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Lampiran 1. Draf Wawancara

WAWANCARA

Marasumber: N1 Nyoman Sudharmini, 5.F..5FPd.

1.

Harl: Ke-1 (Tanggal, 21 Mel 2019%)

Peneliti : Perkenalkan bu saya Gede Ari Adnyana mahasiswa Undiksha, jurusan
Pendidikan Teknik Informatika. jadi tujuan saya kesinl ingin mencari

informasi terkait penelitian yang akan saya lakukan vaitu “Pengembangan

Media Pembelajaran”.

Ibu Sudharmini :Nama ibu Wi Nyoman Sudharmini, disini ibu sangat merasa senang jika
adik ingin membuatkan media pembelajran untuk kami di 5D Negeri 4

Suwug ini. Kalau boleh tahu adik ari mau membuat media pembelajaran

seperti apa?

Peneliti : Begini bu, saya belum menentukan media pembelajaran seperti apa yang
saya akan buat nantinya dan pada matapelajaran apa saya terapkan. Jadi
Kedatangan saya ke sini sebenarnya ingin menentukan hal tersebut

terlebih dahulu bu.

Ibu Sudharmini :Kebetulan sekali dik, ibu sangat membutuhkan sebuah media

pembelajaran untuk pelajaran IPA.
Peneliti : Jadi begitu ya bu, kira-kira untuk kelas berapa ya bu, 7

(Ibu Sudharmini sambil mengecek silabus untuk menentukan materi vang cocok dengan
media vang akan diluat nantinya )

Ibu Sudharmini : Di kelas 4 dik. Ibu szarankan adik membuatkan sebuah media
pembelajaran yang mana menggambarkan bagaimana cara mengenalkan
hewan berdasarkan jenis makanannya kepada siswa didalam kelas.

Peneliti : Nggih bu, kalau boleh tahu, kenapa ibu sarankan untuk memilih materi itu
va bu?



Ibu Sudharmini

Peneliti

Ibu Sudharmini

Peneliti

Ibu Sudharmini

Peneliti

Ibu Sudharmini
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: Iya, karena saya masih kekurangan media untuk menjelaskan ke mereka,
apalagi kalau makhluk hidup yang tidak ada di dalam buku ajar, jadi saya

harus menggambarkannya secara manual di papan tulis ini dik.

: Nggih bu. kalau seperti itu mungkin saya akan mengembangkan media

pembelajaran berbasis multimedia yang interaktif bu, karena melihat
kurangnya fasilitas LCD maupun laptop yang tersedia di sekolah ini jadi
alangkah baiknya saya membuatkan media yang bisa dijalankan pada
smartphone android, karena saya lihat ibu sendiri juga sudah biasa
menggunakan smartphone ini untuk sehari harinya. nah media yang cocok
seperti video animasi, Augmented Reality atau Virtual Reality.

:Nggih boleh saja dik. tetapi apakah bisa didemokan terlebih dahulu ya,
bagaimana cara kerja Augmented Reality ataupun Virtual Reality yang
adik sebutkan tadi kepada siswa saya, sekaligus saya juga bisa memahami
teknologi tersebut, tetapi kalau video animasi rasanya saya sudah sering

dengar.

: Baik bu, saya akan demokan terlebih dahulu kepada siswa, dan saya akan

siapkan juga salah satu contoh media pembelajaran interaktif yang
sebelumnya sudah pernah dibuat. Boleh saya minta waktu sebentar untuk
mendemokannya di kelas ya bu?

:Nggih besok saya akan sisihkan beberapa menit jam mengajar saya,
kalau jam 9.15 bisa ya dik? jadi saya alokasikan |5 menit untuk adik
mendemokannya.

: Baik bu, saya bisa bu. Terimakasih sebelumnya karena sudah

menyisihkan waktunya untuk saya bu,

:Baik dik. saya tunggu besok ya.
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2. Harl: Ke-2 (Tanggal 22 Mel 2019)

( Setelah melakukan demonstrasi kepada 18 orang siswa kelas IV SD Negeri 4 Suwug

selama 15 menit dan dilakukan penyebaran angket tentang media pembelajaran intervaktif

yang lebih mudah untuk mereka dalam penvampaian materi )

Peneliti :
Ibu Sudharmini
Peneliti

Ibu Sudharmini

Peneliti

Harl: Ke-3 (Tanggal 23 Mel 2019)

Selamat siang bu. Bisa minta waktunya sebentar bu.
: Bisa dik.

