g el
e B s Tonlad. Rt Atin. i, Sl Lo anivp. e .
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Lampiran 11 : Hasil Pengujian Ahli Media (Penguji 2)

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D
UNTUK PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Hari/Tanggal iQonin 'S Deserker 202§
Validator A\ Gade Pat: Qeda.

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pemyataan paling sesuai dengan penilaian Anda !

No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak Kurang Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik 4) Baik
() ) 3) (5)
1 | Tampilan Tata letak tampilan menu dan ikon navigasi yang sesuai dan
Antarmuka konsisten. - ‘/
2 | Tampilan Pemiliban warna, ikon, dan tulisan yang terdapat dalam aplikasi
A k media pembelaj i ktif berkesinambung; v/

3 | Kemudahan | Aplikasi media pembelajaran memiliki tombol dan fitur yang
Interaksi. mudah ditekan dan dikenali.

4 | Kemudahan | Aplikasi memberikan respon yang tepat terhadap input pengguna.
Interaksi. \/

5 | Kemudahan | Interaksi pengguna dengan aplikasi seperti menekan ikon dan J
Interaksi. memunculkan objek mudah dilakukan.
No | Indikator Penjabaran Indikator Tidak Kurang Cukup Baik Sangat
Baik Baik Baik 4) Baik
() @ (3) (5)
6 Kemudahan | Bug/error yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif tidak
Interaksi. mengganggu pengguna. ‘/
7 | Kualitas Animasi 3 dimensi memiliki resolusi yang baik.
Media \/
Pembelajaran
8 | Kualitas Aplikasi media pembelajaran interaktif memberikan objek suara
Media pendukung yang dapat berjalan dengan baik. \/
Pembelajaran
9 | Navigasi Aplikasi media pembelajaran interaktif mendukung perpindahan
Sederhana dari satu menu ke menu lainnya \/
10 | Navigasi Setiap tombol dalam aplikasi media pembelajaran interaktif mudah
Sederhana ditemukan dan digunakan. v
11 | Tampilan Aplikasi media pembelajaran interaktif memberikan tampilan yang /
Visual jelas saat animasi muncul di layar pengguna.
12 | Tampilan Efek visual yang menarik dan ingkatkan pemat
Visual \/
Kesimpulan
Aplikasi media pembelaj ktif untuk p lan angka bagi anak tunagrahita ini, dinyatakan:

1.~ Layak digunakn TANPA REVISI.
2. MLayak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN,

(Mohon berikan centang (¥) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/ibu)
Kristik/Saran

N~

Singaraja, ............

C{ﬁlim [,MLL &¥e . s eek [u'w\ z I]\A‘LAI'V" [m\l’h/‘ Gre 09 G {(ét/? Lv-’(-LJ
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Lampiran 12 : Hasil Pengujian Kepuasan Pengguna

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

: od
:m 1 Penil ﬁ"‘;’ b 2008 Nama i
: 4 2
anggal Penil u-un esembe . Tanggal Penilaian W Desewber  q0°¢
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling - . .
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang () untuk kolom pernyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda !
sesuai dengan penilaian Anda !
Skala Penilaian:
Skala Penilaian:
Ni Kriteria Nil ki
lo = :m " ilai » Skor No Kriteria Nilai Skor
t
- :‘ idal s.d“’" ; 1 Sangat Tidak Setuju 1
: |d:k S:lu,u - 2 Tidak Sctuju 2
A
gak Tidak Setuju 3 Agak Tidak Sctuju 3
4 Netral 4 3 Netral 4
5 Agak Setuju 5 5 Agak Sctuju 5
6 Setuju 6 3 Sectwu 6
7 Sangat Sctuju 7 7 Sangat Sctuju 7
Kuesioner Pengalaman Pengguna: Kuesioner Pengalaman Pengguna:
No Pertanyaan Nilai No Pertanyaan Nilai
v . 1 2|34 |5]|6 1 23 Ja[5]6]7
1| Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya v T | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya rd
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. v |V 2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini v
3 Sistem ini mudah untuk digunakan. Vv 3 Sistem ini mudah untuk digunakan. e
4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk v 4 | Saya memerlukan banyak waktu untuk
memahami penggunaan sistem ini. memahami penggunaan sistem ini. i

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KIUSUS TUNAGRAHITA

Nama Agostyo Nama Gede
Tanggal Penilaian || Desember 202§ Tanggal Pemilaian = W Desemver  qpar
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom peryataan paling

sesuai dengan penilaian Anda!

sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian Skala Penilaian
No Kniteria Nilai Skor No Kniteria Nila Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1 1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2 2 Tidak Sctuju 2
3 Agak Tidak Setuju 3 3 Agak Tidak Setuju 3
4 Netral 4 4 Netral 4
5 Agak Setuju 5 5 Agak Setuju 5
6 Setuju 6 6 Setuju 6
7 Sangat Setuju 7 7 Sangat Setuju 7
Kuesioner Pengalaman Pengguna. Kuesioner Pengalaman Pengguna:
No Pertanyaan Nilai No Pertanyaan Nilas

memaham penggunaan sistem ini.

1 | Sistem i menyediakan semua kebutuhan saya. v 1| Sistem im menyediakan semua kebutuhan saya

2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem it o 2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem i v

3 | Sistem ini mudah untuk digunakan < 3 | Sistem it mudah untuk digunakan. v

4 |Saya memerlukan banyak wakw untuk 4 | Saya memerlukan banyak wakw  untuk /

memahan penggunaan sistem ini.




ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK

BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

ANGKET UJ1 PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK

BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Nama : Anandy N . AAY Maha
Tanggal Penilaian W Oesember  2ar Tanggal Penilaian  : 1 Desember  1aar
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (¥) untuk kolom pemyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda ! sesuai dengan penilaian Anda !
Skala Penilaian: Skala Penilaian:
No Kriteria Nilai Skor No Kriteria Nilai Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1 1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2 2 Tidak Setuju 2
3 Agak Tidak Setuju 3 3 ‘Agak Tidak Setuju 3
4 Netral 4 7 Netral r
5 Agak Setuju ] 5 Agak Sctuju 5
6 Setuju 6 3 Sera 3
7 Sangat Setuju 7 7 Sangat Setuju 7
Kuesioner Pengalaman Pengguna: Kuesioner Pengalaman Pengguna:
No Pertanyaan Nilai No Pertanyaan Nilai
1 2|3 |4 7 1 2|3 |4 7
I | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. v T | Sistem ini meny semua saya. Fd
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. v 2| Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. =
3 | Sistem ini mudah untuk digunakan. v 3 [ Sistem ini mudah untuk digunakan.
4 |[Saya memerlukan banyak wakw untuk 4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk v
memahami penggunaan sistem ini. memahami penggunaan sistem ini.

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Nama : Kirone Nama : Deste
Tanggal Penilaian @ w  Desember 2025 Tanggal Penilaian ~ : W Qesepmbor 2025
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda ! sesuai dengan penilaian Anda !
Skala Penilaian: Skala Penilaian:
No Kriteria Nilai Skor No Kriteria Nilai Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1 I Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2 2 Tidak Setuju 2
3 Agak Tidak Setuju 3 3 Agak Tidak Setuju 3
4 Netral I 4 Netral 4
5 Agak Setuju 5 5 Agak Setuju 5
6 Setuju 6 6 Setuju 6
7 Sangat Setuju 7 7 Sangat Setuju 7
Kuesioner Pengalaman Pengguna: Kuesioner Pengalaman Pengguna:
No Pertanyaan Nilai No Pertanyaan Nilai
1 213 |4 7 1 2|3 |4 7
I | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. Vv 1| Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. v
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. - 2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. 7
3 | Sistem ini mudah untuk digunakan. v 3 | Sistem ini mudah untuk digunakan.
4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk 4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk
memahami penggunaan sistem ini. v memahami penggunaan sistem ini. 4
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ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

: Hary

: W Desewber Ly
: Berikan tanda centang (v) untuk kolom pemyataan paling

Nama

Tanggal Penilaian
Petunjuk Pengisian
sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian:

Kriteria Nilai Skor
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Agak Tidak Setuju
Netral
Agak Setuju
Setuju

No

ETEE- YRV BN o )
BT =N IRV BN ) B

Sangat Setuju

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

No Pertanyaan Nilai

~

Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya.

Saya merasa sulit menggunakan sistem ini.

Sistem ini mudah untuk digunakan.

&l wl ool -

Saya memerlukan banyak wakiu untuk

memahami penggunaan sistem ini.

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Nama : pried

Tanggal Penilaian ~ © W Deserber 2078
Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom peryataan paling
sesuai dengan penilaian Anda!

