


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

Seririt

HASIL WAWANCARA

Analisis Kebutuhan Pengembangan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan

Kerangka Manusia Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Biologi

Hasil wawancara dengan Guru Mata Pelajaran Biologi SMA Negeri 1 Seririt

1. Peneliti
Guru
2. Peneliti
Guru
3. Peneliti
Guru
4. Peneliti
Guru

Berapa jumlah jam tatap muka mata pelajaran Biologi setiap
minggunya?

Setiap minggunya jumlah jam tatap muka 6 Jam Pelajaran yang
mencakup jam teori dan jam praktik

Bagaimana pembagian antara jam mengajar praktik dan jam
mengajar teori?

Sebenarnya Biologi itu ada pembelajaran praktikumnya, akan
tetapi  kita jarang melakukan kegiatan praktikum karena
keterbatasan alat yang tersedia, selebihnya hanya mengajar teori.
Media pembelajaran apa yang biasa digunakan dalam pelajaran
Biologi?

Saya lebih sering mengajar menggunakan media yang tersedia
seperti papan tulis, buku pelajaran dan terkadang menggunakan
LCD Projector jika diperlukan. Penggunaan LCD Projector hanya
sebatas pemaparan gambar-gambar dalam bentuk ppt saja, tidak
untuk pemaparan materi, karena saya kurang menguasai
powerpoint. Namun yang terpenting adalah bagaimana kita
mengelola kelas, baik kombinasi media dan metode pembelajaran
yang digunakan.

Apa kendala lain yang ditemui selain keterbatasan media praktik
tersebut?

Satu hal yang paling menjadi kendala ketika mengajar disekolah
adalah mungkin yang saya rasakan selama mengajar karena mata
pelajarannya yang sulit kemudian metode yang saya sajikan masih
terkesan monoton dan verbalis sehingga siswa kurang tertarik dan
cepat merasa bosan ketika belajar, terlebih lagi tampilan media

pembelajaran yang kurang menarik minat siswa dalam belajar, hal
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Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

tersebut juga berakibat tidak terserapnya materi pelajaran dengan
baik oleh sebagian siswa.

Sejauh ini apa upaya yang dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut?

Kami berusaha mengajak siswa kami untuk ikut berpikir bersama,
bisa dilakukan dengan kegiatan belajar berkelompok atau lain
sebagainya. sehingga siswa dilibatkan langsung dalam proses
KBM.

Apakah sudah ada media pembalajaran yang mengenalkan materi
pengenalan kerangka tulang manusia?

Sejauh ini media yang ada itu biasanya menggunakan buku
pelajaran, carta dan terkadang disajikan dalam bentuk gambar-
gambar dengan LCD Projector.

Apa harapan ibu untuk perbaikan kegiatan pembelajaran di kelas
khususnya pada mata pelajaran Biologi?

Saya berharap kegiatan belajar di dalam kelas bisa lebih efektif
dan menarik serta dengan terbatasnya alat praktik yang tersedia
bukan menjadi penghalang terhadap siswa untuk dapat memahami

materi pelajaran.

Seririt, 16 Pebruari 2019

Narasumber

Ni Nyoman Meli Artini, S.Pd
NIP. 19650624 198903 2 010
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Lampiran 2. Kuisioner Analisis Kebutuhan Media Pembelajran

KUISIONER ANALISIS KEBUTUHAN

Berilah tanda silang (x ) pada jawaban yang menurut anda paling tepat atau diisi sesuai

dengan petunjuk pada soal!

Nama

Kelas

2)

3)

4)

5)

0)

7)

Apakah anda memiliki smartphone?
a.Ya b. Tidak
Seberapa sering anda menggunakan smartphone?
a. Sangat sering (> 4 jam / hari) c. Cukup sering (+ 1 jam / hari)
b. Sering (2 — 4 jam / hari) d. Jarang (< % jam / hari)
Apa yang sering anda lakukan ketika menggunakan smartphone?
(Beri tanda centang. Pilihan boleh lebih dari 1)
[] Bermain game
|:| Mencari materi pelajaran
I:] Menonton video
D Internet/ Browsing/ media social
D Mendengarkan lagu
Berapa lama waktu efektif anda untuk belajar dalam sehari?
a. >2jam b. +2 jam c. =1 jam d. £% jam
Bagaimana cara anda mempelajari mata pelajaran biologi?
(Beri tanda centang. Pilihan boleh lebih dari 1)
D Diajarkan seseorang (guru, teman, kursus, dll)
|:] Melalui buku plajaran
I:J Belajar sendiri menggunakan media lain (internet, media
pembelajaran, dll)
Apakah anda merasa kesulitan dalam mempelajari dan memahami mata pelajaran biologi
khususnya pada materi sistem kerangka pada manusia?
a. Selalu (76 — 100%) c. Jarang (26 — 50%)
b. Kadang-kadang (51 — 75%) d. Tidak pernah (0 —25%)
Apa penyebab anda sulit mempelajari dan memahami materi tersebut?

(Beri tanda centang. Pilihan boleh lebih dari 1)

D Sulit menghafal materi pelajaran
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Kurangnya latihan soal

Pembahasan materi di buku kurang lengkap

Merasa Biologi tidak menarik karena membosankan, Lainnya sebutkan
bila ada.

N

8) Media Pembelajaran merupakan alat bantu pembelajaran, biasanva berupa perangkat lunak
(software) berbasis multimedia vang di dalamnva terdapat unsur teks, gambar, video, suara,
dan animasi, sehingga pelajar dapat berinteraksi dalam proses belajar.

Apakah anda sudah pernah menggunakan media pembelajaran?

a. Pernah b. Belum pernah

9) Apakah anda tertarik belajar menggunakan media pembelajaran?
a. Sangat tertarik (76 — 100%) c. Kurang tertarik (26 — 50%)
b. Tertarik (51 — 75%) d. Tidak tertarik (0 — 25%)

10) Apakah dengan adanya media pembelajaran, dapat memotivasi minat anda dalam belajar?
a. Sangat termotivasi (76 — 100%) c. Kurang termotivasi (26 — 50%)
b. Termotivasi (51 — 75%) d. Tidak termotivasi (0 — 25%)

11) Menurut anda, apakah efektif belajar biologi khususnya materi sitem kerangka pada manusia
melalui media pembelajaran?
a. Sangat efektif (76 — 100%) c. Kurang efektif (26 — 50%)
b. Efektif (51 — 75%) d. Tidak efektif (0 — 25%)
12) Media apa yang anda sukai untuk mendukung kegiatan belajar biologi khususnya materi
sistem kerangka dalam proses belajar mengajar?
(Beri peringkat 1 sampai 5)
_ Gambar
_ Animasi
__ Video
_ Teks
Suara

13) Apakah anda aktif menjawab pertanyaan dari guru?

a. Selalu b. Hampir selalu c. Jarang d. Tidak pernah

14) Apakah soal latihan dapat membantu anda dalam mempelajari biologi?
a. Sangat membantu (76 — 100%) c¢. Kurang membantu (26 — 50%)
b. Membantu (51 — 75%) d. Tidak membantu (0 —25%)

15) Apakah yang anda harapkan setelah selesai mempelajari satu materi (Sistem Kerangka pada
Manusia)?

(Beri peringkat 1 — 4)

Adanya soal latihan untuk memahami isi materi
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_ Terdapat kesimpulan dari materi yang telah dipelajari
_ Penjelasan tentang pengertian istilah-istilah sulit dalam materi
__ Melanjutkan ke materi berikutnya
16) Media pembelajaran seperti apakah yang anda harapkan?
(Beri peringkat 1 —4)
Terdapat banyak pilihan soal-soal latihan

Terdapat animasi cerita dan video dalam penjelasan materi

Terdapat simulasi praktikum agar dapat berinteraksi secara langsung

_ Terdapat banyak penjelasan teks
17) Apakah isi materi media pembelajaran yang anda harapkan?
(Beri peringkat 1 —4)
Materi yang sesuai dengan yang ada di buku pelajaran

Materi yang sesuai dengan apa yang diterangkan oleh guru

Materi yang memberikan gambaran secara lebih detail dalam setiap

proses yang berlangsung
Materi yang setingkat di atas kurikulum SMP.

18) Virtual Realitv (VR) atau realitas mava adalah teknologi vang membuat pengguna dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan vyang disimulasikan oleh komputer (computer-
simulated environment), suatu lingkungan sebenarnva
vang ditiru atau benar-benar suatu lingkungan vang

hanva ada dalam imaginasi.

Apakah anda sebelumnya sudah mengetahui teknologi
Virtual Reality?
a.Ya b.
Tidak

19) Jika “Ya” bagaimana pendapatmu tentang penggunaan teknologi virtual reality?

a. Sangat menarik b. Tidak menarik
20) Apakah anda setuju jika materi sistem kerangka pada manusia disajikan dalam bentuk Virtual
Reality?
a.Ya b. Tidak
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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 PP P PR PPPRR PPN
Jenis Smartphone o S
Sistem Operasi ORI o Npy, S
Processor [ eeeeeen g R (. . . .. ..« ccesceaeeeneesnsenann s
RAM g A WR NI E P U

**Gunakan tanda (J untuk mengisi angket berikut.

Kesesuaian
No Pernyataan .| Tidak
Sesuali .
Sesual
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

Tidak

Sesuai .
Sesuali

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.

Cre

dit

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.

Ten

tang

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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Kesesuaian
No Pernyataan .| Tidak
Sesuali .
Sesuali

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

SiNQaraja, ......cocoeeevveveieeinenn, 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 PP PP PPPRR PPN
Jenis Smartphone T SRR
Sistem Operasi ORI~ ) iy
Processor L eeeeeeesi NI (.. . ...« cees e eae e e e sasenanne s
RAM el o« BUNAI AT ey | S

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

Keterangan

No Pernyataan Ya Tidak Penjelasan
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

SINQaraja, .....ccoeeevvveeieeiiieiiens 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 PR
NIP D eererreeeeseeressrenesesseneesager eeseesanneneeneeenesereneeaneeeaneeenesaneennnen
Pekerjaan ORI o Npy, S

Tanggal PENQUJIAN & oo ie et e e sr e et e e ae e st e et esraesreeeeaneesreas

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.

Fokus Kesesuaian

NO | benilaian B B STS[TS|CS| S [ SS

Tampilan Aplikasi

1 | Pewarnaan Kesesuaian penggunaan warna
dan desain latar Dbelakang
(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 | Tersedia berbagai pilihan menu
dan ikon 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

Audio

Kejelasan bahasa dalam narasi

Kesesuaian musik latar dengan
tema

Kualitas Teknis

Pengoperasian
Aplikasi

Kemudahan dalam penggunaan
Aplikasi

Kecepatan reaksi tombol menu
pada aplikasi

Ketepatan fungsi tombol pada
aplikasi

Keamanan
Aplikasi

Aplikasi tidak dapat diubah
oleh pengguna atau pihak lain
diluar pengembang

Saran

SINQaraja, ....c.ccoovvveveieniiiinine

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 TR
NIP D eeeerreeeeeeereeseenesnesannesagle s e eeseesannesareeaseeanesereaneeeneeeare e neseneennnen
Pekerjaan ORI o Npy, S

Tanggal PENQUJIAN & oottt e e sne et te e steeeeeraesteeeesneesreas

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.

Alternatif Jawaban

No. Kriteria 3TS | TS | Cs ‘ S ‘ 3S

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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Alternatif Jawaban
STS| TS| CS| S | SS

No. Kriteria

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

SINQaraja, ....ccoeeeveevveevveieesnenn. 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 PP PP PPPRR PPN
Sekolah O S PSSR
Kelas SOOI o Sapy, - TSSO

Tanggal PENQUJIAN & oo ie et e e sr e et e e ae e st e et esraesreeeeaneesreas

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.

Jawaban
SS| S |CS| TS | STS

No Pernyataan

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.

Melalui aplikasi Virtual Reality pengenalan
kerangka manusia berbasis Android, saya bisa
menambah pengetahuan saya tentang materi
kerangka manusia.

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.

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 il
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
SiNQaraja, ....coceeveevveeeeieesnene. 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 PP PP PPPRR PPN
Sekolah O S PSSR
Kelas SRR o Sapy, SRS

Tanggal PENQUJIAN & oo ie et e e sr e et e e ae e st e et esraesreeeeaneesreas

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.

Jawaban
SS| S |CS| TS |STS

No Pernyataan

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

Si9

S

CS

TS

STS

pemaparan materinya tidak terorganisir dengan
baik.

Melalui aplikasi Virtual Reality pengenalan
kerangka manusia berbasis Android, saya bisa
menambah pengetahuan saya tentang materi
kerangka manusia.