: Jadi begini bu, kemarin saya sudah melakukan penyebaran angket di kelas

IV. Hasilnya sebanyak 10 siswa mengatakan kesulitan pada pelajaran
IPA, sisanya memilih matematika, bahasa inggris dan bahasa bali bu,
selain itu dari beberapa media yang saya ajukan mereka lebih memilih
untuk menggunakan Augmented Reality untuk medianya nanti.

:Nggih dik . saya juga setelah mendengar dan melihat demonstrasi dan
adik sepertinya saya lebih tertarik apabila adik mengembangkan media
pembelajaran interaktif dengan teknologi Augmented Reality, karena dari
alat pendukung yang dibutuhkan juga tidak terlalu banyak dan saya rasa
materi yang akan saya sampaikan nanti juga lebih tepat apabila dengan

menggunakan teknologi tersebut.

: Baik bu, kalau begitu saya akan kembangkan media pembelajaran

interaktif ini dengan teknologi Augmented Reality.

4. Harl: Ke-4 ( Tanggal 15 Juli 2019 )

Peneliti

Ibu Sudharmini

Peneliti

: Selamat pagi bu. Bisa minta waktunya sebentar bu.
: Nggih bagaimana dik, ada yang mau di diskusikan kembali.

: Jadi begini bu, setelah saya diskusikan dengan dosen pembimbing .

saya disarankan untuk menambahkan materi didalam media yang saya



Tbu Sudharmini

Peneliti

Ibu Sudharmini :

Peneliti
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buat nantinya yaitu “hubungan antar sesama makhluk hidup™ kalau
menurut ibu bagaimana?

: Nggih boleh saja dik, kalau memang seperti itu jauh lebih bagus, saya

Jadi lebih banyak bisa menggunakan media yang adik buat nantinya.

Oh iya bu untuk di penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya, kira-kira hewan apa saja yang akan ditampilkan di media
yang akan saya buat?

Kalau berdasarkan maten yang sebelumnya saya ajarkan hanya
menggambarkan beberapa bintang saja termasuk binatang yang ada di
darat maupun di air, sebaiknya adik pakai jenis binatang vang paling
mungkin mereka temui di alam seperti, ayam, bebek, sapi, kuda,
kambing, monyet, dan yang lainnya.

: Baik bu, kalau memang lebih bagus saya akan lanjutkan mendiskusikan

dengan dosen pembimbing saya untuk masuk ke tahap selanjutnya.
Terimakasih bu.

Singaraja, 15 Juli 2019
Narasumber,

Ni dharmini S.Pd.
NIP,



Lampiran 2. Silabus Pembelajaran Kelas 1V SD

*oama Sekalah
Mlats Pelajara
kelas Frogran
SEMErIEr

]
]

1 &1 Neperd 4 Buwug

IPA
R 1]
) |

STANDAR KOMPETERSI
X Menggolongkan hewan, berdasarkan jenis makanamnya.

SILABUS PEMBELAJARAMN

FENILALAN

Lanan berupa

numibuban | hlme44)

a Ihasan | him. 44

b.  Haiang
{hlme44)

[ Husah i bl 34 )

d. Biji (hime45)

