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Lampiran 1. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran biologi SMA Negeri 1 

Seririt 
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Lampiran 2. Kuisioner Analisis Kebutuhan Media Pembelajran 
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Lampiran 3. Rancangan angket uji kesesuaian kebenaran proses aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

 

Angket Kesesuaian Kebenaran Proses Aplikasi Virtual Reality Pengenalan 

Kerangka Manusia Berbasis Android 

 

Identitas 

Nama   : .............................................................................................. 

Jenis Smartphone : .............................................................................................. 

Sistem Operasi : .............................................................................................. 

Processor  : .............................................................................................. 

RAM   : .............................................................................................. 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

Layar Menu 

1 Saat aplikasi dibuka maka akan muncul splash screen  dan 

beberapa saat akan muncul getting started. 
  

2 Setelah splash screen dan getting started muncul, kemudian 

masuk ke tampilan 3 antarmuka layar utama yaitu Layar Menu 

Utama, Layar Menu Bantuan dan Layar Menu Evaluasi. 

  

3 Pada layar menu utama akan muncul 4 pilihan yaitu: Mulai, 

Credit, Tentang dan Keluar. 
  

4 Pada layar menu bantuan akan muncul 2 pilihan yaitu: 

VR Kerangka dan VR Evaluasi. 
  

5 Pada layar menu evaluasi akan muncul 2 pilihan yaitu: 

Mulai dan Info 
  

Mulai VR 

6 Saat menu dipilih maka akan muncul menu pilihan tulang 

berupa objek 3D kerangka manusia, dan terdapat beberapa 

tombol seperti tombol Play/Pause, tombol Rotasi, tombol 

Info, dan tombol Kembali. 

  

7 Saat memilih salah satu bagian tulang maka akan 

menampilkan objek tulang 3D yang dipilih. 
  

8 Saat mengarahkan pointer pada objek bagian tulang maka 

akan menampilkan label nama tulang. 
  

9 Saat memilih tombol Play/Stop maka akan 

memainkan/menghentikan animasi objek dan penjelasan 

dengan audio. 
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

10 Saat memilih tombol rotasi, maka objek akan melakukan 

rotasi sesuai dengan jenis rotasi yang dipilih. 
  

11 Saat memilih tombol Info maka akan menampilkan informasi 

tulang manusia. 
  

12 Saat memilih tombol Kembali maka tampilan akan beralih ke 

menu pilih objek bagian kerangka manusia. 
  

Credit  

13 Saat menu dipilih maka akan menampilkan informasi sumber 

asset yang digunakan untuk membuat aplikasi dan 

menampilkan tombol Kembali. 

  

14 Saat memilih tombol Kembali maka tampilan akan beralih ke 

menu utama. 
  

Tentang  

15 Saat menu dipilih maka akan menampilkan informasi aplikasi, 

logo instansi dan pengembang serta menampilkan tombol 

Kembali. 

  

16 Saat memilih tombol Kembali maka tampilan akan beralih ke 

menu utama. 
  

Keluar  

17 Saat menu dipilih maka akan menampilkan tombol Ya dan 

Tidak 
  

18 Jika memilih tombol Ya maka pengguna akan keluar dari 

aplikasi jika memilih tombol Tidak maka pengguna akan 

dialihkan ke tampilan menu utama. 

  

Mulai Evaluasi 

19 Saat layar evaluasi dipilih maka akan menampilkan 2 tombol 

yaitu tombol Mulai dan Info. 
  

20 Saat tombol info dipilih maka akan menampilkan informasi 

singkat game evaluasi. 
  

21 Saat memilih tombol mulai maka akan menampilkan 

pertanyaan secara acak, durasi waktu menjawab dan 4 tombol 

jawaban yang akan dipilih. 

  

22 Saat tombol Jawaban benar dipilih maka akan menampilkan 

perolehan skor dan skor bertambah serta memainkan nada 

tanda jawaban benar. 

  

23 Saat memilih jawaban salah maka skor tidak akan bertambah 

dan memainkan nada tanda jawaban salah. 
  

24 Saat permainan berakhir, maka akan menampilkan perolehan 

skor akhir dan 2 tombol yaitu tombol Ulangi dan tombol 

Home.  