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.

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 il
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
SiNQaraja, ....coceeveevveeeeieesnene. 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 PP PP PPPRR PPN
Sekolah O S PSSR
Kelas SOOI o Sgpy, RSSO SR

Tanggal PENQUJIAN & oo ie et e e sr e et e e ae e st e et esraesreeeeaneesreas

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.

Jawaban
SS| S |CS| TS |STS

No Pernyataan

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.




140

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
SINQAraja, ...ccocvveeveeeeiiiiine 2019

Responden




Lampiran 10. Jadwal penelitian

JADWAL PENELITIAN

Waktu Kegiatan

No Nama Kegiatan Januari Pebruari Maret April Mei Juni Juli Agustus September

1123|412 (3|4|1|2(3|4|1|2|3(4)1(2|3[4]2|2|3|4|1]|2|3]|4(1]|2|3|4[1|2|3]4

Pengajuan Topik

Penyusunan Proposal

Seminar Proposal

Analisis

Design

Development

Implementation

Evaluation

Ol (Nl | [WIN]|F

Penyusunan Laporan Skripsi

=
o

Ujian Skripsi
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Lampiran 11. Silabus mata pelajaran biologi kelas XI

SATUAN PENDIDIKAN

KELAS /PROGRAM

: SMAN

1 SERIRIT

:XI /MIA, IS, BABUD

SILABUS BIOLOGI

TAHUN PELAJARAN  : 2018/2019 N -
rd
— J . '
‘ KL | K KD IPK [ maTERI | KEGIATAN (T RENCANA IAlokasi |
l | PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN \\P;E’N:\_A[AN o waktu
[ (1) (2) (3) (4] | 7(5) (6) [ 7) !
Permendikbud | | | A \
No, 20th 2016 | 1.Menghayati 3.1 Menyebutkan | Sel Mengamati Tugas ; 12 jam
dan Menjelaskan teori sel « Komponen kimiawi | e Membaca literatur o Membuat opel
DIMENSI mengamalkan  komponen menurut penyusun sel. | tentang komponen model sel dan |
SIKAP sjaranagama  kimiawi go:leiden dan | e Struktur dan fungsi | kin;iawi}:enyusun sel, janingan i
an, snvusun sel. chwann bagian-bagian sel sebagai tugas |
v |deex | iy Memahutan | « Kegaton LT el
i i di sebagai uni o Kenai i
pm?:::r\::;ian gﬁgf:; d:,? bahan Kimia stmm%rai dan hasilnya di depan dan i
i | DEOSESYANE yang fungsional mahiuk kelas keselamaten |
sikap: 2. Menghayati | berlangsung diperlukan hidup: » Membaca literature kerja !
1. Berim | dan | dalam sel oleh setiap sel atau berbagai sumber | o |
andan | mengamalkan | sebagai unit Menjelaskan tentang struktur sel | Portafolio 7 |
bertak | perilaku jujur, ' terkecil masing- prokariot, sel o Laporan - ' !
wa disiplin, | kehidupan masing bahan tumbuhan dan sel pengamatan “
kepad | tanggungjawa ' kimia yang hewan dengan hasil [
a b, peduli { ' 4.1 diperukan pengamatan Tes 0
Tuhan | gotong Menyajikan oleh sel menggunakan o Konsepsel, !
YME, | royong kerja | hasil Menjelaskan mikroskop electron. janngan, l ¢
2. Berkar | sam, toleran, | pengamatan bentuk dan bioproses |
| akter, | damai) | mikroskopik ukuran sel Menanya pada sel A i
jujur, | santun, I stdiiktur sel perm.llj:r;‘ - * Mengapa sell disebut (lranspo; ! !
: | maj sebagai uni antar sef, |
dan responsif dan ’ hewan dan sel Menunjukkan ‘\ str::?ural Y | I
lain secara l { S N T | (| M
mandiri. [ | i
55 | Menyebutkan | Mengamati | Tugas |
Gradas untuk Menganalisis Fungsitulang | Struktur dan fungsi |«  Mengamat suatu "o Membuat 10 jam
dimensisikap, | hubungan dalam sistem | tulang, otot dan gambar patah gambar pel
pengetahuan, antara gerak sendi pada tulang flustrasi i
dan struktur Mequnjukkan | manusia. | tentang
keteampilan jaringan letak tulang | « Mekanisme gerak. + Menanya ‘ i struktur dan
e A fawanpada | e Macam-macam * Mengapa bisa tenac fungsi sel
Antarien)ang penyusun tubuh manusia rak tah pada tulang? penyusun
endidikan . organ pada geroX { paiai p ange ! i
‘ pmem oty b berdasarkan |  Kelainan pada *  Apa penyusun . jenngan pada |
mperatiia | sistem gerak gambar yang sislem gerak | tulang dan I sistem gerak
i dalam adapada | Teknologiyang bagaimana : |
| L Perke kaitannyva literatur | mongkin untuk hubungan antara; Observasi ;
mbang dengan i Membandingk 1 membantu kelanan penyusun dengan | ¢ Kesailmiah
an bioproses dan an tulang pada sistem gerak | fungsinya? i dan i
psikol gangguan rawan (hialin) keselamatan |
i ogi | fungsi vang dengan lulang | Mengumpulkan Data kenasiswa
anak, dapat terjadi (Osteor) " (Eksperimen/Ekplorasi) i selama
2. Lingku | ' pada sistem Menbandingka o Melakukan ! kegiatan i
pda gerak n tulang pipa | pengamatan struktus | pengamatan !
kedala manusia dengan lulang | tulang dengan  dan [
e } p'p‘h percobaan | percobaan i
T i Menjelaskan merendam lulang ' |
. Kesina 1 4.5 " |
P proses paha ayam dalam | Portofolio |
i mbun Menyajikan pembentukan | lautan HCl dan "o Hasillaporan |
BRI karya tentang tulang membandingkannya ,  terlulis ;
4. Fungsi ; peman.fa_atan Menggambark | dengantulangyang | kemampuan
sataua ! teknologi an hubungan i tidak direndam HCI | menufis judut |
n | dalam antar tulang untuk mendapatkan | kelogsan
pendid  mengatasi yang dapat konsap struktur denganisi |
ikan, . gangguan terjadi pada twlang keras dan pembahasan }
dan ' sistem gerak sistem gerak wlang rawan dan | !
5. lingku ! melalui studi Menjelaskan hubungan HCI ‘ Tes !
ngan | literatur kelainan/ | dengan calsium o tesmembuat |
i : gangguan/pen { - -(ca) e SR
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| Mengkomunikasikan
i « Menjelaskan secara 1
i lisan tentang istilah- l
istilah baru berkaitan !
dengan sistem i
kekebalan. |
Menjelaskan secara |
lisan tentang |
mekanisme |
|
1
|
1
|
|

terbentuknya sigtem
i kekebalan datam

i | tubuh

¢ i | Menjelaskan bahwa
sistem kekebalan dapat
{erganggu akibat
berbagai sebab.

Mengetahui, Seririt, Januari 2019

Guru Mata P‘erlajaran
i "
Ay

Ni Nyoman Meli Artini,S.Pd

Nip.19650624 198903 2 010

{"Cyins:’

Nip. 19660720 199002 1 003
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Gambar 4.3 Rangka pada tubuh manusia

Rangka cubuh manusia dapat digolongkan menjadi dua kelompok, yaitu rungka
aksial (rangka sumbu cubuh) dan rangka apendikuler (rangka pelengkap atau anggora
gerak tubuh).

A. Rangka Aksial (Rangka Sumbu Tubuh)

wbuh, memiliki 80 buah tulang yang meliputi
tulang tengkorak, tulang cclinga dalam dan
hioid, rulang belakang, tulang dada, serca
rulang rusuk (iga).
1. Tulang Tengkorak
Tulang tengkorak becjumlah 22 buak,
Tulang tengkorak berfungsi melindungt
otak, organ pendengaran, dan organ
penglihatan. Tulang tengkorak dibedakan

© Gambar 44 Tulang tengkorak
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Lampiran 12. Materi pembelajaran biologi kerangka manusia

Pendahuluan
tiwa Patal Tulang

Mengamati [

Tulang merupakan salah satu komponen yang menunjang terjadinya suatu pergerakan
tabuh manusia. Namun, jika tulang berbenturan dengan benda keras, tulang manusia
bisa patah. Apakah Anda memiliki pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan hal

cerscbu?
B Pertanyaan Siswa:
1%
ST s 1. Apakzh komponen penyusun tulang?
d A 2

3,
4
s,

W ke G 37 s 014
Gambar 4.2 Pawzh twlang

I. Rangka Tubuh

Tulang-tulang di dalam tubuh membangun rangka (skeleton). Rangka pada tubuh
hewan vertebrata dan manusia ditutupi oleh oror dan kulit, sehingga discbut endoskeleton
(rangka dalam). Rangka manusia merupakan alat gerak pasif yang akan digerakkan oleh
oror. Rangka pada manusia dewasa tersusun dari 206 tlang dengan berbagai macam
bentuk dan ukuran. Pada saat lahir, manusia memiliki rulang lebih banyak, sckitar 270
tulang, karena beberapa tulang belum mengalami penyambungan acau penyatuan. Tulang-
culang terscbut cersusun dari jaringan tulang keras maupun jaringan tulang rawan.

Rangka memiliki fungsi sebagai berikut.

* Memberi bentuk dan postur ubuh. Sescorang akan ceclihac ringgi atau pendek
karena susunan rangkanya.

isal it s lang belak

paru-pary,

jantung, dan laia-lain.

+ Penyangga berat badan, misalnya culang leher, tulang belakang, dan tulang pelvis,

*  Tempac melekatnya otot-otot rangka {otot lurik).

* Mendukung terjadinya gerakan. Dengan adanya persendian, kerja sama otot dan
sistem saraf, memungkinkan rulang dapac digerakkan.

Hematopoiesis, yaitu pembentukan sel-sel darah putih (leukosit), sel darah merah

(critrosit), dan keping-keping darah (trombosit) di sumsum merah. Sumsim merah

werdapat di dalam wlang belakang, tulang dada, tlang rusuk, culang belikac, rlang

pipih, dan ujung tulang panjang.

Tempat penyimpanan mineral. Sekitar 62% mauriks culang tersusun dari garam

anorganik, terutama kalsium fosfar dan kalsium karhonat, Sekitar 99% kalsium

tubuh terdapat pada rangka. Kalsium dan fosfor disimpan di dalarm culang, kemudian

dapat diambsl dan dipaai kembal ok memenub kebutuhan fsologs ubuh.
sium diperlukan untuk kontraksi otor dan permbid
dipertukan uncuk pensbentukan AT T e

. '[l.'cmpfr. penyimpanan energi, yaicu simpanan lemak di sumsum kuning.
*  Fungsi is, yai i i i i
B! itu sel-sel di dalam sumsum, misalnya

Timfosii G i e
[’g ’3,:3::. r{;{y:{g‘:mnghmllkzn antibodi dan limfosie T yang membantu pertahanan

menjadi dua bagian, yaitu tulang kranial (tulang tempurung kepala) dan tulang
fasial (sulang wajah). Tulang kranial membentuk iempurang kepala, sedangkan
pipi, dan rahang. Tulang-ralang

wlang fasial memberi bentuk mata, hidung,
kkan disebut sutura,

k yang bersambungan dan tidak dapat dig

Tabel 4.1 Tulang tengkorak,

agian Tulang Tengkorak | Nama Tulang 1 Nama Lain | sumiah
[a. Tulang keanial | Frontal Tulang dahi 1
} (twlangtempurung | Parietal | Tulang ubun ubun | 2
kepala) | Oksipital Tulang kepala belakang P
| Temporal | Tulang samping 2
| " sfenold | Tulang baii Al
| emoia [ Tulangrapis L
f b, Tulang fasial (wajah) | Maksila Tulang rahang atas T2
| Palatum " Tulang langitfangit (T3 1
| | Zigomatikem  Tulang pipi _ .
| " Lakrimal Toangmata ™2
‘ [Nasal " Tuanghidung 2
i [septumnasal | Tulang sekatronggahidung 1
| Konkanasal  Tulangkaanghidung | 2
1 [ Mandibula_ Tulang rahang bawah 1
- : T umlah . om
S . Sumbrer Berbagal wmbe
2. Tulang Telinga Dalam dan Tulang Hioid
Di dalam tengkorak, terdapat tulang telinga dalam, berukuran kecil dan
berfungsi untuk menerima dan mentransmisikan impuls suara, Tulang telinga dalam
berjumiah 3 pasang, yaicu 1 pasang tulang maleus, | pasang tulang inkus, dan 1
pasang tulang stapes. Selain itu, terdapat pula tulang hioid, yaitu tlang bx‘:rbcmuk
huraf U yang terletak di antara laring dan mandibula, berfungsi scbagai tempac
melekatnya otot mulut dan lidah sehingga dapat membantu proses menelan,
Tabel 4.2 Tulang telinga dalam dan hioid. e b ) :
[ NamaTulang Telinga Dalam Wt Lo e
| Tulang martil
| Tulang landasan
] Tulang sangqur
| Hiold (tulang 1) i
I Jumiah i MW
"3 5 Surmber; Barbogal kamoe
3. Tolang Belakang (Kolumna Vertebra)

Tulang belakang tersusun dari 26 ruas yang masing-masing dihubungkan
oleh cakram talang rawan fibrosa, yang memungkinkan tulang untuk tegak
dan membunglkuk. Cakram tersebut juga berfungsi menahan guncangan ketika
menggerakkan badan, misalnya saat berlari dan melompat, Di bagian scbelah depan
dan belakang cakram, terdapar serabut-serabut kenyal yang menyokong posisi ruas
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tulang belakang, Di bagian tengeh scbelah dalam uas T3
tulang belakang yang berisi sumsum talang belakang:
Tulang belakang memiliki fungsi sebagai berikut
Menopang kepala dan bagian tubub lainnya-

 Melindungi organ dalam tubuh.
* Tempat melckatnya tulang rusuk.
« Menentakan sikap twbuh.
1 g btang e
1O membentik kuna
pir
“2 talang belatang roraks
MT12) membentuk
Yo ok
ok bl S oy elkang s
¥ =(L145) memeniut kurva
s

kooksiges!