Mla
kanan berupa hewan
{hlme 45

Menpelazkan
makanan benapa

newan

KRUOMPETENS] MATERI KREGCLATAN N ATOR CONTOH ALK AS] SUNMBER MNILAL
ASAR FEMBELAJARAN PEMBELAJARA™N ) ) IERNIK INSTRUMEN NET -If.l. MEN WAKTL BELAJAR | KARAKTER
51, Mengidentifikasi Penggolongan dan D Mendeskripsikan Mengidentifikasi e terisdis Soal exsiay Laithan hal 57 3 x WY Buku IPA | Kresif
jenis makanan | Hedup Hewan jenis sk anan Jeitis dbanan slVMI B3E | mandini rasa
hewan - hewan berspa Soal PO Lstshan hal 5% Kelas Iy imgin tahu,
A Jemis-jems D Im bauhan ajur, peduli
Ml sk wrisn Hevwam ' BN gL
{hdm.43) Haiang Menjelaskan jenis awab. kena
Husah meikanan hew sn keras, disiplin
I Ala Biji berupa hewan
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KOMPETENSI MATERI KEGIATAN AN PENILAIAN coNTOI] ALOKASI | SUMBER NILAI
DASAR PEMBELAJARAN | PEMBELAJARAN TEKNIK | INSTRUMEN | verningn | WAKTU | BELAJAR | KARAKTER
3.2 Mengeokonpkan | Penggolongan dan Daur | o Menggolongian o Mengpolongian Testertulis | Soal essay | Latiban hal 57 2x30' | Buku [PA | Kreaif,
hewan Hidup Hewan hewan berdasurksn hewan-hewan  ¥ang SOVMI BSE | mandiri, rasa
berdasarkan jenis jents makanan. wrmasuk  pemakan Soal PG Lazihan hal 58 Kelas IV ogin - tehy,
makananaya. B, Penggolongan o Herbivara Tumbuhan jujur,  peduli,
Hewan (him 45) o  Kamivara (herbivara), Charta Lngeung
o Omnivora pemakan daging mengenat juwab,  keda
I Her (kamivora).  dan hewan kerusdisplin
bivora (him 45} pemakan scpaly herbivora,
[omnivora) karmivors
2 Kar dan
nvara (him.46) o Memberikan contol pIEnvon
hewan  herbnvora,
3 Om Ramivora dan
nivora (him 47) oMmnivora
Singaraja, 20 Mei 2019
/ Gun: Mata Pelajaran IPA
.
NiNveman Sudharmini S.P, S Pd.
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SILABUS PEMBELAJARAN

Nama Sckolah : SD Negerl 4 Sunug
Mats Pelajaran IPA

Kelas Program INVSD

Semester |

STANDAR KOMPETENSE

£ Memshaml hubungan sesama makhluk hidep dan antars makhluk hidup dengan lingkungunnya.

KOMPETENSI MATERI KEGIATAN INDIKATOR PENILAIAN CONT ALOKASI SUMBER NILAL
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN . TEKNIK | INSTRUMEN I\s‘l'itl (":::‘ WAKITL BELAJAR | KARAKIER
S Mengidentifikasi Mahluk  Hidap  dan | a\peqicluskan o Mengidentifikasi Tes serulis Soal essay Latihan bal 70 4 x ‘j'“‘“ IPA | Kreant,
beberapa jenis Loghungsanya hubungan sntar hubungan khas SDMI BSE | mandiri, rasa
hubangan khas mahluk hidup antarmakbluk hidup Soal PG Latihan hal 72 Kelas IV ingin tahy,
(simsbiosis ) dan A, Folamgmy - sudnt Memberikan contoh (simbiosis) Jupur, pedudi,
mahluk hidup | Chana o
hubuagan (him.60) dalam  kehidupan | o Mengkomunikasika ggung
“rskan dan ) schan-han mengenas 0 manfaat dan X Juwah, ke
dimakan™ antar ) Si hubungan antar keragian yang “"*"“?" keras disiphin.
makhbuk bidop b - mahluk hidup terjadi akibat mutuslisme,
josis mutuslisme puarasgisme
(rantas : hubungan
makanan). (ien.60) A antarmakhduk hid g
bubungan makan up komenmlis
2 Sim dan Emakan sntar | o Menggambarkan me serta
biosis parasitisme mahluk hadup hubungan makan rantas
(hlm &) o Memboat skema dan &makan makanan
rantas makamn antarmakbluk tudup sederhana
. sederhana di sawah, melalw rantas
. _Sim kebun dan st makanan sederhana
biosis komensalisme
(blm.e)
B, Rama makanan
(hlm.61)
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KOMPETENSI MATERI KEGIATAN —— , —PENHAIAN CONTOI | ALOKASI | SUMBER | NILAI
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN TOR TEKNIK | INSTRUMEN IN%’I’IRl'MEN WAKTU BELAJAR  KARAKTER
oy Mahluk  Hidup  dan | o Mengamotisnggota | © Mengamati beatuks | Tes tertulis Soal essay Latihan hal 70 2x30° Buku  IPA | Kreanif,
a2 rmm Lingkungannya chossiem kebun, hentuk saling SDMI BSE | mandiri, rasa
kolam hias, sawah Ketergantungan S Lauban bal 72 Kelas IV ingn tahu,
makhluk hidup i Soal PG £n ’
dengan C. Hubungan Mahluk dan butan antara hewan dan jujur, peduli.
lingkungannya Hidup Dengan wumbathan di Chona tanggung
o Lingkungannya o Mengamati dan lingkurgan sckitar. mengenad jawsb, kerja
(hlin.63) memahami  bahwa pencemaran | keras disiplin.
peacemaran, o Mempredksi Imgkungan
1 Pen penchangan dan | kemungkinan yvang dan
cemaran (hlm.67) kebakaran  hutan akan terjadi bila ' Kebakaran
merusak  kelestarian Impkungan berubah, hutan
2 Keb lingkungan, misalya akibat darl
akaran hutan penzemaran di
(him.68) sungai, kehakaran di
hutan, dim
penebangan pohan,