  

25 Saat tombol Ulangi dipilih maka akan kembali mengulang 

permainan. 
  

26 Saat tombol Home dipilih maka akan kembali dialihkan ke 

menu utama. 
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No Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

Bantuan  

27 Saat layar bantuan dipilih maka akan menampilkan 2 tombol 

yaitu, tombol VR Simulasi dan VR Evaluasi. 
  

28 Saat memilih tombol VR Simulasi maka akan menampilan 

petunjuk memulai simulasi kerangka. 
  

29 Saat memilih tombol VR Evaluasi, maka akan menampilkan 

petunjuk cara memainkan evaluasi kerangka. 
  

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

 

 

_____________________________
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Lampiran 4. Rancangan angket uji pengguna aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android pada 5 perangkat yang berbeda 

 

Angket Penggunaan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangka Manusia 

Berbasis Android Pada Perangkat yang Berbeda 

 

Identitas 

Nama   : .............................................................................................. 

Jenis Smartphone : .............................................................................................. 

Sistem Operasi : .............................................................................................. 

Processor  : .............................................................................................. 

RAM   : .............................................................................................. 

**Gunakan tanda (√) untuk mengisi angket berikut. 

No Pernyataan 
Keterangan 

Penjelasan 
Ya Tidak 

1 Terjadi error saat menginstal 

aplikasi. 
  

 

2 Terjadi error saat membuka 

aplikasi. 
  

 

3 Terjadi error saat menjalankan 

aplikasi. 
  

 

4 Kemudahan menggunakan aplikasi.    

5 Terjadi error saat mengakhiri 

aplikasi. 
  

 

 

Saran 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

 

 

_____________________________ 
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Lampiran 5. Rancangan angket uji ahli media aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android 

 

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Aplikasi Virtual Reality Pengenalan 

Kerangka Manusia Berbasis Android 

 

Identitas Ahli Media 

Nama   : .............................................................................................. 

NIP   : .............................................................................................. 

Pekerjaan  : .............................................................................................. 

Tanggal Pengujian : .............................................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian Angket  

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S = 

Sesuai, dan SS = Sangat sesuai. 

No 
Fokus 

penilaian 
Butir penilaian 

Kesesuaian 

STS TS CS S SS 

Tampilan Aplikasi 

1 Pewarnaan Kesesuaian penggunaan warna 

dan desain latar belakang 

(background) dengan tema 

     

Kesesuaian warna tulisan 

dengan latar belakang 

(background) 

     

Kesesuaian warna karakter dan 

tombol 

     

2 Grafis Ketepatan ukuran, warna, dan 

pemilihan jenis tulisan. 

     

Kesesuaian ukuran, warna dan 

bentuk tombol 

     

Kesesuaian tata letak tombol 

dan tulisan 

     

Kesesuaian bentuk objek 

kerangka manusia 3D 

     

Kesesuaian bentuk objek 

pendukung 

     

3 Interaktif menu 

dan ikon 

Tersedia berbagai pilihan menu 

dan ikon 
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No 
Fokus 

penilaian 
Butir penilaian 

Kesesuaian 

STS TS CS S SS 

Terdapat tombol ikon dan menu 

yang tepat untuk membantu 

pengguna dalam menggunakan 

aplikasi 

     

4 Audio  Kejelasan bahasa dalam narasi      

Kesesuaian musik latar dengan 

tema 

     

Kualitas Teknis 

5 Pengoperasian 

Aplikasi 

Kemudahan dalam penggunaan 

Aplikasi 

     

Kecepatan reaksi tombol menu 

pada aplikasi 

     

Ketepatan fungsi tombol pada 

aplikasi 

     

6 Keamanan 

Aplikasi 

Aplikasi tidak dapat diubah 

oleh pengguna atau pihak lain 

diluar pengembang 

     

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

Validator 

 

 

_____________________________ 

NIP. 
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Lampiran 6. Rancangan angket uji ahli isi aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android 

 

Angket Penilaian Ahli Isi Terhadap Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangka 

Manusia Berbasis Android 

 

Identitas Ahli Isi 

Nama   : .............................................................................................. 