Gambar 4.5 Tuizng belakang (vertebrae).
Tabel 4.3 Tulang belakang (kolumna vertebrae).
| oo Rey Namalain | Nama Sebutan Jumlah Ruas }
T Serviks [ Tulang leher a-cr 7
Toraks | Tulang punggung Ti-T12

Lumbar [ Tulangpinggang | LIL5

| sakral Tulang kelangkang 51-55 (Padabayi ada 5, tetapl saat |
dewasa berfusl menjadi 1) [

| 1

(Pada bayi ada 4, tetapi !aalj‘

Koksigis Tulang ekor -
| dewasa berfusi menjadi1) |

- T Jumlah i 26
B Suroher: Berbagol sumer
4. Tulang Dada (Sternum) dan Tulang Rusuk (Kosta)

Tulang dada dan rusuk berfungsi melindungi paru-paru dan jantung. Tulang
dada berbentuk pipih dan melebar serta berhubungan dengan tulang rusuk melalui

. Biologi SMA/MA Jilid 2

ta Gerak
B. Rangka Apendikuler (Rangka Pelengkap atau Anggota

Tubuh)

Rangka apendikuler berjumlah 126 buah, m
gerak atas (ckstremitas superior), gelang panggul
(ekstremitas inferior).

1. Gelang Bahu (Pektoral)

iputi ral), anggota
cliputi gelang bahu (pekeo
| :’pelvgis), dan anggota gerak bawah

Gelang bahu p P dian yang menghubungh Ieng:u? dengan badan.
Pergelangan bahu memiliki mangkuk yang tidak sempurna karena bagian bclakan'g")"
terbuka. Gelang bahu tersusun dari dua macam tulang, yaitu skapula (tulang belikac)
dan Klavikula (tulang selangka).

+ Skapula (tulang belikat), berbentuk pipih hampir scgitiga, dan memiliki tonjolan
berbentuk seperti paruh gagak. Skapula terdapac di bagian punggung schelah luar
atas dan berfungsi sebagai tempar perlekatan sebagian otor dinding dada dan lengan.

* Klavikula (culang sclangka), berbentuk panjang sedikit bengkok hampir menyerupai
huruf' S, berfungsi schagai tempat melekatnya otot leher, roraks, punggung, dan
lengan.

2. Anggota Gerak Atas

Anggora gerak atas tersusun dari wlang humerus (tulang pangkal lengan), radius
(rulang pengumpil), ulna (culang hasea), karpal (culang pergelangan tangan), merakarpal
(tulang telapak tangan), dan falangus (tulang jari tangan).

* Mumerus (tulang pangkal lengan), berbentuk panjang seperti tongkat, bagian ujung
yang berhubungan dengan bahu membentuk kepala sendi yang bundar disebur
kaput humeri.

* Radius (tulang pengumpi), berbencuk panjang, terleak lateral (scbelah sisi) scjajar
dengan ibu jari. Bagian dataran sendi yang menghubungkan radius dan humeras
berbentuk bundas, schingga lengan bawah dapat berputar atau celungkup.

* Ulna (ulang hasta), berbentuk panjang, dao merupakan wlang bawah yang
lengk sejajar dengan jari kelingki

Karpal (tulang pergelangan tangan), terdiri atas 8 tulang yang rersusun dalam dua
baris, Karpal merupalan wlang-tulang pendck dengan bentuk yang berbeda-beda,
yaitu berbentuk bulat, segitiga, bulan sabit, segi banyak, seperti kacang, berkepala,

dan berkair.
* Metakarpal (wlang telapak tangan), terdiri atas tulang pipa pendek berjumlah 5
buah, dan berhub dengan tulang pergelangan tangan dan culang jari.

* Falangus (sulang jari tangan), tersusun dari tulang pipa pendek, berjumlah 14 buah
(3 ruas pada masing-masing jari dan 2 ruas pada ibu jari),
Gelang Panggul (Pelvis)
 Gelang panggul erdiri anas tiga pasang tulang yang bersatu, yaitu tulang usus
luan (pubis), dan tulang duduk (iskium). Gelang panggul

»

@ siviogi sMAMA Jilid 2

msum
cerdapat saluran sw

Supior
Takuk Ktk ar
Takuk Kaviular
Manuorium - - S Kaviula
Sudut
stemum
Skapula

Sudut sternum

Kartlago kostal

Ruang inteskestal

Prosesus
xéoid
, thovacc_cage g, § Desember 2014

Gambar 4.6 Tulang dada dan tulang rusuk.

sambungan wlang rawan. Tulang rusuk bagian belakang berhubungan dengan ruas-ruas
tulang belakang melalui p Perhut tersebut kinkan tulang
rusuk dapat bergerak kembang-kempis sesuai dengan irama pernapasan.

Tulang dada berjumlah 1 buah, terdiri atas tiga bagian, yaitu sebagai berikut.

+  Manubrium sterni (kepala tulang dada), membentuk persendian dengan
tlang sclangka, Klavikula, dan tulang rusuk pertama.

+ Korpus sterni (badan tulang dada), membentuk persendian dengan sembilan
tlang rusuk berikutnya.

+  Prosesus xifoid (tulang taju pedang), wlang yang masih berbentuk tulang
rawan pada bayi.

Tulang rusuk beqjumlah 12 pasang di sebelah kiri dan kanan. Tulang rusuk
dibedakan menjadi tiga macam, yaitu sebagai berikut.

+ Tulang rusuk sejati. Bagian ujung depan melekat pada tulang dada, sedangkan
bagian belakang meleka pada ruas tulang belakang di bagian punggung.

+ Talang rusuk palsu. Bagian ujung depan melekat pada tulang rusuk di atasnya,
sedangkan bagian belakang melekat pada ruas tulang belakang di bagian.
punggung.

+  Tulang rusuk melayang. Bagian ujung depan tidak melekat pada tulang
imanapun, sedangkan bagian belakang melckat pada ruas tulang belakang di

bagian punggung.
Tabel 4.4 Tulang dada dan rusuk.
| Nama Tulang Dada dan Rusuk Nama Lain Jumlab j
| Sternum Tulang dada 1
Rusuk sejati 7 pasang (14) _
sta spuria Rusuk palsu 3pasang (6) __i
(osta fluitantes fusuk melayang 2p: |
Juralah |
pr—
) Bab 4 Siswem Gerak (@)
berfungsi untuk menyangga berat tubuh, P Sseum.

serta melindungi bagian dalam rongga

pelvis yang berisi organ kandung kemih [ wom
(vesika urinaria) dan organ reproduksi VW Publs- _
pada wanita. Pada umumnya, diameter ¢ 7 9

ki ..
pelvis pada wanita lebih besar daripada | N
pelvis pada laki-laki. ‘1 ‘ S
b Y s
"

4. Anggota Gerak Bawah &R
Anggorta gerak bawah terdiri atas

femur (tulang paha), tibia (tulang Hlium—— $
kering), fibula (tulang betis), patela T"hﬂu—[ﬂ/m;_ @

(tulang tempurung lutur), tarsal (tulang Iskium——
pergelangan kaki), metatarsal (tulang Tulang ekor
telapak kaki), dan falangus (tulang jari

kaki). bane stacturs/paiic bere anatomy ferle’,5 Desember 2014

+  Femur (tulang paha) merupakan Gambar 4.7 Tulang gelang panggu! (pelvis)
tulang pipa terpanjang dan terbesar.

Pangkal tulang deka gelang panggul membentuk kepala sendi yang discbut kaput
femoris. Bagian ujungnya membentuk persendian lutuc.

* Tibia (tulang kering) merupakan tulang pipa terbesar secelah tulang paha, ikut
menopang berat tubuh, bagian pangkal membentuk persendian lutut dengan femur,
dan pada bagian ujung bawah terdapat tonjolan yang disebut maleolus medial (mata
kaki dafam).

*  Fibula (tulang betis) merupakan tulang pipa yang paling ramping. Tidak turut

pang berat tubuh, tetapi bah area perlckatan otot tungkai. Bagian ujung
bawah fibula membentuk tonjolan yang disebut maleolus lateral (mata kaki luar).

+ Patela (tulang tempurung lutut) merupakan rulang pipih berbencuk segiriga yang
sudutnya membulat.

* Tarsal (tulang pergelangan kaki) terdiri atas 7 tulang kecil pada setiap kakd, yaicu
1 tulang loncat (talus), 1 tulang tumit atau kalkaneus (berukuran paling besar),
1 culang berbentuk kapal (navikular), 1 tulang berbentuk dadu (kuboid), dan 3
tulang kuneiformis, berbentuk baji.

*  Metatarsal (tulang telapak kaki) terdiri atas 5 tulang pipa berbentuk bulat panjang.

A I pertama merupak I yang lebar pendek dan panjang.

*  Falangus (tulang jari kaki) terdiri atas tulang pendek berjumlah 14 buah pada

setiap kald. Setiap jari kaki terdiri atas 3 ruas tulang, kecuali ibu jari kaki yang hanya

menmiliki 2 ruas saja.
Jumiah |
h, Jumiah IJ

Tulang selangka 2
| Tulang belikat 3 ‘f— i
3 ; 3

Tabel 4.5 Tulang apendikuler.

Pektoral
| (gelang bahu)

8

Bab 4 Sistem Gerak °
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KUISIONER ANALISIS KEBUTUIIAN

Berilah tanda silang (x ) pada jawahan yang menuruz anda paling tepat atau diisi sesuai
denguan pels

uk pada soal!

w102 Boous ¥ode Ramudyn

kew o XAMBD

1) Apakah ands memiliki smarighone?

Ya b. Tidak
2) Scherapa seting arda wenggunakan snariphone?
;(smm sering (> 4 jam { hari) ¢. Cukup sering (= 1 jam  hari)

b. Sexing (2 -4 jan

) d. Tarang (< % jum { bari)
3) Apa yang sering anda inkiko ketika men geunakan smargohons?
(Beri tanda centang. Pilihan hoteh tebih dori 1)

Hemsia game
% Mencari materi pelcjaran
Menonton video

.l% Insernes/ Brovsing me

Mendeagarkan

4) Borapa lawa wakis efekiif anda untok belajar dalam sehari?

