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Lampiran 1. Surat Permohonan Permintaan Data.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja Bali
Laman: http:/ftk undiksha ac id

Nomor  : 1179/UN48.11.1/KM/2025 Singaraja, 19 Mei 2025
Perihal  : Surat Permohonan Pengambilan Data

Yth. Kepala Sekolah Dasar Negeri 5 Banyuning
di tempat

Dengan hormat, sehubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir/Skripsi, maka melalui surat ini
kami mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan data yang terkait dengan data yang dibutuhkan.

Adapun mahasiswa yang akan melakukan pengambilan data seperti tersebut di bawah ini:

Nama : Ni Komang Metri Malia Aiswarya
NIM : 2255011005

Semester © VI

Program Studi . Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak
Jurusan : Teknologi Industri

Data yang dibutuhkan : Data mengenai isi materi pembelajaran seni musik ritmis dan melodis di Tingkat
Sekolah Dasar, media pembelajaran yang digunakan, jenis-jenis alat musik ritmis
dan melodis tradisional Indonesia beserta asal daerah dan cara memainkannya,
karakteristik suara dan bentuk dari masing-masing alat musik, serta informasi
Terkait kebutuhan teknis yang memungkinkan diterapkannya teknologi
Augmented Reality dalam proses pembelajaran di sekolah

Judul Penelitian : Pemanfaatan Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat Musik Ritmis dan
Melodis Tradisional Indonesia

Demikian kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya, diucapkan terima kasih.

8211112008121001 &



¢ .EﬁENT ERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS DAN TEKNOLOGI
2 UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
7 FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
Jalan Udayana Singaraja-Bali Kode Pos 81116
//;7 Tlp. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman: www.undiksha.ac.id

Nomor : 257/UN48.11.5/KM/2025 Singaraja, 19 Mei 2025
Perihal : Surat Permohonan Pengambilan Data

Lampiran -

Yth. Dekan FTK

Universitas Pendidikan Ganesha

Di tempat

Dengan hormat,
Sehubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir / Skripsi yang dilaksanakan olch saudara
mahasiswa:

Nama : Ni Komang Metri Malia Aiswarya

Prodi/Jurusan : TRPL/ Teknik Informatika

NIM 1 2255011005

Instansi yg ditujui : Sekolah Dasar Negeri 5 Banyuning

Jabatan yang dituju : Kepala Sekolah Sekolah Dasar Negeri 5 Banyuning

Data yang dibutuhkan : Data mengenai isi materi pembelajaran seni musik ritmis dan
melodis di tingkat sekolah dasar, media pembelajaran yang
digunakan, jenis-jenis alat musik ritmis dan melodis tradisonal
Indonesia beserta asal dacrah dan cara memainkannya,
karateristik suara dan bentuk dari masing- masing alat musik,
serta informasi terkait kebutuhan teknis yang memungkinkan
diterapkannya teknologi Augmented Reality dalam proses
pembelajaran di sekolah.

Judul : Pemanfaatan Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat
Musik Ritmis dan Melodis Tradisional Indonesia

Bersama ini kami mohonkan kepada Bapak untuk berkenan memfasilitasi kebutuhan data untuk
Tugas Akhir / Skripsi mahasiswa yang bersangkutan.
Demikian kami sampaikan. Atas perhatian dan kerjasama Bapak, kami ucapkan terima kasih.

l"ﬂ""‘urusan Teknik Informatika,

Putu Hendra Suputra
NIP. 198212222006041001

Catatan
Balai © UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1“Informasi Elektronik dan/atau Dokumen Flektornik dan/atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik ¢ Dokumen ini tertanda ditandatangani secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
BsrE

® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan kan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 2. Surat kerjasama mitra

SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN KICR.MSAM'A' DARI N‘Il'fg(/\..‘i‘(-‘,l(()‘l,z\ll_ '
DASAR NEGERI S BANYUNING DALAM PEMBUAT AN A l/(n‘llzN.HJ) R(;ALIT!
UNTUK PEMBELAJARAN ALAT MUSIK RITMIS DAN MELODIS

TRADISIONAL lNl)_(lﬁ!‘lil’l\__ﬁ____‘_wmumM___N"_M

-

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Kadek Yondika Yura Giri, S.Pd
Jabatan : Guru wali kelas 1V

Instansi Pemerintah/Mitra : Sekolah Dasar Negeri 5 Banyuning

Alamat + J1. Pulau Komodo No 12 Singaraja Kabupaten Buleleng

Dengan ini menyatakan bersedia untuk bekerjasama dengan pelaksanaan kegiatan tugas akhir

dari mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Undiksha, dengan judul “pemanfaatan

it d ‘0
augmented reality untuk pembelajaran alat musik ritmis dan melodis tradisional indonesia .