Skala Penilaian:

Kriteria Nilai Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju
Agak Tidak Setuju
Netral
Agak Setuju
Setuju
Sangat Setuju

Ql o]l w & w N -
gl o) v & W~

Kuesioner Pengalaman Pengguna

No Pertanyaan Nilai

~

Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya.

Saya merasa sulit menggunakan sistem ini.

Sistem ini mudah untuk digunakan, v

NS

Saya memerlukan banyak waktu untuk v
memahami penggunaan sistem ini
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ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KITUSUS TUNAGRAINITA

Nama ¢ Rendy
W Desember

: Berikan tanda centang (v) untuk kolom pernyataan paling

Tanggal Penilaian 2025
Petunjuk Pengisian

sesuat dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian;

Kriteria Nilai
Sangat Tidak Setuju
Thidak Setuju
Agak Tidak Sctuju
Netral

Skor

Agak Sctuju
Setuju
Sangat Setuju

EXT =Y BRVY PN ) Y
BX) - IRV PN V) Y

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

No Pertanyaan Nilai

Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. v

Saya merasa sulit menggunakan sistem ini

Sistem ini mudah untuk digunakan. -

untuk

al wl e =

Saya  memerlukan  banyak  waktu
memahami penggunaan sistem ini.

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Nama : Bano

Tanggal Penilaian W Oesewber 2025

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pemnyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda!

Skala Penilaian:

Kriteria Nilai
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Agak Tidak Setuju
Netral
Agak Setuju
Setuju
Sangat Setuju

N o vl sl won
<l o v s wN

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

No Pertanyaan Nilai
1 2|3 |4 |5](6]|7
1 | Sistem ini yediakan semua saya. Vv
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. v
3 | Sistem ini mudah untuk digunakan. v
4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk
i penggunaan sistem ini. v




ANGKET UJ PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHNAN KHUSUS TUNAGRAHITA

Salta
w Desemoer 1075
: Berikan tanda centang () untuk kolom pernyataan paling

Nama

Tanggal Penilaian
Petunjuk Pengisian
sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian:

No Kriteria Nilai Skor
1 Sangat Tidak Setuju I

2 Tidak Sctuju 2
3 Agak Tidak Setuju 3
el Netral 4
5 Agak Setuju 5
6 Sectuju 6
7 Sangat Setuju 7

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUHAN KHUSUS TUNAGRAHITA

No Pertanyaan Nilai

I | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. v

Saya merasa sulit menggunakan sistem ini.

AR

Sistem ini mudah untuk digunakan

al wl o~

Saya memerlukan  banyak  waktu  untuk v/

memahami penggunaan sistem ini.

ANGKET UJI PENGALAMAN PENGGUNA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS VISUAL 3D UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSI PENGENALAN ANGKA PADA ANAK
BERKEBUTUNAN KHUSUS TUNAGRAIITA

Nama : Chive

Tanggal Penilaian ~ : 11 Desember 2025

Petunjuk Pengisian  : Berikan tanda centang (v) untuk kolom pemyataan paling
sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian:

No Kriteria Nilai Skor
Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Agak Tidak Setuju
Netral
Agak Sctuju
Setuju
Sangat Setuju

< o w & w8 -
< o vl & w8 -

Kuesioner Pengalaman Pengguna:

No Pertanyaan Nilai

1 | Sistem ini menyediakan semua kebutuhan saya. v

Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. %

Sistem ini mudah untuk digunakan. o

al wl e

Saya memerlukan banyak wakw untuk
memahami penggunaan sistem ini. v

. avia
) Desewber 0N
: Berikan tanda centang () untuk kolom pemyataan paling

Nama

Tanggal Penilaian
Petunjuk Pengisian
sesuai dengan penilaian Anda !

Skala Penilaian:
No Kriteria Nilai Skor
1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2
3 Agak Tidak Sctuju 3
4 Netral 4
s Agak Setuju 5
6 Setuju 6
] Sangat Setuju ]
Kuesioner Pengalaman Pengguna:
No Pertanyaan Nilai
1 2|3 |4 |5(|6]|7
I | Sistem ini menyed; semua kebutuhan saya v
2 | Saya merasa sulit menggunakan sistem ini. v
3 | Sistem ini mudah untuk digunakan v
4 |Saya memerlukan banyak waktu untuk /
memahami penggunaan sistem ini.
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Lampiran 13 : Dokumentasi

Gambar 2
Uji Validiitas Ahli Isi

. ARNE, S o
Gambar 3
Uji Kepuasan Pengguna
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