< # Ljam Xﬁ‘/:_‘am

5) Dagsiniang cara ard eempelajars mata pelajaran biologi?
(Beri tanda centang. Pilitan boleh lebit dari §)

a »2jam b £2]

IN¥] Diajarkan seveurangs (guro, teman, kursus, dll)

(] Melatui buku plajaran

[ Belsjer sendit mengimakan media T (inermet, media

nembelsjaran, dily
6) Apskah anda merssa kesulitan dalam wempelajari dan mersharsi mata polajoran bivlogi
Khususnya pada matcri sisteu: kerangka peda manusia?
a. Selalu (76 - 100%) c. Jarang (26 - 50%)
Kadsng-kadang (51 - 75%)

) Apo penyebab anda s

d. “Tidak pernah (0 - 25%
mempelajari dan meeahami materi terscbut?
{Beri tanda centang. Pilihan boleh lebih dari 1)

0l

_?) Adanya soal Jotibun unruk meraabarei fei materi
_ & Ventapat kesimpulen dar maters yang telohs dipelajari
1 Penjelanan tentang pengertian istilsh-istilsh sulit dalam materi
A Metanjutkan ke mater berikumya
16) Meds i ok yung enls Maraglaeth
(Beri peringhat 1-4)
> Terdapat hanyak pibhan soal-soal latiban

1 Terdepat smitnasi cerita dan video dalon peniclasan maleri
Tordapat simulasi prakeicer agar dapat berinteraksi scean langsung.
4 Tedspat banyak pengelman teks
17) Apakah isi

naleci media pembeiajaras yang snda harsphan?
(Beri peringhat 1-4)
0 Mater yaag sesusi dengan

rg adh di bk pelguren

Mater yong sesusi deagan spa yan diteranghan olch gury
2 Mueri yang memberskan gembern secora lebih detnil dalam setiap
g o b

§ yang setinghot G st horikuhum SMP,

1) Virtuaf Reality (VR) atau reafizzs mayo odaloh

yang, miembuat pengsuna dapat herinsorolss demgan suane

iinghungan yang, disimalasiton ofel: Sompnter (computer-

simalatesd environment), swot lingivgan sebenarnyet
yang ditine atau benar-benar svoru lingtusgan yany ‘j‘_

ey ada dalam imaginasi

Apakah anda sebelumnya sudah weugetahu teknologi Virtual Reaiity?
XYa
19) Jika “Ya" baggmimana pendapatis tentang pengznaan teknologi virfuof ecali??
Sangat menarik b. Tidak menrik
20) Apakak anda sotuju jika mateci sistem kerangka pada marusia disajikan dalam bentuk ¥irnuaf

b. Tidak

Lampiran 13. Hasil penyebaran kuisioner analisis kebutuhan media pembelajaran

Sulit menghatal materi pelajaran

Kurangnya latiban sosl

Pembshazan matest di buku kurung lengkap

Merasa Bialogi ridak menarik Korens mesabusankan, Lairnya seburkan
bila ads.

O =

8) Madia Pembeiajaran merupakan alat bants pemielajaron, biasanyn berup peranghat funck
(sofware} erhasis muldimedia young o dalarniya terdapal wnsur feks, gambar, video, suarc,
dan animasi, sehingga pelajor dapat berinteratst dalom proses delajar.

Apakals anda sudsh pecnah menggnskan media penbelejaran?
FPanals 1. Bohom pernab
9) Apekah ands tectarik belajar mengeunalean mecdsa porsbeluiarun?
3. Sangal tertarke (76 - 100%) ¢ Kerang temarik (26 - 50%)
K remarik (51 d Tidek terarik (0 25%)
10) Agkah dengan adznya modia penbeljoran, dapat memot

i minat ands dalam bt

1. Sangat tenmolivasi {76 — 100%) <. Kurang temotivasi (26 - SD%)
K Temmdvasi (31 - 75%) 4. Tidok termuotivasi (0 - 25%)
11} Menurut anda, apakah efck

if betajan biolegi Khususaya materi sitem kerangiu pada manusia
melalui media pembelajaran?
a. Sangat efekif {76 100%) <. Kuzang efektif (26 - 50%)
b. ERkif (51 75%) . Tiduk efekeif (0-23%)
12) Media apa yang anda sukai untuk mendikung kegiatan belsjar hinlogi

hususnyo materi
sistem kerangka datam proscs belajor eugaar?

{Heri peringkat 1 sampai 5)
4 Gamhar
1 Animusi
2 vidko
S Teks

3 s
13) Apukab anda aktif meniawab pertanyuar dari guru?

2. Selalu b. Hampi selalu Alarang d. Tidak pernab
14} Apakah soal tatihan dapat membanru anda dalarm mempelajari biologi?

e

o, Sungat memhanta (76 - 100%) ©. Kurang membantu (26
K Membariu (51 - 25%) d. Tiduk membantu (0 - 25%)
15) Apakah yang, auds harapkan setelah selesa meimpelajari saa mater (Sisten Kerangka pada
Manusia)?

)

(Beri perimgkat 1 ~ 4)
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KUISIONER ANALISIS KEBUTUHAN

Bertlah tanda silang (x ) pada jawaban yang memurut anda paling tepat atau diist sesuat
dengan petunjuk pada soal!

F Loh Ayu ailiagh L

S c Xan (aa)

1) Apakah anda memiliki smartpiane?

X Yo b Tidak

2) Seherapa sering wnda mengpunshan smarfphone?
a. Sangal sering (> 4 jum / hari) ~K Cukup sering (& 1 jam / hari)
b Sering (24 jam / hari) d Jarang (= % jan / hari)

3) Apa yang sering and lakuken ketika mengzunakan smarmhone?
(Beri tandu centan. Pilihan boleh febih davi 1)
Bermain game
Menvari matesi pelsjaran
Menontor: video
Internst! Browsing’ media social
Meadengarkna lags
4) Berape launa wakeu ofektif ands untul bekyjar éalam sehari?
a = 2jam b 42jem A1 jm 4. £%jam

ORRCH

$) againana cars anda mempelsjaci mata pelaiaran biologi?
(Beri tandu centang. Pilihan bolch lebih dari 1)

Dinjarkan sescorang (gurv, teman, kursus, dil)

Meletui buku plajaran

E| Telujar sendiri mengevnakan media lain (infernet, media

pembelajaran, dli)
6) Apakah anda merasa kesuliten dalam mempelajori dan memahami mata pelajaran biologi
Khususnya pada mater sistein kerangka pada manusia?
5 Sclalu (76~ 100%) c. Jucamg (26— 50%)
b. Kadang-kadang {51 - 75%) d. “Tidok pecnab (0 25%)
Apa penychab onda sulit mempelajari dan memabami mareti rerscbut?
(Beri tanda centang. Pilihan boleh lebin dari 1)

2

- Adznya yoal Tatibaa untuk memabanii isi maleri
“Terdapal kesimpulan dari materi yaog telah dipelajari

Penjelacan iscilah-istilah sulit dal
_A_ Mclanjutkan ke matcri berikutmnys
16) Mediz pembelajarun scperti apakah yang ands harapkan?
(Beri peringkat 1 - 4)
% Terdapat banyak pilihan soal-soal latihan
\
2
q

sl 15 e

“Terdapat aniteasi cerita dan video dalam penjclasan materi
“Terdapat simulasi praktikum sgar dapat berinteraksi secara langsung
4 Terdupat banyak ponjelasan toks.
17) Apakah isi materi media pembclajaraa yang anda hacapkan?
(Beri peringhat | - 8)
% Muteri yang scsuai dengan yang ada di buku pelajuran
Matcri yang sesusi dengan apa yang diterangkan olch guru
Maceri yang wemberkan wambaran secara lebih dotail datam setizp
proses yang berlsnysung
Materi yang setingkat di atas kurikulum SML.

e |=lF

i

18) Virmal Reality (VR) arau realitas maya adaich teknologi %2 " ©

yang membuat penggina dapat berinteraksi dengan suatu

finghungan yang disimidasitan oleh komputer (computer-

simulated envirorment), suatu lingkurgan e a b

yang ditira aiau benar-benir suaru longhungan yung ¥

Hanya ada dotam imaginasi.

Apakah anda scbelumnya sudsh mengetshui teknologi Virtual Reality?

a Ya gk'hdnk
19 Jika “Ya™ hagsimana pendapaimu tentang penggunaan teknologi vira reality?
4. Sangat menarik #- Tidak menarik

20) Apakah anda setuju jika materi sistern kerangka pada manusia disajikan dalam bentuk ¥irual
Reality?

147

(A Subt menghafal moter pelaioran
[V Kurangnyn latinan soal
V] Pecubshasan matori ¢ buku kirang lengksp
L] oo Bilog .
bila ada.
§) Modia Pembelajaran merpaban alat bantu siaran, biasanya berupa peranghat fundk
(efowars) berbasis multimedia yang di dalanorya terdapet wisur ks, gombar. video, suara,
sehinzsa pel i da 5 helajar.
Apakah anda sudah pernsh monggunakan media pembelaiaran’
% Pemzh 5. Belum periah
) Apakah ands tertarik belajar o 7 |
3. Sangat temarike (76 - 100%) <. Kurang lestasik (26 - S0%)
WK Tertarik (51~ 75%) 4 Tidok tertarik (0—25%)
18) Apakah dengan adanya media pemhe sjeran, dapat memocivasi minat anda dalam belsjac”
a. Songat fermativasi (36 — 106%) & Kureng tenmafivasi (26— $0%)

d. Tidek temotivasi {0~ 25%)

K Temmotivasi (S1
11) Memerut ancs, spokah eiekiif belajar biologi Kbususnya materi sitem korangka pada manusia

‘molahy modia perrbelajaraz?
2. Sangat efektif (76 100%) <. Kurang efektif (26 - 50%)
ok Bfektif (51~ 75%) d. Tidsk efekif (0—25%)

12) Media apa yang ands sckai 5 biologi
sistem kerengica daisen proses beljar mengjar?
(Beri peringhat 1 sumpai 5)

S.  Gembar
2 Animesi
) Video

Teks
3 Sun

13) Apakah anda akiif menjawab pertanyszn dari guru?
a. Selulu b. Hampir selalu ')Q Jarang d. Tidak pernah

14) Apakah soal latihan dapat membantu anda Jajari biologi?
K Sangat memhantu (76 - 100%) <. Kurang membantu (26 - 50%)
b. Membaniu (51~ 75%) d. Tidak membantu (0 - 25%)

13) Apakaly yang anda harapican scrclah selessi mempelajar satu materi (Sistem Kerangka pado
Maausia)?
(Beri peringhat { - 4)



KUISIONER ANALISIS KEBUTUHAN

Berilah tanda situng (X ) pada jawaban yang mesurut anda paling repat i ditst sesuai
dengan petunjuk pada soal!

. LihTyan Act Warkari

Xt Mia 2

1) Apakah anda memitiki smariphone?
X Ya b Tidik
2) Seberupa sering anda mengguarkan smartphone?
XK Sangat sering (> 4 jam / hari) < Cukup sering (¢ | jam / hari)
b Sering (2 -4 jam / har)) o Tarung (= Y jom 7 hari)

3) Apa yang sering anca lakukan ketika mengguaakan smartphone?
(Beri tanda centang. Pilihan hotek lebit dari I
[¥]  Bemain game
[V]  Mencasi materi pelsjaran
Menonton video
[  fmternett Brawsing/ media sociol
Mendengrkan lagy
4) Berapa lma wakt efekiif anda uatuk belgjar dalam schari?
no»2 jam X t2jam =1 jam 4. £%jam
5) Dagaimans cara anda mempelajan mata pelsiaran biologi?
(Beri tanda centang. Pilihan boleh lebih dari 1)
'V Disjurkan sescorang (gar, lemvan, kursus, dIl)
[¥]  Melalui buku plajaran
Q Belajar sendiri menggunakan mediz lain {inierner, media
pemhelsjaran, dll)
6) Apaksh anda meruss kesuliton dalam mempelajari dan memahami mata pelajaran bivlogs
khususnya pada materi sisiem kerangka pada manusia?
a. Selalu (76 - 100%) © Jarang (26 - 50%)
I Kudang-kadang (51 = 75%) 4, “lidak pernh (0 - 2
7) Apa penycbub anda sulit mempelajori dan memabami materi lersebut?
(Beri tanda centang. Pilihan bolch lebih dari 1)

% Adanya soul latihan unrsk memshami isi materi
_ 1 Tesdopat kesimpuian dari materi yung telah dipelsjari
3 Penjelaxan tentang pengertian istilabi-istilah sulit dalam materi
_A_ Melanjutkan ke maters derikutnya
16) Mediz pemhelaiaran scperti apakah yang ands harapkan?
(Reri peringkat 1-4)
4 Terdapat banyak pilihan soal-soal latihan
U Terdapat animasi cerita dan video dalam penjelesan materi
_ 2 Tordapat simulasi prakiikum agar depat berinteraksi sosara langsung
3 Tordapat banyah peniclasan icks
17) Apakah isi materi modia persbeljeran yang anda harapksn?
(Beri peringhat 1 - 4)
2 Mted yeng scsuai dengan yang ads d buku pelajaron
3 Marcri yaug sesusi dongan apa yang diterangkan oleh guru
1 Materi yang membesikan gambaran sccara lehih dernil dalam sctiap
proses yang berlangsung
ﬁ_ Materi yang setingkat di atas kunkulun SMP.