NIP   : .............................................................................................. 

Pekerjaan  : .............................................................................................. 

Tanggal Pengujian : .............................................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian Angket  

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S = 

Sesuai, dan SS = Sangat sesuai. 

No. Kriteria 
Alternatif Jawaban 

STS TS CS S SS 

Kelengkapan Materi 

1 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan 

indikator pembelajaran yang dipilih. 

     

2 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan 

silabus pembelajaran yang dipilih. 

     

3 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan 

taraf berpikir siswa. 

     

4 Kelengkapan materi yang diinformasikan melalui 

aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android (narasi dan visualisasi). 

     

5 Kelengkapan contoh yang disertakan.      

6 Kesesuaian contoh yang disertakan.      

Keterpaduan Materi 

7 Keterkaitan materi yang diinformasikan dengan 

pembelajaran kerangka manusia. 

     

8 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan 

pembelajaran kerangka manusia. 

     

Kebenaran Materi 

9 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan 

teori-teori pembelajaran. 

     

10 Kesesuaian bahasa narasi yang digunakan dalam 

menginformasikan materi. 
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No. Kriteria 
Alternatif Jawaban 

STS TS CS S SS 

11 Kesesuaian materi yang diinformasikan melalui 

visualisasi objek 3 Dimensi. 

     

Pembelajaran 

12 Penggunaan aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android, 

mempermudah dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

     

13 Penggunaan aplikasi Virtual Relity pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android mempercepat 

proses pembelajaran. 

     

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

Validator 

 

 

_____________________________ 
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Lampiran 7. Rancangan angket uji perorangan aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android 

 

Angket Penilaian Uji Perorangan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangka 

Manusia Berbasis Android 

 

Identitas 

Nama   : .............................................................................................. 

Sekolah   : .............................................................................................. 

Kelas     : .............................................................................................. 

Tanggal Pengujian : .............................................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian Angket  

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S = 

Sesuai, dan SS = Sangat sesuai. 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

1 Saya merasa senang menggunakan aplikasi 

Virtual Reality pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android, karena berisi materi yang jelas. 

     

2 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

saya merasa lebih tertarik belajar biologi karena 

berisi materi yang jelas. 

     

3 Saya dapat mengetahui kemampuan belajar saya 

dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

dalam pembelajaran. 

     

4 Saya mengalami kesulitan dalam menyimak 

materi menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android. 

     

5 Saya mampu berkonsentrasi, karena dalam 

menggunakan aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android berisi 

ilustrasi yang jelas menggambarkan kerangka 

manusia pada setiap penyajiannya. 

     

6 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang senang belajar biologi, karena 
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

pemaparan materinya tidak terorganisir dengan 

baik. 

7 Melalui aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android, saya bisa 

menambah pengetahuan saya tentang materi 

kerangka manusia. 

     

8 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya lebih termotivasi karena dapat mengetahui 

tentang kerangka manusia yang belum dijelaskan 

oleh guru lebih awal. 

     

9 Saya lebih bisa memahami materi pelajaran 

dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android. 

     

10 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya menjadi lebih antusias dalam belajar. 

     

11 Saya lebih tertarik menggunakan media 

pembelajaran seadanya (buku-buku, powerpoint, 

dan carta) dibandingkan menggunakan aplikasi 

Virtual Reality pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android. 

     

12 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang senang belajar, karena saya 

merasa bosan menyimak media tersebut. 

     

13 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android tidak cocok digunakan 

dalam pembelajaran biologi. 

     

14 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang termotivasi karena dapat 

mengetahui kerangka manusia yang sudah 

dijelaskan oleh guru lebih awal. 

     

15 Saya tidak bisa memfokuskan diri saya sendiri 

dalam pembelajaran menggunakan aplikasi 

Virtual Reality pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android. 

     

16 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android  

saya menjadi bosan mempelajari biologi. 

     

17 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android yang digunakan dalam 

pembelajaran mempersulit saya memahami 

materi kerangka manusia. 
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

18 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

pembelajaran biologi menjadi lebih mudah. 

     

19 Isi materi dalam aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

secara keseluruhan dapat menarik minat saya 

dalam belajar. 