Smgamja, 20 Mei 2019

Guru Maza Pelajaran IPA
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Lampiran 3. Angket Siswa

KUISIONER ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

Identitas Responden
Nama kM w o dnyancs
Kelas/ No Ny
Asal Sekolah ¢SD\'\L{§UWU9
Petunjuk Pengisian
1. Tulislah Identitas Diri anda pada tempat yang discdinkan.
2, Jawablah pertanysen-pertanyaan dalam angket dengan memberi tanda (V)

pada jawaban yang anda pilih.
3. Beriken alasan singkat pada tiap jawaban yang anda pilih di tempat yang telah

A. Kondisi Pembelajaran Siswa
1. Apakah dalam pembelajaran dikelas, anda pemah mengalami kesulitan dalam
memahami pelajaran?
(v ) Pernah
( ) Tidak pernah
2. Jika pernah, pada matapelajaran apa anda sering mengalami kesulitan?
{ ) Matewmnatika
0fIPA
()IPS
( ) Bahasa Indonesia
( )Lain-lain...............

Alasan  : XAXEWhA SaYa. ol hQUiGVAG. e

3. Menurut anda pada materi apa anda sering mengalami kesulitan  untuk
memahami materi yang disampaikan guru?
()n S 1 OAYDC oSty

Alasan kot nakalhot Anya Culen & Dalhanat
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B. Media yang dibutuhkan dalam Pembelajaran

4. Menurut anda, Pembelajaran yang membuat lebih mudah mengerti materi
pelajaran dengan cara seperti apa?
( ) Ceramah
( ) Menggunakan alat peraga
(vJ Menggunakan media (LCD, Komputer, Smartphone, dll)
Almsan kAU Sk Mo fugguhak aln kOmRUYel
Lebilh My doy
5. Jika anda memilih menggunaken media, menurut anda media yang seperti apa
yang scsuai untuk pembelajaran tersebut?
( ) Suara/ audio
( ) Video Animasi 2 dimensi
( )Video Animasi 3 dimensi
(VJ Aplikasi Augmented Reality (AR)
( ) Aplikasi Virtual Reality (VR)

Alasan kc'lfeWMAR\lr{\er\l\Q\Y\k

Singaraja, 22 Mei 2019
Guru Mata Pelajaran



Lampiran 4 Source Code

Source Code Menu Utama
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Source Code untuk Menu Manager

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.Ul;

5 using UnityEngine.SceneManagement;
6

7 public class MenuController : MonoBehaviour {
8

9 public string Scenel;

10 public string Scene2;

11 public string Scene3;

12 public string Scene4;

13

14 public GameObject panelMenu;
15 public GameObject panelPanduan;
16 public GameObject panelTentang;
17 public GameObject panelLoading;
18 [SerializeField] GameObject PanelKeluar;
19 [SerializeField] GameObject panelUnduh;
20

21 public Slider slider;

22

23 AsyncOperation async;

24

25 public AudioSource music;

26 public AudioSource openMenu;
27 public AudioSource closeMenu;
28 /Iprivate Music music2;

29

30 public Button musicToggleButton;
31 public Sprite musicOnSprite;

32 public Sprite musicOffSprite;

33

34 [Ipublic string Quit;

35 public string Menu;

36

37

38

39

40 private void Start()

41

42 panelMenu.SetActive(true);

43 PanelKeluar.SetActive(false);
44 panelPanduan.SetActive(false);
45 panelTentang.SetActive(false);
46 music.Play();
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Source Code untuk Menu_Manager

47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101

openMenu.Stop();
closeMenu.Stop();

/Imusic = GameObject.FindObjectOfType<Music>();

Updatelcon();

public void Pengenalan()

{

panelMenu.SetActive(false);
StartCoroutine(LoadingPengenalan());

public void Simbiosis()