18) Firtual Reality (VR) atau realitas maya adaloi; icknologi ¥

Fang membuat pengguna dapat berinteralsi dengan sudin
linglungon yang disimudasikan oleh komgder feomguier-
simlated environmen)), suate linghunpan sebenarae
yomg ditire. atay Wenar-hanar satu linghungan yang

Aany ada datam imaginasi,

Apakah ands sebelumnya sudsh mengctatui teknoiogi Firmual Reality?
KYa b Tidak
19) Jka “Ya' bagairaana pendapatan tentang pengamaan teknologi virtual reatin?
Ve Sangat menarik o. Tidak menarik

20) Ay i i
‘nhh #ada selufu jika mateci sistern korengka pads mausia disajikan dalam bentuk Firned
tealio”?

ey b Tidok
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Sulit menghafal materi pelsjaran
Kurzngnya lstihan soal

Pembahasan materi di bukn kurang lengkap

Merasa Biologi tidak menarik karena membosankan, Lainny sebutkan
bila ada. R
watu-teate pada woterd guldt drpanent

8) Media Pemhelujuran mergpakan ulat bantu pemsbelajaran, biasanya berupa peranghat banak

OxO

(sofears) herbsis multimedia yang di dalamya ferdapat wnsur teks, gambar, video. suara.
a 2 st o i dalam prases belajar.
Apakah anda sudsh per ji
SxcPemah b. Belum pernah
9) Apakah and lajar media ?
>Q. Sangat teaarik (76 - 11%) <. Kurang tertarik {26 - 50%)
b. Terterik {1 - 75%) d. “Tidak terturik (0 —25%)
10) Apakah dengan adanya media pembelaiarun, dapat memotivasi minat anda dalam belajar?
S Sangat termativasi (76— 100%) ¢. Kurang tenmolivasi (26 — S0%)
. Tenmotivasi (51 - 75%) d. Tidak termotivasi (0 - 25%)

11) Meaurut arda, apakah cfeltif belajar biologi Kisusnya materi sitem kerangka pada manusia
‘melsiei media perubelajaran?
X Sangat efekif (76 — 100%) ¢ Kurang efektif {26 — S0%)
b. Efektif (51 - 75%) d. Tidak cfikeif (0 - 25%)
12) Modia apa yang aada sukai uatuk mendukung kegistan belajar biolog Khususnya materi
sistera kezangka dalum proses belgjar engajar?
(Beri peringkt I sampai 5)
4 Guubar
_ Animasi
4 Video
T
_3  Sum
13} Apakoh anda akrit menjawah pertanyoon dari guri?
a. Selalu DK Hampic sclalu ¢ Jarang d. Tidak psmah

14) Apakah sual latihan dapat mombazi:s jari biologi?
© Kurang membanta (26 - 50%)
FC Mermbantu (51— 75%) d. Tidok membanru (0 - 25%)
15 Anakah yang. anda harapkan sctelah selcsai meurpelzjari satu materi (Sistem Kerangks pada

Manusia)?
(Beri peringkat 1 - 4)
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Lampiran 14. Hasil sebaran angket uji blackbox (Uji kesesuain kebenaran proses)

Angket Kesesuaian Kebenaran Proses Aplikasi Virtual Reality Pengenulan
Kerangka Manusia Rerbasis Android

T Kesesunian

No Pernyataan

— G | Saat menu dipiih muka aken mencul menn piliban
tulang berupa abjek 31 kerangku munusio, dan tordapat

2 avong Yuky_Somankora

N, bk by, RS beberape tombol. sepeci tombal Hiasause, ol | Y
Teais Smariphone - Aodeadk_OgR0 AGZ Rotasi, tumbol Info, dan tombe! Kembali.

SO Avdvad, 7.0 7 [ Sout memilih salah satu bugion Wwloag maka akan
Sistem Operasi

wenumpilkan abjek tuliug 3D yang dipilih

Pracessor ..Svapdmapn 636
L A6Y

Saat mengarahkan pomter pada abjek hagian @iang

s maka akan mespilkan lobel nama culang.

9 |Saat wemilin tombal  PloiSiop  maka  akan

[/
memainiamenghontikan  animasi  objek  dan | |~
|/
‘/
v

**Gunakan tand (V) untu: mengisi angket berias,

penjelasan desgan wudio.

e 10 [ Saat el tomahol rotasi, maka wbjek akan

‘melakukan rotssi sesual dengan jenis rotasi yang dipilih,

s lé - 11 | Sast memilih tombol Tnfo meka akan menompilkan
ayar

informasi ulang rmanusia.

Saat aplikasi dibuks maka aken muncul splash scrcon

Saal wemilih (cmbol Kembali maka tampilan skea
dan beberapa saat akan muncul getling started.

beralih ke menu pilit objek bugien kerungka manusia,

<
|

T2 | Sewclah splash screon dan peiting staried muncul, | & Jm ==
i z
Konudian masvk ke tampilac 3 antarmuks layar wiama TS pT TP
2 | Saat menu dipilih maka akan wenampil i
yaita Layar Menu Ctama, Layar Meou Baatuen dan | /' S, ool
R, e sumber asse yang digonakan ok mersbual spias |-
ayar Mem ¥valuasi dan mecampi i
: pilkan tombol Keanbsli
3 | Poda layar menu wtarma akan muncal 4 piliban yain:

e 14 [ Saat memilin

bol Kembali meka tampilan akan
Mulsi, Credit, Tentang dan Koluar.

A (- beralif ke menu tarma {
Tada fayar menu bantuan akan muncal 2 piliban yaio: v L i

Tentang
VR Simulasi dan VR Ev

S S — TS [ Seat mem dipihih maka aican memiempikan mformas
Pada layar mena evaluast akan muncal 2 pilihan yaiiu: 7

uplikasi, logo mstansi dan  pengembang  serta

| Mulai dan Tnfo menampilkan forabul Kembali
Mulai VR 16 | Saal m

ilil tombol Kembali maks tompilan aken
- 7

Kescsu:

-l No Pernyataan [

Sesual / No Pernyatann

fa

i)

iak
Sesuai

Keluar

77 7 Sant meuu dipilih auaka akan menumpilkan tombol Ya
dun Ti
18 | Thica memilih tombol Ya maka pengguna akan keluar

Saat memilih tombel VR Simulosi ks akan Dz

—

menumpilan petunjuk memula

29

Saat memilih tombal VR

menumpilkan peunjuk cora memainksn cvahoasi [

dari aplikusi jikia memilih ombol Tidak maka pengguoa

akan dialibkan ke tampilan menu tama
Mulai Evalnast
79 | Sant Tayar evaluesi dipilih maka aken menampilkan 2|

tombol yailu twnbol Mulai dan lafe
Saran

aat tomhol info dipilit maka akan menumpilkan

informasi singkul game gvaluasi

21 | Saat memilih tambel mulai maks akan menampilkan

pertanyaan secara ucuk, duasi wakm menjawab dan 4

tomhol jawaban yang akan dipilih.

Saal wmbol Jawehen bener iy maka skan

menampilkan perolehan skor dan skor hertambah serla | /" ‘

‘memaiakan nada tunda jowaban benar |

e

Saat memilib jawaban salah maka skoi fidak skan

Vertambah dun memainkan nade tanda jusvabun salah. | 19 Jo%

Singacaja,

e 2019

w
&

Swal peimainan berkbir. maka akan menampilken |
perclehum skor akhir dan 2 tombol yaita tombol Ulangi | 7
dam tombol Tlome:

Saat tombal Ulangi dipih maka akan kembali ’
\/ T Gucki Lovowg Poky Sumidvkares

‘mengalang permainan,

26 Suat tombal Home dipilih muka akan kembali dialihkan /

| e menu tama. |

Bantuau

(7 5o oy i il s s o 2| /7 i
i tombol yaity, romal VR Simalasi dun VR Eviuasi. |




Angket Kesesuaian Kcbenaran Proses Aplikasi Virtual Realify Pengenatan
Kernagha Manusia Berbasis Android

Tdeutitas

Numa

Jenia § . :.0fpo Tar

. Android .1

Sistem Operast

Processor

RAM

*¥Gunakan tanda (3 wnnck mengivi angier berikat,

Layar Meau

ing started.

"1 | Saac aphkasi dibuka ok akan muncul splash screen [ \/

| dan heberapa saat akan muncy

Setclah spiask screen dan gewing siaried muneul,

| kemudian mosuk ke tapilan 3 antarmuks layar utama \/‘

yaifu Layar Menu Utama, Layac Menu Bantuan dan
Luyar Men Evahiasi.

3 | Pada Jayar menu vtame akon emncul 4 pilthan yuilu: \/ =
Mulii, Credit, Tentang dar Keluge.

4 | Pada layar menu banluan akan muncul 2 priihan yeitu:
VR Simmlasi dan VR Ealuosi.

5

Pada layar memy cvaluas) aken muncul 2 pilihan yait v
Mulai dan Info |

[ Kesesuainn

No | Pernyatan

Ketuar

17 | Saat ruew dipilih maks akan menumpilkan tombol Ya
dan Tidek

8 | Jika wewilil wmbl Ya maks pengeana akin keluar
dari aplikasi jika memilih wmhol Tidak maka pengguna
ukan dialibkan ke «

spilan menu utorma.

Mulai Evaluas

19 [ Saat layar evaluasi dipilih make skan menampilkan 2 7
tomba] yaitu tomhot Mulai dan thfa

20 | Saat towbol nfo_dipi

W maka akan menampilkan

SN SR

iaformusi singkat gnue eval

si.

©

Saul memilih tombnl mmtai maka akan menerapilkan |
pertanyaan soean vk, durasi weklu menjawab dan 4

tonbol jowaban yamg akan dipilih.
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Saat tambol Jawsban benar dipilih maka akan
‘menompilkan perolehan skor dan skor hertambah setta

memainkan rada randa jawaban bear,

23 | Saat memilih jawaban salab maka skor tidak akun

‘bertambah Jan memainkun nodu Lunda juwaben salah,

=T
®

Saat permaincn berakhir, maka akon memampilkan
perolehan skor akhir dan 2 ombol yainu tombol Ulangi
<dan tambnl Home.

Sl tombol Ulangi dipitih maka akan kembali

mengulang permainon

26 | Saat ombol Home ‘maka akan kembali dialitkan

ke menu utama,

Buotuan

h maka okan memampilkan 2 |

Simulasi dan VR Evluasi

SRR TS

Kesesualan

Pernyataan

Suat menu diptlih maka akan muncul meou piitan | 1
tulang berupa objek 3D kerangka manusia, dan terdapat
beberapa tombol seperti lombol PiayPanse, tombol \/

Rotasi. teasbol [afo, dan tombal Kembali.

7 | Saal momilib salah satu hagian tilng maka akan | \/
mengmpilkam objek fulang 3D yang dipilih

8 | Saat mengarshkan pointer pada objck bagian tulung

maka akan menampitkon label narma tulang.

Suat memilh  tombol  Plo#Siop  maka  akan

penjelasan dengan audio.

3

Saat_momilih tombal rowsi, maka objek akan

memvinknimeoghentkan  animasi objek  dan \/

melakukan rotasi sesuai dengan jenis rotasi yang dipilih.

Saul memilih tombol Iufo maka akan tenampitkan \/ -

informasi tulang manusia.

Saat memilih tombol Kembali muka tampilan akan

| beralil ke mana il objek bagian kerangka manusia,

sumber asyes yang digunakan untuk membual aplikasi ‘/

dan menampilkan tambol Kembali.

=

Saat memilih t

mbol Kembali muka tampilan akan \/'
beralih ke menu utama. ’

T

-

23

29

Tentang

| Saat memifih tombol Kembali maka tampilan akan _\/

aplikasi, logo instansi dan pengembang serta

Saat menu dipilib maka akan menumpilkan (nformast \/

menampilkan lembol Kembali.

beralih ke menu utama,

Pernyataan

il Tombnl VR Simulasi wakn  okan

menouy
Saat momilih lombol VR Evaluasi, muka akan /
menampilken petunjuk cara  memainkan  evaluasi

i petunjuk memulsi simulasi kerangka.

kerangka. |
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Augket Kesesuaian Kebenaran Proses Aplikasi Virtual Reallty Pengenalan
Kerangka Manusin Berbusis Android

Identitas
ia , K,m:,/,, Hpus Saber Dty
Jeais Smarphone + OFP2_EY
Sistem Operasi Hdod_g.0.0
Finbiison Medintet Moo Ppo_ocks_core
RAM 468

**Gunakan tanda (V) wiruk mengisi angher beriku,

Saat aplikasi dibuks maka skan muncvl splash screen F

dan beberapa saat akan muncul getting started.

