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Lampiran  1 Surat Permohonan pengambilan Data 
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Lampiran  2 Instrumen Uji ahli isi 

ANGKET UJI AHLI ISI 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 

 SEJARAH ASAL MULA BULELENG UNTUK ANAK TUNANETRA 

 BERBASIS AUDIO INTERAKTIF 

 

Nama   : 

Profesi   : 

Tanggal Pengujian : 

Petunjuk Pengisian 

" Berikan tanda centang (7) pada kolom yang disediakan sesuai dengan  

penilaian Anda. 

No Indikator Penilaian Valid Tidak 

Valid 

A. Relevansi Materi Sejarah 

1 Materi tentang asal-usul Buleleng disusun berdasarkan 

sumber sejarah lokal yang benar. 

  

2 Narasi dalam game membantu memahami konteks 

sejarah asal-usul Buleleng secara runtut dan mendalam. 

  

3 Cerita disesuaikan dengan kemampuan kognitif siswa 

tunanetra, sehingga mereka dapat memahami dengan 

mudah. 
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B. Struktur Cerita dan Alur 

4 Alur cerita memiliki bagian pengantar, konflik, dan 

penyelesaian yang sesuai dengan narasi sejarah Buleleng. 

  

5 Transisi antar segmen cerita mudah diikuti oleh siswa 

tunanetra, dengan navigasi audio yang jelas. 

  

C. Nilai Edukatif dan Budaya Lokal 

6 Game menyampaikan nilai budaya lokal Buleleng, 

seperti kearifan lokal dalam sejarah dan tradisi 

masyarakat Buleleng. 

  

7 Cerita menyisipkan nilai moral, etika, atau pelajaran 

yang membentuk karakter siswa, seperti keberanian dan 

kebijaksanaan yang diajarkan melalui tokoh sejarah Ki 

Barak Panji Sakti. 

  

 

 

Saran: 

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

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

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

 

Kesimpulan  

Berikan tanda centang (7) pada salah satu opsi di bawah ini.  
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( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi  

( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi  

( ) Tidak layak digunakan 

 

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

Ahli Isi, 

 

 

 .....................................  
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Lampiran  3 Instrumen Uji ahli media 

 

ANGKET UJI AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI 

 SEJARAH ASAL MULA BULELENG UNTUK ANAK TUNANETRA 

 BERBASIS AUDIO INTERAKTIF 

 

Nama   : 

Profesi   : 

Tanggal Pengujian : 

Petunjuk Pengisian 

" Berikan tanda centang (7) pada kolom yang disediakan sesuai dengan  

penilaian Anda. 

No Indikator Penilaian Valid Tidak 

Valid 

A. Desain Tampilan & Navigasi 

1 Tata letak (layout) antar menu tertata rapi dan tidak 

membingungkan 

  

2 Navigasi tombol dan menu mudah diakses oleh siswa 

tunanetra 

  

3 Pemilihan elemen visual (warna, ukuran tombol, ikon) 

memperhatikan prinsip aksesibilitas 

  



149 

 

 

B. Kualitas Audio 

4 Suara narator terdengar jelas, tidak bising, dan sesuai 

standar media edukasi 

  

5 Volume suara stabil, dan tidak berubah secara tiba-tiba 
  

6 Sinkronisasi antara perintah audio dan alur game tepat 

waktu 

  

C. Interaktivitas & Aksesibilitas 

7 Game memberikan respons interaktif terhadap masukan 

pengguna (misal: sentuhan, suara) 

  

8 Game dapat digunakan secara mandiri tanpa bantuan 

visual berlebihan 

  

D. Haptic Feedback 

9 Game memberikan respon getaran (haptic feedback) 

sebagai tanda interaksi pengguna dengan sistem 

  

10 Getaran yang dihasilkan memiliki intensitas yang jelas 

dan dapat dirasakan oleh pengguna. 

  

11 Haptic feedback membantu pengguna tunanetra 

memahami respon dari sistem game. 

  

12 Haptic feedback muncul pada momen yang tepat 

(misalnya saat memilih menu, menjawab soal, atau 

terjadi kesalahan). 

  

13 Integrasi antara audio dan haptic feedback mendukung 

pengalaman bermain yang lebih mudah dipahami oleh 

pengguna tunanetra. 

  

E. Kinerja & Kestabilan Sistem 
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14 Game berjalan lancar tanpa gangguan teknis (bug, error) 
  

15 Game kompatibel dengan perangkat yang digunakan 

siswa (misalnya HP, tablet, audio player) 

  

Saran: 

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

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

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

Kesimpulan  

Berikan tanda centang (7) pada salah satu opsi di bawah ini.  

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi  

( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi  

( ) Tidak layak digunakan 

 

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

Ahli Media, 

 

 

 .....................................  
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Lampiran  4 Angket uji responden 

 

ANGKET KETERTARIKAN SISWA TUNANETRA 

TERHADAP GAME EDUKASI SEJARAH ASAL MULA BULELENG 

BERBASIS AUDIO INTERAKTIF 

Adaptasi Subskala Interest/Enjoyment pada Intrinsic Motivation Inventory (IMI) 

A. Identitas Responden 

Nama   

Usia   

Kelas   

Tanggal Pengujian   

B. Petunjuk Pengisian 

Angket ini diberikan secara lisan. Peneliti membacakan setiap pernyataan satu per 

satu, kemudian mencatat jawaban siswa. Tidak ada jawaban benar atau salah. 

Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan pengalaman dan perasaan Anda setelah 

memainkan game. 