     

20 Saya mendukung penggunaan aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis 

Android. 

     

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

Responden 

 

 

_____________________________ 
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Lampiran 8. Rancangan angket uji kelompok kecil aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android 

 

Angket Penilaian Uji Kelompok Kecil Aplikasi Virtual Reality Pengenalan 

Kerangka Manusia Berbasis Android 

 

Identitas 

Nama   : .............................................................................................. 

Sekolah   : .............................................................................................. 

Kelas     : .............................................................................................. 

Tanggal Pengujian : .............................................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian Angket  

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S = 

Sesuai, dan SS = Sangat sesuai. 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

1 Saya merasa senang menggunakan aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis 

Android, karena berisi materi yang jelas. 

     

2 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

saya merasa lebih tertarik belajar biologi karena 

berisi materi yang jelas. 

     

3 Saya dapat mengetahui kemampuan belajar saya 

dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

dalam pembelajaran. 

     

4 Saya mengalami kesulitan dalam menyimak 

materi menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android. 

     

5 Saya mampu berkonsentrasi, karena dalam 

menggunakan aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android berisi ilustrasi 

yang jelas menggambarkan kerangka manusia 

pada setiap penyajiannya. 

     

6 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang senang belajar biologi, karena 
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

pemaparan materinya tidak terorganisir dengan 

baik. 

7 Melalui aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android, saya bisa 

menambah pengetahuan saya tentang materi 

kerangka manusia. 

     

8 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya lebih termotivasi karena dapat mengetahui 

tentang kerangka manusia yang belum dijelaskan 

oleh guru lebih awal. 

     

9 Saya lebih bisa memahami materi pelajaran 

dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android. 

     

10 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya menjadi lebih antusias dalam belajar. 

     

11 Saya lebih tertarik menggunakan media 

pembelajaran seadanya (buku-buku, powerpoint, 

dan carta) dibandingkan menggunakan aplikasi 

Virtual Reality pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android. 

     

12 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang senang belajar, karena saya 

merasa bosan menyimak media tersebut. 

     

13 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android tidak cocok digunakan 

dalam pembelajaran biologi. 

     

14 Dengan adanya aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

saya merasa kurang termotivasi karena dapat 

mengetahui kerangka manusia yang sudah 

dijelaskan oleh guru lebih awal. 

     

15 Saya tidak bisa memfokuskan diri saya sendiri 

dalam pembelajaran menggunakan aplikasi 

Virtual Reality pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android. 

     

16 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android  

saya menjadi bosan mempelajari biologi. 

     

17 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android yang digunakan dalam 

pembelajaran mempersulit saya memahami materi 

kerangka manusia. 
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

18 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android, 

pembelajaran biologi menjadi lebih mudah. 

     

19 Isi materi dalam aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

secara keseluruhan dapat menarik minat saya 

dalam belajar. 

     

20 Saya mendukung penggunaan aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis 

Android. 

     

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

Responden 

 

 

_____________________________ 
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Lampiran 9. Rancangan angket uji respon pengguna aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android 

 

Angket Penilaian Uji Respon Pengguna Aplikasi Virtual Reality Pengenalan 

Kerangka Manusia Berbasis Android 

 

Identitas Responden 

Nama   : .............................................................................................. 

Sekolah  : .............................................................................................. 

Kelas     : .............................................................................................. 

Tanggal Pengujian : .............................................................................................. 

 

Petunjuk Pengisian Angket  

Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. 

Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S = 

Sesuai, dan SS = Sangat sesuai. 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

1 Saya bersemangat untuk mengetahui tentang 

berbagai jenis tulang dengan menggunakan 

aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android. 

     

2 Menurut saya aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android sangat 

menarik dan bermanfaat dalam belajar. 

     

3 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android dapat digunakan untuk 

mempermudah mengetahui bagian-bagian tulang, 

nama-nama tulang, letak tulang dan fungsi tulang. 

     

4 Dengan menggunakan aplikasi Virtual Reality 

pengenalan kerangka manusia berbasis Android 

dapat membantu saya mengingat bentuk dan 

susunan tulang. 