2| Sciwlsh splash serocn dan gerting sarted muncul,
Kemudian masuk ke tampilan 3 antarmuka layor utama. /
yailu Layar Menu Utama, Layar Menu Bentusn dan |

Lagar Menu Fvaluasi,

3 [ Pada layar menu utems skan muncul 4 pilihen yaitu:
Mulai, Credit, Tentzng dan Keluar,

&

Pada Tayar meau bantuan akan munen 2 pilinan yaita:
VR Simulssi dan VR Evaluasi. /

Pada Tayar menu evalusst akan muneul 2 piliben yatia:
Mulai dan Info

Pernyataan

Keluar

Saat wenu dipilih maka ekan menampilkan mbal Va | 7
dan Tidak

{18 [Jika memilih (ombol Va maka pengguna aken Keluar T

|| dari aptikusijika memili tombo) Tidsk make pengguna /" ‘
! skan dialihkan ke tampilan menu utama. | '

[Mulai Evaluasi x|

19 | Suat [zyar cvaluasi dipilih make akan menampilkan 2 /I |
tombol yaitw tmbol Mulai den [nfo.

0 | Saat tombal info dipilih make akan mensmpilkan /
informasi singkat game evaluasi.

|

21| Seat memilih tombol mulai make skan menampilkan
pertanyaan secaca acak, durasi waktu monjawab dan 4 |/

combol jawbun yung ekan dipilih.

22 | Saat combol Tawabun henar dipibh maka akan

menumpilkan perolehan skor dan skoe dedtambuh serta

<

memainkan nada tanda jawaban benar.

23 [ Saat memilih jewaban saloh meka skor tidak akan
bertamhah dan momainkan neda tanda jawahan selah.

|

24 [ Saat permainen berakhlir, make gkan menampilkan
perolehan skor akhir dan 2 tombel yaice tombol Ulangi
dan tormbol Home.

[Saat combal Ulengi dipilih maka skan kembali
mengulang permainan.

126 [ Saat combol TTome dipilih maka aka Kecball diold

‘N"l

ol
%]

ke menu utama, |

[Bintaan
27 [ Saal Tayar bantwan dipiiih maka akan menampilian 3
tombol yaitu, tombol VR Simulasi dan VR Evaluasi. |

NEASRSE AN

FRP T Kesestiiaf 2

Pernyataan

e e T

Sesuai

Tidak -,
8¢

Saat meau dipifih maka akan muscul menu pit

6 ihan
tulzng berupa objek 3D kerangka manusia, dan terdapat
beberapa tombal seperti tambol Play/Pause, tambol
Rotasi, tombol Info, dun tombal Kembuli

7 ' Saat memilih salah satu bagian tulang maka akan

menurnpilkan bjek ralang 3D yang dipilib.

8 [ Saat mengarshkan pointer pada objek bagian tulang
‘maka sken menampilkan label nama tulang.

9 [Sar mewilih tombol PlyiStop maka akan
| memainksnimenghentikan  animosi  objek  dan

penjclasan dengan sudio.

10 | Saat wmemilib tombol rotasi, maka objek akan

melakukan rotasi sesuai dengan jenis rotasi yang dipilih. |

11 Sazr memilih tombol Info maka akan ‘menampilkan
informast tulang manusic.
12 | Saat memilih tombal Kembali maka tampilan akon

beralib ke menu pilih abjok bagian ketangka manusia.

Credit

T3 " Sust menu dipilih maka akan menampilkan infarmast
sumber asser yang digenakan untuk membuat aplikasi
dan menompilkan tembol Kembali,

=]

Saat memilih tombol Kembal! maka tampilan akan

beralih ke menu utama,

[Tentang

15 [ Saat menu dipiTh maka akan menampilkin mformas
| aplikasi, fogo instansi dan  pengembang serla

tmenampilkan tombol Keml

16 Saat memi

. beralih ke menu vtama.

T tombol Kembali maka tampilan akan |

Fo

Kesesuaia

’ No i Pernyataun
b _—
F‘zx' Soat memilih fombol VR Simulasi muka akan

‘enampilen petunjuk memulei simulasi kerangka.
35 [ Saat memilih tombol VR Evaluasi, maka akan
' Immmpnm petunjuk cara memainkan  evaluasi
kerangka.

Saran
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Lampiran 15. Hasil sebaran angket uji blackbox (Uji penggunaan aplikasi pada
perangkat berbeda)

Augket Peuggunana Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangks Manusia == } ) |
Berhasis Android Pada Perangkat yang Berbeda I ‘
Tdentitas. i |
A
Nama ot WL SNSRI, |
Jenis Smortphone i I 2
Sistem Operass - /.\.“‘;‘7"“{ .. .
= 5 7830
Procussar 1025.: sde 1880 o
Singans, ... 2mo
RAM
= Gumakan tand (V) untk mengisi angies berikat,
Kererungin ; i T pe
Pernyatasn . Peajelasan ead g \’,ci;m
__‘i _‘ b ‘hk, 15150 1980
1 | Tegadi eeror s or sl menginstal
| 2 v
aplikasi.
2 Fegjadi  error  saat memhuka
aplikasi
1 'Iujmh ervor saat menjalankan ;
apilsi |
Kcuu\dahm meggnda |
i s Ta-,.m Crror sl mengaklini 2
| aplikasi. ‘
Saran
.
-
Angket Penggunaan Aplikasi Virtal Reality Peugenalan Kerangka Munusia L '
| Berbasis Android Pada Perangkat yaog Berheda

Identitas

Numa ! Cade folo ﬂf/vvay_zn__

Jeiis Snwarfphone
Sistem Operasi

Processor

T
RAM singaraja, £7.. 7 .. 2019

*5Gunakan tanda () i

ik meogisi anget heriki

.7 T Keterungan
No Peruyataan 5 | Penjelasun
va K

Teudi ereor saat  menginstel /
epliksi |

I
/ i
£ it

A

~

Terjadierror saat membuka

aplikasi | |
3 |Teradi error saat menjalankan | ﬁ

[

Kemudahan menggunakan

-

aplikasi

5 |Teqadi eror saat mongakhin
aplikasi,

L

Saran
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! Angket Penggunaan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangka Maousia

Berasis Android Pada Perangkat yang Berbedu

Identitas

Noma

e smngions P N

Sistem Operasi

Processor

RAM

Singaroja, L‘ngw)w

2019

*=Gunakan tanda (V) etk mengisi anghet beriko.

| 7~_xmn£,7 R —!
No Pernyataan W Penjelasan
R, b Ya | Tidak :
[T [Teriadi error suat menginstal - | ‘
aplikasi. v ‘
T [Teriadi error saat olcmbuka
aplikasi. v ‘\
3| Tegadi error saal menjalankan 7 ' I
4 Kemudahan menggunakan / |
aplia ‘ ‘
5 Tojsdi error saal mengukhiri ‘/ i
aplikas | ‘ ‘
Saran
)

Angket Penggunnan Aplikasi Virtwal Reality Peugenslan Kernugkn Manusia
Berbasis Android Pada Perangkat yang Berbeda

i Identitas
Nama IR Ssnge. Vel Reeto
Jenis Smarhose < Poeve  Ct
Sistem Opesasi Avdoe DS BAo
Processor o Dudem | Cropeltomn ACQ
RaM LB
*Gnakan wrida (V) wntuk mengisi anghet berivzet e il

E »7w o Keterangan
No [, Pernyataan . Penjelusin
< Va [ Tidak %

"7 [ Tegadi errer saat menginstal

i aplikasi.
I: Teqadi  eror  sut  membuka
3

aptas \d
=

Terjadi ervor saat menjalunkan

uplikasi
3 | Kemudahan ‘menggunakan
aplikasi. v
Terjadi ervor saac mengakhin /
\J_aplika:l i i .

Saran




Angket Penggunan Aplikasi Virtal Reality Pengenatan Keranza Manusia
Berbasis Andrid Pada Peranghat vang Berbedi

Identitas
- A Wagan Pashiea
sy o ESIN TROME
Aot 8.0
b+ S00pckagor B35
i .4 6b
**Gunakar taada (¥ unnik mngis anghet berikn.
”":‘H ,f“m?“f';: “Va [ Tidak | FeARiaE
T [ Teguéi evror sual_menginstal
=t V|
|

2 | Teradi crror saut membuka

e

aplikasi.
T

aplikasi. ‘/
5 [ Terodi error saet mengakhict |
| apticasi \/
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Lampiran 16. Hasil sebaran angket uji ahli media 1 (Bapak | Made Ardwi Pradnyana,

S.T.,M.T)

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Aplikasi Virtual Reality Pengenalan

Kerangka Manusia Berbasis Android

Identitas Ahli Media
s 1 Made Acdwi Prodeyana.
NIP 1986 11 B 2010 04 ool
Pekerjaan : ec"‘ﬁ e

Tanggal Pengujian  : : ‘gus’('v.r e

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.

~ Fokus
~.. .. | Butirpenilaian

* Kesesuaian.

- penil aian

Tampilan Aplikasi

1 | Pewarnaan Kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar

belakang (background) v

dengan tema

Kesesuaian warna tulisan
dengan  latar  belakang |/
(background)

Kesesuaian warna karakter

dan tombol

2 | Grafis Ketepatan ukuran, wamna,

dan pemilihan jenis tulisan. v




Fokus
penilaian ;

~..Butir penilaian

ey

Kesesuaian

P

STS

TS

Ccs

S |

Kesesuaian ukuran, wéma
dan bentuk tombol

Kesesuaian tata letak tombol

dan tulisan

Kesesuaian bentuk objek

kerangka manusia 3D

Kesesuaian bentuk objek
pendukung

Interaktif
menu dan
ikon

Tersedia berbagai pilihan

menu dan ikon

Terdapat tombol ikon dan
menu yang tepat untuk
membantu pengguna dalam

menggunakan aplikasi

Audio

Kejelasan bahasa dalam

narasi

Kesesnaian musik latar

dengan tema

Kualitas Teknis

Pengoperasian

Aplikasi

Kemudahan dalam
penggunaan Aplikasi

Kecepatan reaksi tombol

menu pada aplikasi

Ketepatan fungsi tombol
pada aplikasi

Keamanan

Aplikasi

Aplikasi tidak dapat diubah
oleh pengguna atau pihak

lain diluar pengembang

< | <] X N
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Lampiran 17. Hasil sebaran angket uji ahli media 2 (Bapak Dr. Dewa Gede Hendra
Divayana, S. Kom., M. kom)

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Aplikasi Virtual Reality Pengenalan

Kerangka Manusia Berbasis Android

Identitas Ahli Media

i 3010 1 F: A 81 /- 00 7/, e S slone iy ISl NG B e

7
NIP 19840704 0005 09 Lop
Pekerjaan : W"‘
Tanggal Pengujian ... Wf M o )

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.

pe

Tampilan Aplikasi

1 | Pewarnaan Kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar l/
belakang (background)

i dengan tema

Kesesuaian warna tulisan !

dengan latar  belakang \/ i
(background) !
Kesesuaian warna karakter \/
dan tombol

2 | Grafis Ketepatan ukuran, warna, \/

dan pemilihan jenis tulisan.
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SRR A | Keseswaian
Bautir penilaian z i
v IS es |8
Pl O S o S e k] O R AT
Kesesuaian ukuran, warna
dan bentuk tombol

Kesesuaian tata letak tombol

dan tulisan

Kesesuaian bentuk objek

kerangka manusia 3D

Kesesuaian bentuk objek

RN NIS

pendukung
3 | Interaktif Tersedia berbagai pilihan
menu dan menu dan ikon o
ikon Terdapat tombol ikon dan
menn yang tepat untuk v
membantu pengguna dalam
menggunakan aplikasi
4 | Audio Kejelasan  bahasa dalam
narasi \4

Kesesuaian musik latar

S

dengan tema
Kualitas Teknis
5 | Pengoperasian | Kemudahan dalam
Aplikasi penggunaan Aplikasi

Kecepatan reaksi tombol

menu pada aplikasi

Ketepatan fungsi tombol

SIS IS

pada aplikasi
6 | Keamanan Aplikasi tidak dapat diubah
Aplikasi oleh pengguna atau pihak

lain diluar pengembang




W %/]Mp\ ?r/pva\\

7”&7/

Singaraja, ...\..... /A/?MJJW’ 2019

Validator
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Lampiran 18. Hasil sebaran angket uji ahli isi 1 (Ni Nyoman Meli Artini, S. Pd)

Angket Penilaian Ahli Isi Terhadap Aplikasi Virtual Reality Pengenalan

Kerangka Manusia Berbasis Android

Identitas Ahli Isi
Nama : ﬂ‘/\ty@l"an ..... /V('L(/f /4"‘)114/! ...............................
NIP . 19bsw624 198903 RO10
Pekerjaan 3 f’us{é“m ..............................