Nama Ketua Pelaksana  : Ni Komang Metri Malia Aiswarya

Nomor Induk 12255011005
Program Studi : Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak
Perguruan Tinggi : Universitas Pendidikan Ganesha

Guna menerapkan serta mengembangkan Augmented Reality untuk pembelajaran alat musik
ritmis dan melodis tradisional indonesia. 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 di gunakan sebagaimana mestinya.

Singaraja, 23 Juni 2025
Yang menyatakan

Kadek Yondika Yura Giri, S.Pd



Lampiran 3. Dokumentasi
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Lampiran 4. Hasil Pengujian

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
AUGMENTED REALITY UNTUK PEMBELAJARAN ALAT MUSIK RITMIS DAN MELODIS
TRADISIONAL INDONESIA

HarifTanggal  : Sewin /22 Deevive 201.le

Validator ¢ e, Lok Jowd Benamg Dot 87, ME
A. Petunjuk Penglsian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang (V' ) pada setiap item Instrument
Sesual penllalan yang diberikan.
2. Bapak/Ibu dapat mengls! baglan catatan yang telah disedlakan Jika terdapat
komentar,masukan,ataupun saran perbalkan Instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media

Penilaian
No Aspek/Pernyataan Relevan Tidak Catatan
Relevan

| A_| Tampilan dan Kemenarikan Media

1 | Ketepatan pemutaran audio serta
tampilan elemen pendukung seperti
teks dan objek 3 dimensi dapat

dijal; dengan baik.
2 | Pemilihan warna, ikon, dan font
nyaman dilihat dan mudah dipahami
3 | Tata letak tampilan menu dan ikon
navigasi yang sesuai dan konsisten.
4 | Objek 3D alat musik ritmis dan
melodis ditampilkan dengan visual
yang jelas dan p
B | Fungsi Media
1 | Fitur Augmented Reality dapat
dijalankan dengan baik dan sesuai
dengan tujuan belajaran.
2 | Marker dapat dikenali dan dipindai
dengan stabil.
3 | Media menampilkan informasi alat
musik ritmis dan melodis secara jelas
4 | Media menyajikan objek 3D dan
informasi alat musik ritmis serta v
melodis tradisional Indonesia secara
akurat dan konsisten dari sisi konsep.

< NS s

<

%

C | Penggunaan Media

|
1 | Penerapan teknologi Augmented )

Reality pada media ini mendukung
penyajian objek 3D dan informasi alat

N Kbt e B N S e w-.n.-J



muslk ritmls serta melodis tradisional

Indonesla secara visual dan Interaktlf, |

Alur penggunaan medla dirancang

secara Jelas, logls, don konslsten, v AL I— S,

Medla  Augmented Reallty dapat

dioperasikan dengan balk dari sisi v /J

teknls tanpa kendala yang signifikan. L
C. Komentar dan Saran Perbalkan

naSveen el o tader dikau fthlin lagsgios racian | slad

b
e SRS AL S5 o A0 B \J.,.) ‘l s, S s S Ik.cfh.f‘

D. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi i Reality untuk Pembelaj Alat Musik Ritmis dan Melodis
i ia ini
1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI.

Layak untuk digunakan DENGAN REVIS| SESUAI SARAN.,

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.
(*Mohon berikan centang ( V' ) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/Ibu)

Singaraja,..2 % N e

80



ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
AUGMENTED REALITY UNTUK PEMBELAJARAN ALAT MUSIK RITMIS DAN MELODIS

TRADISIONAL INDONESIA

Harl/Tanggal :J'E Degpusater

Validator A@v\ /’v- ®~

A. Petunjuk Penglslan

~

Vet pmms- s

W e

1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang (V') pada setiap item instrument

Sesual penilalan yang diberikan.

2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jlka terdapat
komentar, ,masukan,ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media

Aspek/Pernyataan

Penilaian

Relevan ]_ Tidak

Relevan

Catatan

Tampilan dan Media

tampilan elemen pendukung seperti
teks dan objek 3 dimensi dapat

v’

dengan baik.

Pemilihan warna, ikon, dan font

l
, Ketepatan pemutaran audio serta
’ nyaman dilihat dan mudah dip

Tata letak tampilan menu dan ikon

<

navlgasl yang sesuai dan k

melodis ditampilkan dengan visual

Objek 3D alat musik ritmis dan
yang jelas dan proporsional.