SS S TS STS 

Sangat Setuju Setuju Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju 

 

C. Pernyataan Angket 
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No. Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya merasa senang ketika memainkan game ini.     

2 
Saya menikmati cerita asal mula Buleleng yang disampaikan 

dalam game. 
    

3 Saya tertarik mengikuti cerita dalam game sampai selesai.     

4 
Saya merasa bosan ketika mendengarkan cerita dalam game 

ini. 
    

5 Saya merasa penasaran dengan kelanjutan cerita dalam game.     

6 
Saya ingin mengetahui tantangan atau bagian berikutnya 

dalam game. 
    

7 
Saya ingin memainkan game ini kembali pada kesempatan 

lain. 
    

8 Saya tidak tertarik memainkan game seperti ini lagi.     

D. Saran atau Komentar Siswa 

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

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

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

........................................................................................................................................................ 
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Lampiran  5 Pertanyaan Observasi 

 

LIST PERTANYAAN 

 

1. Bagaimana tingkat minat siswa tunanetra dalam mempelajari mata pelajaran 

sejarah di kelas Bapak/Ibu? 

2. Menurut Bapak/Ibu, bagian mana dari materi sejarah yang paling sulit 

dipahami oleh siswa tunanetra? 

3. Apakah siswa tunanetra lebih responsif terhadap pembelajaran naratif 

(bercerita) dibandingkan penjelasan biasa? 

4. Seberapa sering siswa tunanetra menunjukkan antusiasme saat diajak 

berdiskusi tentang cerita rakyat atau sejarah lokal? 

5. Media apa saja yang biasa Bapak/Ibu gunakan untuk menyampaikan materi 

sejarah kepada siswa tunanetra? 

6. Apakah sekolah Bapak/Ibu sudah menyediakan media audio interaktif atau 

sejenisnya untuk pembelajaran siswa tunanetra? 

7. Menurut Bapak/Ibu, sejauh mana siswa tunanetra memiliki akses terhadap 

teknologi pembelajaran seperti komputer/laptop dengan audio? 

8. Apakah penggunaan teks Braille dirasa sudah cukup atau masih perlu 

dilengkapi dengan media lain? 

9. Apa tantangan terbesar yang Bapak/Ibu hadapi saat menyampaikan materi 

sejarah kepada siswa tunanetra? 

10. Apakah Bapak/Ibu pernah mengalami kendala dalam membuat siswa 

tunanetra memahami urutan peristiwa sejarah? 

11. Menurut Bapak/Ibu, apakah kurangnya media visual menjadi kendala besar 

dalam pembelajaran sejarah untuk siswa tunanetra? 

12. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu tentang penggunaan game edukasi berbasis 

audio sebagai media belajar siswa tunanetra? 

13. Menurut Bapak/Ibu, fitur apa yang paling penting dimiliki oleh game 

edukasi berbasis audio agar efektif digunakan siswa tunanetra? 

14. Apakah menurut Bapak/Ibu, permainan edukasi audio mampu 

meningkatkan pemahaman sejarah sekaligus keterlibatan kognitif siswa 

tunanetra? 

15. Jika game berbasis audio tentang sejarah asal mula Buleleng dikembangkan, 

apakah Bapak/Ibu bersedia menggunakannya di kelas? Mengapa? 
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Lampiran  6 Dokumentasi  
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Lampiran  7 Silabus Pembelajaran IPS anak tunanetra 

KD Materi Kegiatan 
Pembela 
jaran 

Indikato 
r 

Penilaia 
n 

Instrum 
en 

Waktu Sumber 
Belajar 

3.1  
Lingkun 
gan 
sekitar 

Lingkun 
gan 
rumah & 
sekolah 

"  
Eksplora 

si  
lingkung 
an nyata 
melalui 
perabaa 
n 

" Diskusi 
lisan dan 

audio 

"  
Pendam 

pingan 
orientasi 
lingkung 
an 

"  
Menjelas 
kan 
lingkung 
an 
sekitar 
secara  
verbal 
"  
Mengide 
ntifikasi 
ruang 
melalui 
sentuha 
n & 
ingatan 

Tugas 
individu 

Tes lisan 
& 
observas 

i 

4 x 359 Lingkun 
gan 
nyata, 
audio 
pembela 

jaran, 
buku 
braille/r 
elief 

3.2  
Keberag 
aman 
budaya 

Budaya 
Indonesi 
a 

"  
Menden 

gar 
cerita/a 
udio 
budaya 

"  
Mengam 

ati  
benda 
budaya 
bertekst 
ur/minia 
tur 
" Diskusi 
kelompo 
k verbal 

"  
Menyeb 

utkan 
contoh 
budaya 
Indonesi 
a secara 
lisan 

Tugas 
kelompo 
k 

Portofoli 
o lisan 

4 x 359 Audio 
budaya, 
benda 
budaya, 
kartu 
taktil 
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3.3  
Kegiatan 
ekonomi 

Jenis 
pekerjaa 
n 

"  
Simulasi 
pekerjaa 
n 
sederha 

na 

"  
Identifik 
asi  

"  
Menjelas 
kan jenis 
pekerjaa 
n di  
lingkung 
an 
sekitar 

Praktik Rubrik 
perform 
a 

4 x 359 Alat 
peraga 
nyata, 
audio 
profesi, 
benda 
nyata 

 

  benda/al 
at kerja 
melalui 
sentuha 
n 

" 
Diskusi 
lisan 

     

 

 