     

5 Menurut saya aplikasi Virtual Reality pengenalan 

kerangka manusia berbasis Android tidak menarik 

dan tidak bermanfaat. 

     

6 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android cocok digunakan untuk 

media pembelajaran biologi. 
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S CS TS STS 

7 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android  tidak membantu untuk 

mengenal berbagai jenis-jenis tulang. 

     

8 Saya tidak tertarik menggunakan aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis 

Android. 

     

9 Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android dapat saya gunakan 

dengan mudah. 

     

10 Saya tidak tertarik untuk mencoba dan 

menggunakan aplikasi Virtual Reality lainnya. 

     

 

Saran 

 

 

 

 

Singaraja, ................................ 2019 

Responden 

 

 

_____________________________ 
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Lampiran 10. Jadwal penelitian 

 

JADWAL PENELITIAN 

 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1 Pengajuan Topik

2 Penyusunan Proposal

3 Seminar Proposal

4 Analisis 

5 Design 

6 Development 

7 Implementation 

8 Evaluation 

9 Penyusunan Laporan Skripsi

10 Ujian Skripsi

Agustus September

Waktu Kegiatan

Mei Juni JuliNo Nama Kegiatan Januari Pebruari Maret April

1
41
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Lampiran 11. Silabus mata pelajaran biologi kelas XI 
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Lampiran 12. Materi pembelajaran biologi kerangka manusia 
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Lampiran 13. Hasil penyebaran kuisioner analisis kebutuhan media pembelajaran 
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Lampiran 14. Hasil sebaran angket uji blackbox (Uji kesesuain kebenaran proses) 
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Lampiran 15. Hasil sebaran angket uji blackbox (Uji penggunaan aplikasi pada 

perangkat berbeda) 
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Lampiran 16. Hasil sebaran angket uji ahli media 1 (Bapak I Made Ardwi Pradnyana, 

S. T., M. T) 
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Lampiran 17. Hasil sebaran angket uji ahli media 2 (Bapak Dr. Dewa Gede Hendra 

Divayana, S. Kom., M. kom) 
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Lampiran 18. Hasil sebaran angket uji ahli isi 1 (Ni Nyoman Meli Artini, S. Pd) 
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Lampiran 19. Hasil sebaran angket uji ahli isi 2 (I Made Wijana, S. Pd) 
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Lampiran 20. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji perorangan) 
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Lampiran 21. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji kelompok kecil) 
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Lampiran 22. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji respon pengguna) 
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Lampiran 23. Analisis data uji ahli isi 1 

 

Uji Ahli Isi 

 

Ahli isi 1  : Ni Nyoman Meli Artini, S.Pd 

Tanggal penilaian : 9 Agustus 2019 

No Indikator Penilaian Skor 

1 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan indikator 

pembelajaran yang dipilih. 

5 

2 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan silabus 

pembelajaran yang dipilih. 

5 

3 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan taraf berpikir 

siswa. 

5 

4 Kelengkapan materi yang diinformasikan melalui aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis Android (narasi 

dan visualisasi). 

4 

5 Kelengkapan contoh yang disertakan. 5 

6 Kesesuaian contoh yang disertakan. 5 

7 Keterkaitan materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 

kerangka manusia. 

5 

8 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 

kerangka manusia. 

5 

9 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan teori-teori 

pembelajaran. 

4 

10 Kesesuaian bahasa narasi yang digunakan dalam 

menginformasikan materi. 

4 

11 Kesesuaian materi yang diinformasikan melalui visualisasi objek 

3 Dimensi. 

5 

12 Penggunaan aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android, mempermudah dalam penyampaian 

materi pembelajaran. 

4 

13 Penggunaan aplikasi Virtual Relity pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android mempercepat proses pembelajaran. 

5 

Jumlah skor 61 

Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 65 

Presentase 94% 
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Lampiran 24. Analisis data uji ahli isi 2 

 

Uji Ahli Isi 

 

Ahli isi 2  : I Made Wijana, S. Pd 

Tanggal penilaian : 9 Agustus 2019 

No Indikator Penilaian Skor 

1 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan indikator 

pembelajaran yang dipilih. 

5 

2 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan silabus 

pembelajaran yang dipilih. 