{

panelMenu.SetActive(false);
StartCoroutine(LoadingSimbiosis());

}

IEnumerator LoadingPengenalan()

{
panelLoading.SetActive(true);

async = SceneManager.LoadSceneAsync(Scenel);
async.allowSceneActivation = false;

while (async.isDone == false)

slider.value = async.progress;
if (async.progress == 0.9f)
{

slider.value = 1f;
async.allowSceneActivation = true;

}

yield return null;

¥
ks

IEnumerator LoadingSimbiosis()

{
panelLoading.SetActive(true);

async = SceneManager.LoadSceneAsync(Scene2);
async.allowSceneActivation = false;

while (async.isDone == false)

slider.value = async.progress;
if (async.progress == 0.9f)
{

slider.value = 1f;
async.allowSceneActivation = true;

¥

yield return null;

¥

}
public void keMenu()
{
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Source Code untuk Menu_Manager

1021
03
104
105
106
107
108
109
110
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158

panelMenu.SetActive(true);
panelPanduan.SetActive(false);
panelTentang.SetActive(false);
panelUnduh.SetActive(false);

public void MainMenuScene()

{

SceneManager.LoadScene(Menu);

}

public void Panduan()

{

panelMenu.SetActive(false);
panelPanduan.SetActive(true);

}
public void Tentang()

{

panelMenu.SetActive(false);
panelTentang.SetActive(true);

}

public void Unduh()

{
panelUnduh.SetActive(true);

openMenu.Play();
music.Pause();

}

public void ConfirmationUnduh(int choice2)

if (choice2 == 1)
{

Application.OpenURL("https://drive.google.com/file/d/14CITvT TOVNPMPrjOL9s3YW
rotMNOAeyN/view?usp=sharing");
Debug.Log(*"Unduh Berhasil™);

else

panelUnduh.SetActive(false);
closeMenu.Play();
music.Play();

¥
¥

public void Keluar()

PanelKeluar.SetActive(true);
openMenu.Play();
music.Pause();
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Source Code untuk Menu_Manager

159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
1791
80
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207

}

public void Confirmation(int choice)
if (choice == 1)
{

Application.Quit();
Debug.Log("Berhasil™);

else

PanelKeluar.SetActive(false);
closeMenu.Play();
music.Play();

}

public void PauseMusic()

{
/Imusic.ToggleSound();

music.Pause();
Updatelcon();
}

void Updatelcon()

if (PlayerPrefs.Getint("Muted", 0) == 0)
{

AudioL.istener.volume = 1;
musicToggleButton.GetComponent<image>().sprite = musicOnSprite;

}

else

{

AudioL istener.volume = 0;
musicToggleButton.GetComponent<lmage>().sprite = musicOffSprite;

}

public void Closegame()

{
Application.Quit();

}




Source Code Menu Pengenalan Hewan
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Source Code untuk Menu Pengenalan Hewan

1 using UnityEngine.Ul;

2 using System.Collections;

3 using System.Collections.Generic;

4 using System.Ling;

5 using UnityEngine;

6 using Vuforia;

7

8

9

10 public class TrackerLogic : MonoBehaviour
11 | {

12 public GameObject hewan;

13 public GameObject makanan;

14 public Animator anim;

15 // public AudioSource AudioNarasi;
16

17 private Quaternion lookRotation;
18 private Vector3 direction;

19

20 public float distance;

21 public float distanceThreshold = 1;
22

23

24

25 /I Use this for initialization

26 void Start()

27 {

28

29

30 anim = GetComponent<Animator>();
31

32

33

34

35 void checkDistance()

36 {

37 distance = Vector3.Distance(hewan.transform.position,
38 makanan.transform.position);

39 lookat();

40 if (distance < distanceThreshold)
41 {

42 anim.SetBool("eat", true);

43

44

45 }

46 else

47 {

48 reset();

49 }

50

51 }
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Source Code untuk Menu Pengenalan Hewan

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94

/I Update is called once per frame
void Update()
{

if (makanan.activeSelf==true && hewan.activeSelf==true)

{

checkDistance();

}

}

void lookat()
{
makanan.transform.LookAt(hewan.transform);
hewan.transform.LookAt(makanan.transform);
makanan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0,
hewan.transform.localEulerAngles.y, 0);
hewan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0,
makanan.transform.localEulerAngles.y, 0);

}

void reset()

{
hewan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0);
makanan.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0);
anim.SetBool("eat", false);