<

| Fungsi Media

dijalankan dengan baik dan sesuai

dengan tujuan p

2 | Marker dapat dikenali dan dlpindal

[B
’ 1 ’ Fitur Augmented Reality dapat
, dengan stabil.

Media menampilkan informasi alat
musik ritmis dan melodis secara jelas

akurat dan konsisten dari sisi konsep.

4 | Media menyajikan objek 3D dan
informasi alat musik ritmis serta
melodis tradisional Indonesia secara

% TNE (=

C | Penggunaan Media

1 | Penerapan teknologi Augmented
Reality pada media ini mendukung
penyajian objek 3D dan informasi alat

~
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2 | Alur penggunaan medla dirancang \/

{ ’ musik ritmis serta melodis tradisional
L Indonesia secara visual dan Interaktif.

secara jelas, logls, dan konsisten.

X

3
/Medla Augmented Reality dapat

dioperasikan dengan baik dari sisi
teknis tanpa kendala yang signifikan.
C. K dan Saran Pert
v ikt Supen,  oeted
| Y
D. Kesimpulan : <
Musik Ritmis dan Melodis

Aplikasi Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat
Tradisional Indonesia in dinyatak
1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI.

@) Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

(*Mohon berikan centang (v ) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/lﬁ)
3 M Qeos

Slngaraja.m‘-g
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ANGKET VALIDITAS AHLI ISI
AUGMENTED REALITY UNTUK PEMBELAJARAN ALAT MUSIK RITMIS DAN
MELODIS TRADISIONAL INDONESIA

HarifTanggal ¢ 18- 12 = 2028
Validator : KADEL \/oNleA Yusa GlRl, g‘PA
A. Petunjuk Pengisinn
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang (v ) pada setiap item instrumen
sesuai penilaian yang diberikan,
2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat

ipun saran p
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Isi

Penilaian
No Aspel/Pernyataan Relevan Tidak Catatan
Relevan

A | Desain Pembelajaran

1| Alur penyajian materi dalam media
AR tersusun dengan baik dan
mendukung  pencapaian  tujuan
pembelajaran.

2 |Media AR  membantu siswa
memahami konsep alat musik ritmis
dan melodis tradisional Indonesia.

3 | Media AR memotivasi siswa untuk

aktif dalam proses pembelajaran.

‘L' Isi Materi

4 | Konten materi alat musik ritmis dan
melodis tradisional Indonesia sesuai
dengan tujuan pembelajaran  dan
kebutuhan siswa SD.
5 | Materi yang disampaikan dalam Media
AR sesuai dengan standar kurikulum

SOS NV AT A

atau kompetensi yang ingin dicapai.

Materi pada media AR memuat unsur
keberagaman  budaya  Indonesia
sebagai bagian dari keberagaman J

83



budaya nasional,
7 | Materi pada media AR yang disajikan
sesuni dengan sumber yang valid dan

dapat dipercaya,

C | Bahasa

8 | Bahasa yang digunakan dalam medin
AR mudah dipahami  oleh  siswa
sekolah dosar,

9 | Alur penggunaan media dirancang

secara jelas, logis, dan konsisten.

10| gtilah-istilah yang digunakan tidak

S APES B

membingungkan siswa dan relevan

dengan materi pembelajaran.

C. Komentar dan Saran Perbaikan

D. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat Musik Ritmis dan

Melodis Tradisional Indonesia ini dinyatakan:

3/ Layak untuk digunakan TANPA REVISL
2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.
(*Mohon berikan centang ( V) pada nomor sesuai dengan keputusan Bapak/Ibu)

K ek Youoik Yo Gkl S.H
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ANGKET VALIDITAS AHLILISI
EMBE RAN ALAT MUSIK RITMIS DAN
MENTED REALITY UNTUK PEMBELAJA Al
o MELODIS TRADISIONAL INDONESIA

{Tanggal : |8 -12 ~2025
S =l(omang+\pn'ﬂl'anf Mmaha S'upardhi/S:PJ

Validator

A. Petunjuk Pengisinn o
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang (V) pada setiap item instrumen

sesuai penilaian yang diberikan,

4

2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediak Jika p
k k pun saran perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Isi
Penilaian
No Aspek/Pernyataan Relevan Tidak Catatan
Relevan

A | Desain Pembelajaran

1 | Alur penyajian materi dalam media
AR tersusun dengan baik dan
mendukung  pencapaian tujuan
pembelajaran.

2 |Media AR membantu  siswa
memahami konsep alat musik ritmis

Tndi dicional Tnd

dan
3 [Media AR memotivasi siswa untuk
aktif dalam proses pembelajaran.
B | Isi Materi
4 | Konten materi alat musik ritmis dan
lodi disional Indonesia sesuai

dengan tujuan pembelajaran dan
el kebutuhan siswa SD.