5 

3 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan taraf berpikir 

siswa. 

5 

4 Kelengkapan materi yang diinformasikan melalui aplikasi Virtual 

Reality pengenalan kerangka manusia berbasis Android (narasi 

dan visualisasi). 

4 

5 Kelengkapan contoh yang disertakan. 5 

6 Kesesuaian contoh yang disertakan. 5 

7 Keterkaitan materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 

kerangka manusia. 

5 

8 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 

kerangka manusia. 

5 

9 Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan teori-teori 

pembelajaran. 

4 

10 Kesesuaian bahasa narasi yang digunakan dalam 

menginformasikan materi. 

4 

11 Kesesuaian materi yang diinformasikan melalui visualisasi objek 

3 Dimensi. 

5 

12 Penggunaan aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 

manusia berbasis Android, mempermudah dalam penyampaian 

materi pembelajaran. 

4 

13 Penggunaan aplikasi Virtual Relity pengenalan kerangka manusia 

berbasis Android mempercepat proses pembelajaran. 

5 

Jumlah skor 61 

Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 65 

Presentase 94% 
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Lampiran 25. Analisis data uji ahli media 1 

 

Uji Ahli Media 

 

Ahli media 1  : I Made Ardwi Pradnyana, S. T., M. T 

Tanggal penilaian : 1 Agustus 2019 

No Indikator Penilaian Skor 

1 Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang 

(background) dengan tema 

4 

2 Kesesuaian warna tulisan dengan latar belakang (background) 5 

3 Kesesuaian warna karakter dan tombol 4 

4 Ketepatan ukuran, warna, dan pemilihan jenis tulisan. 5 

5 Kesesuaian ukuran, warna dan bentuk tombol 5 

6 Kesesuaian tata letak tombol dan tulisan 5 

7 Kesesuaian bentuk objek kerangka manusia 3D 4 

8 Kesesuaian bentuk objek pendukung 4 

9 Tersedia berbagai pilihan menu dan ikon 5 

10 Terdapat tombol ikon dan menu yang tepat untuk membantu 

pengguna dalam menggunakan aplikasi 

5 

11 Kejelasan bahasa dalam narasi 5 

12 Kesesuaian musik latar dengan tema 4 

13 Kemudahan dalam penggunaan Aplikasi 5 

14 Kecepatan reaksi tombol menu pada aplikasi 5 

15 Ketepatan fungsi tombol pada aplikasi 5 

16 Aplikasi tidak dapat diubah oleh pengguna atau pihak lain diluar 

pengembang 

5 

Jumlah skor 75 

Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 80 

Presentase 94% 
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Lampiran 26. Analisis data uji ahli media 2 

 

Uji Ahli Media 

 

Ahli media 2  : Dr. Dewa Gede Hendra Divayana, S. Kom., M. Kom 

Tanggal penilaian : 1 Agustus 2019 

No Indikator Penilaian Skor 

1 Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang 

(background) dengan tema 

4 

2 Kesesuaian warna tulisan dengan latar belakang (background) 4 

3 Kesesuaian warna karakter dan tombol 4 

4 Ketepatan ukuran, warna, dan pemilihan jenis tulisan. 4 

5 Kesesuaian ukuran, warna dan bentuk tombol 4 

6 Kesesuaian tata letak tombol dan tulisan 4 

7 Kesesuaian bentuk objek kerangka manusia 3D 4 

8 Kesesuaian bentuk objek pendukung 4 

9 Tersedia berbagai pilihan menu dan ikon 4 

10 Terdapat tombol ikon dan menu yang tepat untuk membantu 

pengguna dalam menggunakan aplikasi 

4 

11 Kejelasan bahasa dalam narasi 4 

12 Kesesuaian musik latar dengan tema 4 

13 Kemudahan dalam penggunaan Aplikasi 4 

14 Kecepatan reaksi tombol menu pada aplikasi 4 

15 Ketepatan fungsi tombol pada aplikasi 4 

16 Aplikasi tidak dapat diubah oleh pengguna atau pihak lain diluar 

pengembang 

4 

Jumlah skor 64 

Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 80 

Presentase 80% 
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Lampiran 27. Analisis data uji lapangan (Uji perorangan) 