Source Code Menu Simbiosis
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Source Code untuk Menu Simbiosis

1 using UnityEngine.Ul;

2 using System.Collections;

3 using System.Collections.Generic;
4 using System.L.ing;

5 using UnityEngine;

6 using Vuforia;

7

8

9

10 public class TrackerLogic2 : MonoBehaviour
11 [ {

12

13 public GameObject Model1;

14 public GameObject Model2;

15 public GameObject Model3;

16 /Ipublic Animator anim;

17 /Ipublic AudioSource soundldle;
18 // public AudioSource soundEat;
19 private Quaternion lookRotation;
20 private Vector3 direction;

21

22 public float distance;

23 public float distanceThreshold = 1;
24

25

26

27 /I Use this for initialization

28 void Start()

29 {

30

31

32 }

33 /I Update is called once per frame
34 void Update()

35 {

36 if (Modell.activeSelf == true && Model2.activeSelf == true)
37 {

38 lookat();

39 distance = Vector3.Distance(Maodel1.transform.position,
40 Model2.transform.position);

41 checkDistance();

42

43

44 }

45 reset();

46

47 void checkDistance()

48

49 if (distance < distanceThreshold)
50 {

51 action();

52

53
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Source Code untuk Menu Simbiosis

54
55
56
57
58
59
60
61
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

else if (distance > distanceThreshold)

noAction();

}
}

void action()

{

Model3.SetActive(true);
Model2.SetActive(false);
Debug.Log("action berhasil");

}

void noAction()

{
Model3.SetActive(false);

Model2.SetActive(true);

void lookat()

{
Model2.transform.LookAt(Modell.transform);

Modell.transform.LookAt(Model2.transform);

Model2.transform.localEulerAngles = new Vector3(0,
Modell.transform.localEulerAngles.y, 0);

Modell.transform.localEulerAngles = new Vector3(0,
Model2.transform.localEulerAngles.y, 0);

}

void reset()
Model2.SetActive(true);

Debug.Log("reset™);

Modell.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0);
Model2.transform.localEulerAngles = new Vector3(0, 0, 0);




Source Code Menu panduan
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Source Code untuk Menu Panduan

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.Ul;

5

6 public class SlidePetunujuk : MonoBehaviour {
7 public GameObiject scrollbar;

8 float scrollPos = 0;

9 float[] pos;

10 int posisi = 0;

11 /I Use this for initialization

12 void Start () {

13

14 }

15

16 public void next()

17 {

18 if (posisi < pos.Length - 1)

19

20 posisi += 1;

21 scrollPos = pos[posisi];

22 }

23 }

24

25 public void prev()

26 {

27 if (posisi > 0)

28

29 posisi -= 1,

30 scrollPos = pos[posisi];

31 }

32 }

33 /I Update is called once per frame

34 void Update () {

35 pos = new float[transform.childCount];
36 float distance = 1f / (pos.Length - 1f);
37 for (int i =0; i < pos.Length; i++)
38

39 posli] = distance * i;

40 }

41

42 if (Input.GetMouseButton(0))

43

44 scrollPos = scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value;
45 } else

46 {

47 for (inti=0; i < pos.Length; i++)
48

49 if (scrollPos < pog[i] + (distance / 2) && scrollPos > pos|i] - (distance / 2))
50

51




126

Source Code untuk Menu Panduan

52
53
54
55
56
57
58
59
60

scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value =

Mathf.Lerp(scrollbar.GetComponent<Scrollbar>().value, pos]i], 0.15f);

posisi = i;

Source Code Loading Screen Menu Pengenalan Hewan dan Simbiosis

Source Code untuk Loading Screen Menu Pengenalan Hewan dan Simbiosis

OoOo~No ok~ wWwN PR

using System.Collections;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class LoadingControl : MonoBehaviour

{
public GameObject loadingScreenObj;

public Slider slider;
AsyncOperation async;

public void LoadScreenExample()

{
StartCoroutine(LoadingScreen());

}

IEnumerator LoadingScreen()

{
loadingScreenObj.SetActive(true);

async = SceneManager.LoadSceneAsync(*Pengenalan™);
async.allowSceneActivation = false;

while (async.isDone == false)

slider.value = async.progress;
if (async.progress == 0.9f)
{

slider.value = 1f;
async.allowSceneActivation = true;