Tanggal Pengujian é,’ wihhs 2019

Petunjuk Pengisian Angket

Berikan tanda centang () pada salah satu kolom pilihan Jjawaban yang tersedia.
Keterangan: STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup Sesuai, S

= Sesuai, dan SS = Sangat sesuai.

Alternatif Jawaban

:;-No. L. oo Kriteria
e _ STSITSICS|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. l/

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. /




Kriteria

Alternatif Jawaban

STSITS|CS| S |ss

A Keterpaduan Materi

7 | Keterkaitan materi yang diinformasikan
dengan pembelajaran kerangka manusia. '/
8 | Kesesnaian materi yang diinformasikan

dengan pembelajaran kerangka manusia.

/

Kebenaran Materi

9 [ Kesesuaian materi yang diinformasikan

dengan teori-teori pembelajaran. 1
10 | Kesesuaian bahasa narasi yang digunakan

dalam menginformasikan materi. I/
11 | Kesesuaian materi yang diinformasikan

melalui visualisasi objek 3 Dimensi. i
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.
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Lampiran 19. Hasil sebaran angket uji ahli isi 2 (I Made Wijana, S. Pd)

Angket Penilaian Ahli Isi Terhadap Apl?kasi Virtual Reality Pengenalan

Kerangka Manusia Berbasis Android

Identitas Ahli Isi

Nama : lMA% YWHANA t‘bP?‘-

NIP ... 1069 06 24 @006 041\ 00 -

Pekerjaan : CTWW ............................................................................
Tanggal Pengujian \9/53”“\4& ..... OO .

Petunjuk Pengisian Angket

Berikan tanda centang (N) 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.

| Alternatif Jawaban |

FAD LR

ngkapan Materi

1 | Kesesuaian materi yang diinformasikan

dengan indikator pembelajaran yang dipilih. v

2 | Kesesuaian materi yang diinformasikan

dengan silabus pembelajaran yang dipilih. v

3 | Kesesnaian materi yang diinformasikan

dengan taraf berpikir siswa. v

4 | Kelengkapan materi yang diinformasikan
melalui aplikasi Virtual Reality pengenalan
kerangka manusia berbasis Android (narasi

dan visualisasi).

5 | Kelengkapan contoh yang disertakan. v

6 | Kesesuaian contoh yang disertakan, v




No.

Kriteria

Alternatif Jawaban

STS|TS‘CS| S [ss

Keterpaduan Materi

7 | Keterkaitan materi yang diinformasikan
dengan pembelajaran kerangka manusia. v
8 | Kesesuaian materi yang diinformasikan

dengan pembelajaran kerangka manusia.

Kebenaran Materi

9 | Kesesuaian materi yang diinformasikan

dengan teori-teori pembeléj aran. o
10 | Kesesuaian bahasa narasi yang digunakan

dalam menginformasikan materi. v
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.
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Lampiran 20. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji perorangan)

Angket Penilainn Ui Perorungan Aplikasi Vitual Reality Pengenalun Kerangka

Manusia Berbasis Android

Tdeatitos
i Riu Mela hd_Swari
et SMA N { senrf
o - XL MIAS

Tangeal Pengujian ;1 Aushus_ 2019

Petunjuk Pengisian Angket

Rerikan tanda centang (¥) poda salah satw kolom pilihan jawaban vang lersedia.

Keterangan: STS

dan S5 Sungat sesuai

Sangat ridak sesuai, TS — Tidwk sesai, CS = Cukup Sosuai, S - Sestai,

WA

| | Saya merusu senang mengeunakan aph
Realiry peogenalan kerangka  manusia  berbasis

Android, karena herisi mited yang jelas.

Virtual |

7| Denigan adanyu aplkes; Virtual Reality pengenalan
Kecangks munusia berbasis Android saya merusa lebih

! tortarik belujar biologi karena berisi materi yang jolas.

Sava dapat mengeluhui kemampuan belajar saya

w

Gengan  menggunikan  aplikasi  Virtwal  Reality
pengenslan kerangka manusia berbasis Android dulam
pembelajaran,

s

Siys mengalami Kesulitan dalam menyimak matery
meogguakan aplikasi Firmal Reality pengenalan
Kerimgka manusia berbasis Android.

No Pernyataan

Jawaban

STS

13 | Aplikasi Firfual Reafity pengenalan kerungka manusia

herbasis  Android lidak cocok digunakan dalam
‘pembelajacan biologi

14 [ Dengan adeoya aplikast Virtual Reaiity pengenalan
kerangka manusin berbusis Android,

ierasy

kurang ter

motivasi karena dapat mengutahui kerangka

man

sin yang suab dijetaskan oleh guru lehi wwal,

v

Sayo liduk bise memiokuskan i saya serdinl dalan
pembelajarun menggunakan aplikasi Virial Reality
pengenalan kerangka manusia berhasis Android.

>

Dengan  menggunakan splikes Virmual Realits
pengenalan kerangka manusia berbasis Android soya

menjadi bosan mempelajari hiologi.

17 | Aplikasi
ber

irtual Reality pengeaalun kerungk mamssia |

is Android yang digunakan dalam

mempersulit saya  memuhami  materi kerungka

manwia.

18 |Dongan  menggunakan aplikasi Viriwal Reali

pengenalan kerangka manusia becbasis Android

pembelajaran biolagi menjadi lebih mudah.

19 | Isi materi dalam aplikasi Virfuaf Realily pengenalan
kerangku  monusia  berbasis  Android  sceara
Keseluruhan dapat menarik minat saya dalm belajer.

20 | Saya mendukung penggunaan aplikasi Virtual Reality

pengenalan kerangka manusia berbasis Android.

Pernyataan

Jawaban

ss| s [cs

5 Saya nampu  berkonsenuosi, korena  dalum

menggunakan splikasi Pirtu! Reality pengenalan

Kerangka manusia berbasis Android berisi. ilustrasi
yang jelas menggambarkan kerangka manusia pada

seliap penyajisanya

-

Deagan adauya aplikasi Virtual Reafity pengenalan
kerangka manusi herbasis Android, saya mera
kurang senang belajar biologi, karena pemaparan

materinya tidak terorgunisir dengan baik.

-

Melatui aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka
manusia herbasis Android, saya bisa menambah
engetabuan saya tentang materi kerangka manusia

8 | Dengan adanya aplikasi Virtal Realliy pengenalan
karangka manusin borbasis Android, suya lebih
termativasi karena dapat mengetahui tentang kerangka
manusia yang belum dijelaskan oleh guru lebih awal.

[ Saya lebih bisa memaharmi maleri pelajaran deagan
menggunskan aplikasi Virtwal Reality pengenalun
kerangka manusia becbasis Android.

10 | Dengan menggunakan aplikasi Virfual Reahity
‘pengenalan kerangka manusia berbasis Android, saya
‘menjadi Lebih antusias dalam belajar.

Saya Icbih tertarik menggunakon media pembelajaran
scadanya  (buku-buku, powerpoin, dun carta)
dibandingkan menggunakan aplikasi Virtual Reality
pengenalan kerangka manusia berbasis Android,

| 12 [ Dengan adanya aplikasi 7irfual Reality pengenalan
kerangka manusia berbasis Androld, saya merasa
kurang senang helajar, karena saya merasa bosan
‘manyimak media tersebut
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Lampiran 21. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji kelompok kecil)

Angket Penflaian Uji Kelompok Keell Aplikasi Virtal Reality Pengenalan Kerangka

‘Manusia Berbasis Android

Identitas
Nama P Wi b ca

Sekol - SMA. Negeft

Kelas 2. Mak

Tanggal Pengujion - .12

Petunjuk Pengisian Angket

Berikan tanda centang (N} paca salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia. Keterangan:

T A
) 2 Loggt
P g
Virtual

it o N
Suya merasa senang menggunskan aplikasi

Reafity pengenlan keramgka manusia berbasis Android,
Karena berisi materi yang jelas ‘
2 | Dengan adanya apli riual Realily pengenalan |
|kmmgka munusia herbasis Andraid saya meras lebih

terturik belajar biologi karena berisi materi yang jelas.

mcnggum.k:n apliknsi  Virtual Reafity pengenalan

1» kmmgka ‘manusia herbasm Android.
Tarens dajam menggunak:

Saya:
aplikasi Virtual Reality pengenalan | erangks manusia | [ !

No Pernyataan

s |cs

ES

s ] i T Tawahan

SIS |

w |I'>enga|| adanya_aplikusi Firtal Realify pecgenalan

kerangka manusia betbusis ndroid, suys merasa kurang

fermoti karena dapal mengetahui kerangka manusin

yang sudah dijelaskan aleh gura Jebib avial

Saya ridak bisa memfokuskan diri saya sendii dalany

pembelajaran menggunaban aplikasi Virteal Reatiiy

pesgenlan kermgka manusia berbasis Andraid

ES

Denganmenggonakan  aplikusi  Viriwal  Reality
pengenalan kerangkn manusia herbusis Android  saya

‘menjadi bosan mempelajari biologi.

7 | Aplikasi Virtual Realify pengenalan kerangka manusia
berbasis Android yang digunakan dalim pemhelujiran

‘mempersulil sy memahumi materi kerangka manusia.

[18 | Dengan  menggunakan  aplikasi  Virtual  Realiy

pengenalan  kerangka manusia  berbasis  Android, J
| pembelajaran biologi menjadi lebih mudah

[ 9 Im materi dulam uplikasi Virtual Reafity pengenalan
+ kerangka manusia berbasis Android sccara kescluruhan 4
dapat menarik minat saya dalam belajar.

20 | Suya mendukung penggunaan oplikasi Virtual Reality
pengenalan kerangka manusia borbasis Android. | v

B i Jawaban
No Pernyataan _ "

berbasis  Android  be

ilusteasi yang  jolas
menggembarkan  kerangka  manusia  pada  sctisp

penyujiannya.

Déngan sdanye aplikasi Vil Readify pengenalan

o

Kerangka mianusia herhasis Android, sayn merasa kurang
senang belajar hivlogi, karena pemaparan saterinya

| tidak terorganisir dengan huik !

-

TMlalu aplikasi Virtual Reality pesgenalan keramgke

| manusia  berbasis  Android, saya bisa menamhah

pengetaluan saya tentang materi kerangka manusia.

e

Dengan adanya uphikasi Virual Reahty pengenlan
kerangka manusia berbusis Android, sayw lebih
termotivasi karcna dapat mengetahui tentang kerangka

‘manusia yang belum dijclaskan oleh gury lcbih wwal.

ol

Saya lcbih bisa memahurei materi pelujaran dongan |
| menggunakan aplikasi  Virtual Reality pengenalsn

kerangka manusiu berbasis Android.

16 Dongan _menggunakan  aplikasi  Virtwal  Reality |
pengenalan kerangka manusia berbasis Android, suya

‘menjadi lebih antusias dalam belajar.

‘pembelgjaran

T [ Saya lebih tertarik menggunakan medi
| seadanyn  (buku-buku, powerpoint, dan  carta)
dibandingkan menggunikan apikasi Virtual Reality
‘pengenlan kerangka manusia berbasis Android.

Dengin danys spikesi Viriual Reality pengenalan
Kerangka manusia baotbasis Android, saya merasa kurang
senang belajar, karena saya merasa bosan menyimak
media tersebut.

“Apikan Virtual Reality pengenalan kerangks manusie
| berbasis Android tidak cocok  digumakan  dalam |
pembelajaran biologi.
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Lampiran 22. Hasil sebaran angket uji lapangan (Uji respon pengguna)

Angket Penilaian Uji Respon Pengguna Aplikasi Virfuaf Reality Pengenalan Kerangka
Manusia Rerbasis Android

" i Jmwaban
L No Pernyataan
. ss|s cs Tsisns
Identitas Responden 75 |'Menurut sayn aplikni Virtwual Reality pengenalan T
e ity Lin Cabyani framesti Ketangks manusia berbasis dndroid fidak menarik dan fo
ar - it
cva mesei | Serink iduk bermanfat,
Sekolah 8 G | Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka manusia
Kelas XL Ay borbasis  Android cocok  digunakan untuk  media | o
cmbelajaran biologi.
Tamggol Penguion 2. Austus. 218, pebelay i
7 | Aplikesi Virrual Realin' pengenalan kecangka manusia
berbasis Android  tidak membantu untuk mengenal v
Petunjuk Pengisian Angket 1 berbagai jenis-jenis tulang.

aya tidak terfarik menggunakan aplikasi Virtual Reality

Berikan tanda centang N pada salah sats kolom pilihan jawaban yang tersedia. Keterangan:

’ i | pengenalan kerangka manusia berbasis Android. G
5 Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS - Cukup Seswai, S = Sesuai, dan S§ = Sangat !
) 9 | Aplikasi Firtual Reality pengenalan kerangka manusia »
sesuai
berbasis Android dapat saya gunakan dengan mudah.
! ‘M 3 45 10 | Suye tidak terlarik untuk mencoba dan menggunakan

LT e i
borsomangat unluk mengetahul tent

| aplikusi Virfual Reality lainnya.