 

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Perorangan) 

 

Kelas : XI-MIA I 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 Putu Ayu Ardiyanti 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5

2 Putu Agus Muh Fajar 4 5 4 4 5 5 3 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5

3 Putu Meita Indra Swari 4 5 4 4 5 5 4 4 3 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5

12 14 11 12 14 14 11 12 12 13 12 13 14 12 12 14 13 14 12 15

80% 93% 73% 80% 93% 93% 73% 80% 80% 87% 80% 87% 93% 80% 80% 93% 87% 93% 80% 100%

RespondenNo

Pernyataan

Jumlah skor

Presentase tiap butir

85%Presentase keseluruhan

1
76

 



186 
 

 
 

Lampiran 28. Analisis data uji lapangan (Uji kelompok kecil) 

 

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Kelompok Kecil) 

 

Kelas : XI-MIA I 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 I Made Roland Satria D 5 5 4 4 4 4 4 3 4 5 2 4 4 4 4 4 5 4 3 4

2 Kadek Yuda Berata 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 5

3 Made Putrayasa 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 3 3 4 3 4 4 4 5 4 5

4 Ni Kadek Yuli Wahyuni 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4

5 Putu Mira Aristia 4 4 5 3 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5

22 21 21 18 20 20 22 19 20 22 15 19 20 18 19 20 21 21 18 23

88% 84% 84% 72% 80% 80% 88% 76% 80% 88% 60% 76% 80% 72% 76% 80% 84% 84% 72% 92%

RespondenNo
Pernyataan

Jumlah skor

Presentase tiap butir

Presentase keseluruhan 80%

1
77
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Lampiran 29. Analisis data uji lapangan (Uji respon pengguna) 

 

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Respon Pengguna) 

 

Kelas : XI-MIA I 

No Siswa 
Butir Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 I Gusti Ayu Gek Dian Indra Swari 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 

2 I Gusti Putu Oka Sugiarta 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 

3 I Made Mahesa Adi Parwata 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 

4 I Nyoman Nova Suardana 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 

5 Ilham Maulana 4 3 4 4 4 3 5 2 4 4 

6 Ilham Ramdhani 4 3 5 3 5 4 4 4 3 4 

7 Kadek Adi Erlina 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 

8 Kadek Della Paramitha 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 

9 Kadek Sushe Darmayanti 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10 Ketut Diah Mustaka Weni 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 

11 Komang Darmawa Wita 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 

1
78 
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No Siswa 
Butir Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

12 Komang Ninis Indrayani 4 4 5 5 5 5 5 4 3 5 

13 Komang Risma Suhartami 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 

14 Luh Putu Ithiasa Utami Devi 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 

15 Ni Kadek Shania Dela Puspita Sari 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 Ni Putu Kania Sasmitha Ajenar 5 4 5 3 5 5 4 5 3 3 

17 Putu Agus Vebi Pemana 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 

18 Putu Amanda Celina Ardiani 5 4 5 5 2 4 5 4 4 4 

19 Putu Lemmya Putri Ardika 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

20 Putu Lia Cahyani Pramesti 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

21 Putu Putri Juniani 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

22 Putu Vania Ardiningrum 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 

23 Putu Vina Aryadnyani 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 

24 Putu Widyantara Artanta Wibawa 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 

25 Siska Ayu Cahyani 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 

Jumlah skor 112 105 118 107 107 108 115 107 100 112 

Presentase tiap butir 90% 84% 94% 86% 86% 86% 92% 86% 80% 90% 

  Presentase keseluruhan 87% 

 

1
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Lampiran 30. Dokumentasi kegiatan observasi dan wawancara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



181 
 

 
 

Lampiran 31. Dokumentasi kegiatan pengujian aplikasi 

 

  

  

  

Dokumentasi kegiatan uji blackbox 
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Dokumentasi kegiatan uji ahli isi 1 Dokumentasi kegiatan uji ahli isi 2 

 

 

 

  

Dokumentasi kegiatan uji ahli media 1 Dokumentasi kegiatan uji ahli media 2 
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Dokumentasi kegiatan uji lapangan 

 