¥

yield return null;
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Source Code untuk Narasi Controler

using UnityEngine;
using Vuforia;
using System.Collections;

public class ImageTargetPlayAudio2 : MonoBehaviour,

OCo~NoulhhwWN PR

ITrackableEventHandler

public AudioSource narasi;

private TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;
void Start()

mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>();
if (mTrackableBehaviour)

mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this);

¥
}

public void OnTrackableStateChanged(
TrackableBehaviour.Status previousStatus,
TrackableBehaviour.Status newStatus)
{
if (newStatus == TrackableBehaviour.Status. DETECTED ||
newsStatus == TrackableBehaviour.Status. TRACKED ||

newsStatus == TrackableBehaviour.Status. EXTENDED_TRACKED)

// Play audio when target is found
narasi.Play();

}

else

// Stop audio when target is lost
narasi.Stop();




Lampiran 5. Implementasi Marker dan Objek 3D Pengenalan Hewan

Berdasarkan Jenis Makanannya
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No Marker/ Penanda Objek 3D
Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya
1
KARTU AUGMENTED REALITY
- HEWAN -
2 KARTU AUGMENTED REALITY

- HEWAN -

g
)
7

— =
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No

Marker/ Penanda

Objek 3D

KARTU AUGMENTED REALITY
- HEWAN -
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No Marker/ Penanda Objek 3D
5
6 KARTU AUGMENTED REALITY

- HEWAN -
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No Marker/ Penanda Objek 3D
7
8 KARTU AUGMENTED REALITY

- HEWAN -

~
é
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No Marker/ Penanda Objek 3D
9 KARTU AUGMENTED REALITY
- HEWAN -

10

BEBEK
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Implementasi Marker dan Objek 3D Berdasarkan Hubungan Antar
Sesama Makhluk Hidup

No Marker/ Penanda Objek 3D

Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup

KERBAU
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No

Marker/ Penanda

(O

Objek 3D
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No

Marker/ Penanda

BUNGA ANGGREK

Objek 3D




Lampiran 6. Instrumen Uji Whitebox

Source Code Fitur/Fungsi Keterangan Fitur Hasil Seharusnya | Hasil Sebenarmya Keterangan
MenuControler Menu Untuk berpindah ke | Menu halaman yang | Menu halaman yang | Berhasil
scene/halaman dituju sesuai nama dituju sesuai dengan
/menu yang scene nama scene
diinginkan dan
tampilnan pop-up
Pengenalan Hewan | Menampilkan AR Dapat Menampilkan | Menampilkan objek | Menampilkan objek | Berhasil
Kamera pengenalan | objek dari marker dari marker yang dari marker yang
hewan yang terdeteksi AR | terdeteksi AR terdeteksi AR
Kamera serta Kamera serta Kamera serta
menampilkan menampilkan menampilkan
animasi hewan animasi hewan animasi hewan
memakan 2 marker | memakan 2 marker | memakan 2 marker
yang berkaitan yang berkaitan yang berkaitan
terdeteksi terdeteksi terdeteksi
Simbiosis Menampilkan AR Dapat Menampilkan | Menampilkan objek | Menampilkan objek | Berhasil

Kamera simbiosis

objek dari marker
yang terdeteksi AR
Kamera serta
menampilkan 2
objek berhubungan
saat 2 marker yang
berkaitan terdeteksi
berdekatan

dari marker yang
terdeteksi AR
Kamera serta
menampilkan 2
objek berhubungan
saat 2 marker yang
berkaitan terdeteksi
berdekatan

dari marker yang
terdeteksi AR
Kamera serta
menampilkan 2
objek berhubungan
saat 2 marker yang
berkaitan terdeteksi
berdekatan
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Source Code Fitur/Fungsi Keterangan Fitur Hasil Seharusnya | Hasil Sebenarmya Keterangan
Panduan Menampilkan Dapat menampilkan | Menampilkan Menampilkan Berhasil
Halaman panduan halaman panduan panduan serta dapat | panduan serta dapat
dan konten panduan | serta konten dari berpindah halaman | berpindah halaman
panduan aplikasi
LoadinScreen Menampilan Dapat Menampilan | Menampilkan Menampilkan Berhasil
Persentase progress | Persentase progress | Progres loading saat | Progres loading saat
loading loading menuju halaman AR halaman AR
halaman AR Kamera di panggil Kamera di panggil
Kamera dan Ketika sudah dan Ketika sudah
mencapai 100% mencapai 100%
halaman AR halaman AR
Kamera langsung Kamera langsung
muncul. muncul.
NarasiAudio Memutar audio Memutar audio Dapat memutar daan | Dapat memutar daan | Berhasil

narasi

narasi sesuai marker
yang terdeteksi

mematikan audio
narasi saat marker
terdeteksi dan saat
tidak terdeteksi

mematikan audio
narasi saat marker
terdeteksi dan saat
tidak terdeteksi
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Lampiran 7. Angket Kesesuaian Kebenaran Proses