St il
tang berbagai
jenis tulang dengan menggunukun aplikesi Virtual

‘ Reality pengenalan kerangka manusia berbusis Android.
| Realit

| Z |M€n\lml saya aplikasi Virtual Reality pengeoalan
| kerangka wanusia berbasis Android sangat menarik dan

| ‘bermanfaat dalam belajar.

Fl Aphikasi Virtnal Reality pengenalan kerangka manusia

| berbasis Android dapat diggunakan untuk mempermudah

<

mongetahui bagisn-bagion lulang, nama-nama tulang,
Tetak tulang dan fungsi tulang,

4 |Dengm menggunakan aplikasi  Virtwal | Realily

pengenalan kerangka manusia berbasis Android dapat | V'

‘membanty saya mengingat bentuk dan susunan tulang,

. Saran
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Anghet Peailwian Uji Respon Pengguna Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Kerangka 7 ) —T v
Manusia Berbasis Android No Pernyatasn - s | 18] 5TS |
S |Menunit sava aplikasi Virtwal Reafity pengenaian | el
Kenungka munusia berbasis Android tidak menarik dan 4

Tdentitas Responden

NG Madske Shoma Dela Rupla Sast [

tiduk hermunfaot.

Nama " Aplikesi Firfual Realizy pengenalan kerangka manusia
Sekolah SMA Meogri o Seried berbasis Android covok  digunukan uniuk  wedia | 5/
’ pembelajacan biclogi.

Kelas XL, ey 7| Apikas Firmual Realiy pongenalan kerangka mamisia

Tunggal Pengujian <2 Ptus 2019 borbasis Android tidak membantu uniuk mengenal F
‘Derbagal jenis-jenis lulung,

& | Sayn tidak tertarik mengguneken wplikasi Virwual Reality ‘\/
Petunjuk Pengisian Angket ' pengenalan Kerangku mamusia berbasis Ancdroid.

<

” Apikasi Virmual Reulity pengenslan kerangka manusia
Berikan tanda centany (N) pada salah satu kolom pilifm jawaban yang tersedia. Keterangan: T . v

STS = Sangat tidak sexuai, TS = Tidak sexuai, CS = Culup Sesuai, § = Sesuat, dan SS = Sangat | 10 |Saya fidak tortarik untuk mencoha dan menggonakan i il \/

sesuai.

aplikasi Virtual Reality laianya,

e B ot s U SO
Saya bersemangat untuk mengetahui tentang berbagai

jenis tulang dengan menggunakan aplikasi Virtal
Reality pengenalan kerangka manusia betbasis Android.
Menurut saya aplikasi Virtual Reality pengemalan| |
kerungka manusia berbasis Android sangat menarik dan
bermanfaat dalam belajar,

N|

Aplikasi Virtual Reality pengonalan Kerangka manusin
berbasis Android dapat digunakan untuk mempermudah |
mengetahul bagian-bagiun ulang, nama-nama tulang,
letak tulang dan fungs tulang.

| Dengan  menggunakan aplikasi  Virmal Reality

pengendlun kerangka manusia berbasis Android dapat |
{ | membautu saya mengingat bontuk dan susunan tulang.

-
Saran <
enat saya ARt virtual feoldy cudah Sangat batk, sewsga
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o

Anghet Penllaian Uji Respon Peagauna Aplikasi Virtuat Reality Pengenalan Kerangka
Manusia Berbasis Android

Identitas Responden

o L, Sty Wi Ui, Dot

Sckolah SMA_ Megri
X MA

Keias
Tanggal Pengujian 12
k Pengisian Angket

Berikan tanda centang () pada sala: satu kolom pilihan jawaban vang tersedia. Keterangan:
STS = Sungat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cubup Sesuai, § — Sesuai, dan 8§ = Sangar

Jawaban
IS |'STS
Jeais tlang dengan menggunakan splikasi Virsat |/
Reality pengenalan kerangka manusiu bethasis Android.
[Sfenuml saya aplikasl Virmual Realiy pengenalin t
berbasis Android sangal menarik dan \/ I

sesueoi.

Pernyataan

Saya bersemangal untuk meongetahiil felang berbagat

kerangka munus

bermanuat dalum helajar.

N SN L RS

i
berbasis Android dapat digunakan untuk mempermudah

Virtiiaf Reaity pengenalin ke-angka manns

bagiau-bagian fulang, nama-uame iling,
Ietok talsung dan fungsi tulang,

Dengan

wenggunaken  aplikasi  Virmal Reafity |

pengenatan kerangka manusia berbasis Android dapat ' \/

membantu saya menginga bencuk dan susunan tolang. |

Saran
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No | Pernyataan

Jawaban

£ S‘CSTS

|5 Menarut saya aplikesi Virtual Realiey pengenalan
Kerangka manusia berbasis Android tidak menarik dan
tidak hermanfaat.

STS

G | Aplikasi Pirtual Reality pongenalon kermngka moousia
berbasis  Android cocok  digunakan untuk media
pembelajatan biologi.

I
|\/
V!

|

‘Aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangkn montsia
berbesis Android  tidak membuntu unmk mengenal
berbagai jenis-jenis fulang,

Sayu tidak ertorik menggunakan aphikasi Virtsial Reality

pengenalan kerangka manusia herhasis Andvoid.

plikast Virtual Reality pengenalan kerangka manusia
berbasis Android dapat suys gunakan dengan mudah

v

10 Saya tidak tertarik nank mencoba dan menggunakan

aplikasi Virrual Realsty lainnya.




Lampiran 23. Analisis data uji ahli isi 1

Uji Ahli Isi

Ahliisi 1 : Ni Nyoman Meli Artini, S.Pd

Tanggal penilaian : 9 Agustus 2019

172

No Indikator Penilaian Skor
1 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan indikator 5
pembelajaran yang dipilih.
2 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan silabus 5
pembelajaran yang dipilih.
3 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan taraf berpikir 5
siswa.
4 | Kelengkapan materi yang diinformasikan melalui aplikasi Virtual 4
Reality pengenalan kerangka manusia berbasis Android (narasi
dan visualisasi).
5 | Kelengkapan contoh yang disertakan. 5
6 | Kesesuaian contoh yang disertakan. 5
7 | Keterkaitan materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 5
kerangka manusia.
8 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 5
kerangka manusia.
9 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan teori-teori 4
pembelajaran.
10 | Kesesuaian  bahasa narasi yang  digunakan  dalam 4
menginformasikan materi.
11 | Kesesuaian materi yang diinformasikan melalui visualisasi objek 5
3 Dimensi.
12 | Penggunaan aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 4
manusia berbasis Android, mempermudah dalam penyampaian
materi pembelajaran.
13 | Penggunaan aplikasi Virtual Relity pengenalan kerangka manusia 5
berbasis Android mempercepat proses pembelajaran.
Jumlah skor 61
Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 65
Presentase 94%




Lampiran 24. Analisis data uji ahli isi 2

Uji Ahli Isi

Ahliisi 2 : I Made Wijana, S. Pd

Tanggal penilaian : 9 Agustus 2019

173

No Indikator Penilaian Skor
1 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan indikator 5
pembelajaran yang dipilih.
2 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan silabus 5
pembelajaran yang dipilih.
3 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan taraf berpikir 5
siswa.
4 | Kelengkapan materi yang diinformasikan melalui aplikasi Virtual 4
Reality pengenalan kerangka manusia berbasis Android (narasi
dan visualisasi).
5 | Kelengkapan contoh yang disertakan. 5
6 | Kesesuaian contoh yang disertakan. 5
7 | Keterkaitan materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 5
kerangka manusia.
8 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan pembelajaran 5
kerangka manusia.
9 | Kesesuaian materi yang diinformasikan dengan teori-teori 4
pembelajaran.
10 | Kesesuaian  bahasa narasi yang  digunakan  dalam 4
menginformasikan materi.
11 | Kesesuaian materi yang diinformasikan melalui visualisasi objek 5
3 Dimensi.
12 | Penggunaan aplikasi Virtual Reality pengenalan kerangka 4
manusia berbasis Android, mempermudah dalam penyampaian
materi pembelajaran.
13 | Penggunaan aplikasi Virtual Relity pengenalan kerangka manusia 5
berbasis Android mempercepat proses pembelajaran.
Jumlah skor 61
Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 65
Presentase 94%




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

174

No Indikator Penilaian Skor
1 | Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang 4
(background) dengan tema
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 5
pengguna dalam menggunakan aplikasi
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 5
pengembang
Jumlah skor 75
Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 80
Presentase 94%




Lampiran 26. Analisis data uji ahli media 2

Ahli media 2

Uji Ahli Media

Tanggal penilaian : 1 Agustus 2019

: Dr. Dewa Gede Hendra Divayana, S. Kom., M. Kom

175

No Indikator Penilaian Skor
1 | Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang 4
(background) dengan tema
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 4
pengguna dalam menggunakan aplikasi
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 4
pengembang
Jumlah skor 64
Jumlah bobot tertinggi x Jumlah butir 80
Presentase 80%




Lampiran 27. Analisis data uji lapangan (Uji perorangan)

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Perorangan)

Kelas : XI-MIA |
Permyataan

No Responden
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
Jumlah skor| 12 14 11 12 14 14 11 12 12 13 12 13 14 12 12 14 13 14 12 15

Presentase tiap butir| 80% | 93% | 73% | 80% | 93% | 93% | 73% | 80% | 80% | 87% | 80% | 87% | 93% | 80% | 80% | 93% | 87% | 93% | 80% |100%
Presentase keseluruhan 85%
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Lampiran 28. Analisis data uji lapangan (Uji kelompok kecil)

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Kelompok Kecil)

Kelas : XI-MIA |

Pernyataan
No Responden

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 |NiKadek 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

Jumlahskor| 22 | 21 | 21 | 18 | 20 [ 20 | 22 | 19 | 20 | 22 ( 15 | 19 | 20 | 18 | 19 | 20 | 21 | 21 | 18 | 23

Presentase tiap butir{ 88% | 84% [ 84% | 72% | 80% | 80% | 88% | 76% | 80% | 88% | 60%0 | 76% |80% | 72% | 76%0 | 80% | 84% | 84% | 72% | 92%

Presentase keseluruhan 80%
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Lampiran 29. Analisis data uji lapangan (Uji respon pengguna)

Kelas

Analisis Data Skor Angket Uji Lapangan (Uji Respon Pengguna)

: XI-MIA |

Z
o

Siswa

Butir Pernyataan

5 6

=
o

| Gusti Ayu Gek Dian Indra Swari

| Gusti Putu Oka Sugiarta

| Made Mahesa Adi Parwata

I Nyoman Nova Suardana

Ilham Maulana

Ilham Ramdhani

Kadek Adi Erlina

Kadek Della Paramitha

O O N| O O | W N

Kadek Sushe Darmayanti

[EEN
o

Ketut Diah Mustaka Weni

[EEN
[EEN

Komang Darmawa Wita
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No

Siswa

Butir Pernyataan

5

6

-
o

12

Komang Ninis Indrayani

13

Komang Risma Suhartami

14

Luh Putu Ithiasa Utami Devi

15

Ni Kadek Shania Dela Puspita Sari

16

Ni Putu Kania Sasmitha Ajenar

17

Putu Agus Vebi Pemana

18

Putu Amanda Celina Ardiani

19

Putu Lemmya Putri Ardika

20

Putu Lia Cahyani Pramesti

21

Putu Putri Juniani

22

Putu Vania Ardiningrum

23

Putu Vina Aryadnyani

24

Putu Widyantara Artanta Wibawa

25

Siska Ayu Cahyani

Al o1l o o1 o1 o1 o1 o B~ o o o B~ B
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A B~ O B O O O | & WO O O | O

Jumlah skor

112

105

118

107

107

108

115

107

100

112

Presentase tiap butir

90%

84%

94%

86%0

86%0

86%0

92%

86%

80%

90%

Presentase keseluruhan

87%
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Lampiran 30. Dokumentasi kegiatan observasi dan wawancara
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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