5 | Materi yang disampaikan dalam Media
AR sesuai dengan standar kurikulum
atau kompetensi yang ingin dicapai.

Sl S ] R N

Materi pada media AR memuat unsur
keberagaman  budaya  Indonesia
sebagai bagian dari keberagaman




[ ' budaya nasional.

7 | Materi pada media AR yang disajikan
sesuai dengan sumber yang valid dan
dapat dipercaya.

NI

E ' Bahasa

8 [ Bahasa yang digunakan dalam media
AR mudah dipahami oleh siswa
sekolah dasar.

%

9 |[Alur penggunaan media dirancang
secara jelas, logis, dan konsisten,

10 Istilah-istilah yang digunakan tidak
membingungkan siswa dan relevan

SN

dengan materi pembelajaran,

C. Komentar dan Saran Perbaikan

D. Kesimpulan

Aplikasi Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat Musik Ritmis dan

Melodis Tradisional Indonesia ini dinyatakan:
sj/ Layak untuk digunakan TANPA REVISI.

2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN.

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN.

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

—|2 ~262
Singarajar.!‘?...,‘.%....f.’..5

Ahli,
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Evaluasi Kegunaan Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat
Musik Ritmis dan Melodis Tradisional Indonesia

Jenis responden:

O Guru H Siswa 0O Umum

Nama Rcspondcn:\-v CRYOANG RuANY TROT Y ena
Tanggal:

Petunjuk pengisian:

Berikan tanda silang (X) pada angka yang sesuai dengan tingkat persetuj
terhadup setiap pernyataan berikut, berdasarkan pengalaman anda menggunakan
aplikasi augmented reality untuk pembelajaran alat musik ritmis dan melodis

Anda

tradisional Indonesia.

Skala Penilaian:

Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral / Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju
Kuesioner:
No. Pernyataan 1 2131415
i Saya berpikir akan menggunakan aplikasiini | O (O | O | O | ®
lagi.
3 Saya merasa aplikasi ini rumit wntuk | @ (O | O | O | O
digunakan.
3 | Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan.
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain
atau teknisi untuk menggunakan aplikasi ini.
3 Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini | O | O | O |0 | &
berjalan dengan semestinya.




No. Pernyataan Y S Yo e e

¢ Saya merasa ada banyak hal yang tidek | g1 | O | O | O (m]
konsisten (tidak serasi) dalam aplikasi ini.

% Saya merasa orang lain akan cpat | O | 0|0 | 0O|®@

memahami cara menggunakan aplikasi ini,

8 | Saya merasa aplikasi ini membingungkan, gloalola

Saya merasa tidak ada hambatan dalam | @ o|o|jo|oO
menggunakan aplikasi ini,
Saya perlu membiasakan diri terlebihdahulu [ g | O [0 [ O | O
sebelum menggunakan aplikasi ini.

10

*(Mohon berikan centang (v') pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Kritik/Saran)

BRI, oivesvrninoneovivi

Ok

(8. Dr0asha. Roximaxy
Sevna
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Evaluasi Kegunaan Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran Alat
Musik Ritmis dan Melodis Tradisional Indonesia
Jenis responden:”
0O Guru 0O Siswa EfUmum
Nama Responden: Ni Koadek Sasha Cidra  Utewi, $.pd.
Tanggal: 18 [Deember 2026

Petunjuk pengisian:

Berikan tanda silang (X) pada angka yang sesuai dengan tingkat persetujuan Anda
terhadap setiap pernyataan berikut, berdasarkan pengalaman anda menggunakan
aplikasi augmented reality untuk pembelajaran alat musik ritmis dan melodis

tradisional Indonesia.
Skala Penilaian:
Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral / Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju
Kuesioner:
No. Pernyataan 1 2 3 4 S

Saya berpikir akan menggunakanaplikasiini | O (O (O (O | &
lagi.
Saya merasa aplikasi ini rumit untuk olololo
digunakan.
3 | Saya merasa aplikasi inimudahdigunakan. | O (O (O | O | ®

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain | O olol|lo
atau teknisi untuk menggunakan aplikasi ini.
Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini| O | O | O | O
berjalan dengan semestinya.




No. Pernyataan 1 2 3 4 5
Saya merasa ada banyak hal yang tidak | O | ® | O | O | O

konsisten (tidak serasi) dalam aplikasi ini.

Saya merasa orang lain akan cepat | O (0O | O | B | O
memahami cara menggunakan aplikasi ini.

8 | Saya merasa aplikasi ini membingungkan. R|lOo|lOo|O|O

Saya merasa tidak ada hambatan dalam | O | O (O | O | &

9
menggunakan aplikasi ini.

- Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu | O o|lo|(0O
sebelum menggunakan aplikasi ini.

*(Mohon berikan centang (v') pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Kritik/Saran)

[ Kedee Suha Ciim U-SH,
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Evaluasi Keg Aplikasi Aug d Reality untuk Pembelajaran Alat
Musik Ritmis dan Melodis Tradisional Indonesi:
Jenis responden:

0O Guru O Siswa ﬁ Umum
| Kerut Aldy Pramana fuire, S.kom

Nama Responden:
Tanggal: |8 'chscm\.u 2028 .

Petunjuk pengisian:

Berikan tanda silang (X) pada angka yang sesuai dengan tingkat persetujuan Anda
terhadap setiap pernyataan berikut, berdasarkan pengalaman anda menggunakan
aplikasi augmented reality untuk pembelajaran alat musik ritmis dan melodis

tradisional Indonesia.
Skala Penilaian:
Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral / Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju
Kuesioner:
No. Pernyataan 1123 |4]|5
i Saya berpikir akan menggunakanaplikasiini| O | O (O | O | ®
lagi.
2 Saya merasa aplikasi ini rumit wntuk | O (® (O | O | O
digunakan.

3 | Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan. o|lo|lOo|®|(0O

Saya membutuhkan bantuan dariorang lain | O [ R (O | O | O
atau teknisi untuk menggunakan aplikasi ini.
Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini | O (D (O | O | B
berjalan dengan semestinya.




sebelum menggunakan aplikasi ini.

No. 'l’cn'\ymvnan ' 1 2 3[4 5
Saya merasa ada banyak hal yang tidak | &8 | (O | O | O | O
2 konsisten (tidak serasi) dalam aplikasi ini.
Saya merasa orang lain akan cepat | O | O | 0O | H® | O
4 memahami cara menggunakan aplikasi ini.
8 | Saya merasa aplikasi ini membingungkan. Blololo|lo
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam ([ O (O | O (O | B
menggunakan aplikasi ini.
10 Saya perlu membiasakan diriterlebihdahulu | O | R | O (O | O

*(Mohon berikan centang (v') pada nomor sesuai dengan kesimpulan

(
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Evaluasl Kegununn Apikasl Augmented Reallty untuk Pembelnjaran Alnt
Musik Ritmis dan Melodls Teadislonal Indonesta
Jenis responden:
MGuri  [3Siswa 0 Umum
Nama Responden: KADEK YONDIKA YUSA GIk\, S, pd
Tanggal: |B-12 - 2025

Petunjuk pengisian:

Berikan tanda silang (X) pada angka yang sesuai dengan tingkat persetujuan Anda
terhadap setiap pernyataan berikut, berdasarkan pengalaman anda mcnggunakan‘
aplikasi augmented reality untuk pembelajaran alat musik ritmis dan melodis

tradisional Indonesia.

Skala Penilaian:
Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral / Ragu-ragu
L 4 Setuju
L 5 Sangat Setuju

Kuesioner:

l No. ' Pernyataan A 1

L Saya berpikir akan menggunakan aplikasiini | 0 | O | O [~ =]

N
w
&
w

—

lagi.
[j )Saya merasa aplikasi ini rumit wtwk [ O [ & [0 | O | O

digunakan.
L3 Saya merasa aplikasi ini mudsh digunakan. | 0 |0 | O | O g

i
£

£

atau teknisi untuk menggunakan aplikasi ini.
Saya merasa fitur-fitur pada aplikasi ini | O | O O|olr

wn

berjalan dengan semestinya.

,Saya membutuhkan bantuan dari orang lain | O [ &7 | O | O (m]




No. Pernyataan 1 2314115
é Saya merasa ada banyak hal yang tidak | @ | O (O | O | O
konsisten (tidak serasi) dalam aplikasi ini.
Saya merasa orang lain akan cepat| O | O | O | @ | O
7 | ineaabimi sasa e ggemsakonn aplikest i '
8 | Saya merasa aplikasi ini membingungkan, o|lrg|O|(O|O
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam o|o als|i.B8
menggunakan aplikasi ini.
it Saya perlu membiasakan diri terlebihdahulu | O | @ | O | O | O
sebelum menggunakan aplikasi ini.

*(Mohon berikan centang (v) pada nomor sesuai dengan kesimpulan

.........................................................................................

b o ot s . esessseenennee P LT
. R T T L L LT R R R R R
e LT R R R :

......................................................
.............................................
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..........................
...................................
......................................
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Lampiran 5.Dokumentasi pengujian
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