Angket Kesesuaian Kebenaran Proses
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Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card
Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar

Nama

Sesama Makhluk Hidup

Identitas

: Ketut Gede Widia Pratama Putra, S.Pd.

Jenis Smartphone : Xiaomi Mi 8 Lite

Sistem Opeasi : Android 10
Processor : Qualcom Snapdragon 660
RAM : 4GB

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

No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak
Sesuai

Tampilan Menu Utama

Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu
pilihan yaitu:

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan,
Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga
akan menampilkan tombol “close aplikasi”.

Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi
AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta
tombol “Ya” dan “Tidak”.

Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan
tertutup.

Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih
ke tampilan menu utama.

Menu Pengenalan Hewan

Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis
makanannya  beserta narasi audionya, dan
menampilkan tombol “close”
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No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Sesuai
N

Menu Simbiosis

Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi
audionya, dan menampilkan tombol “close”

Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup
beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol
“close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Panduan

10

Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan
informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented
reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol
“close”.

11

Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan selanjutnya.

12

Saat tombol “back”™ ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan sebelumnya.

13

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Unduh Kartu

14

Saat menu unduh kartu dipilih maka akan
menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan
“Tidak”.

15

Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan
dialihkan ke browser dan proses unduh akan berjalan
secara otomatis.

16

Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Tentang Aplikasi

17

Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan
informasi dari pengembang aplikasi augmented reality
card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya
dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan
tombol “close”.

18

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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Saran:

) \' [a H'\ Putl‘a: S‘Pd
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Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card
Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar

Nama

Sesama Makhluk Hidup

Identitas

: GEDE AGUS MAS SUPRIADI

Jenis Smartphone : OPPO F5 Youth

Sistem Opeasi : Android
Processor : Mediatek Helio P23
RAM :3.00 GB

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

No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Tampilan Menu Utama

Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu
pilihan yaitu:

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan,
Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga
akan menampilkan tombol “close aplikasi”.

Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi
AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta
tombol “Ya” dan “Tidak”.

Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan
tertutup.

Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih
ke tampilan menu utama.

Menu Pengenalan Hewan

Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis
makanannya  beserta narasi audionya, dan
menampilkan tombol “close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak
Sesuai

Menu Simbiosis

Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi
audionya, dan menampilkan tombol “close”

Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup
beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol
“close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Panduan

10

Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan
informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented
reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol
“close”.

11

Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan selanjutnya.

12

Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan sebelumnya.

13

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Unduh Kartu

14

Saat menu wunduh kartu dipilih maka akan
menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan
“Tidak”.

15

Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan
dialinkan ke browser dan proses unduh akan berjalan
secara otomatis.

16

Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Tentang Aplikasi

17

Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan
informasi dari pengembang aplikasi augmented reality
card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya
dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan
tombol “close”.

18

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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Saran:

Semua baik dan semoga bermanfaat
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Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card
Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar

Nama

Sesama Makhluk Hidup

Identitas

: WAYAN SUBAGIARTA

Jenis Smartphone : SAMSUNG M31

Sistem Opeasi : Android 10
Processor : Exynos 9611
RAM :4.00 GB

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

No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak
Sesuai

Tampilan Menu Utama

Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu
pilihan yaitu:

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan,
Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga
akan menampilkan tombol “close aplikasi”.

Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi
AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta
tombol “Ya” dan “Tidak”.

Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan
tertutup.

Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih
ke tampilan menu utama.

Menu Pengenalan Hewan

Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis
makanannya  beserta narasi audionya, dan
menampilkan tombol “close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak
Sesuai

Menu Simbiosis

Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi
audionya, dan menampilkan tombol “close”

Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup
beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol
“close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Panduan

10

Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan
informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented
reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol
“close”.

11

Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan selanjutnya.

12

Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan sebelumnya.

13

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Unduh Kartu

14

Saat menu wunduh kartu dipilih maka akan
menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan
“Tidak”.

15

Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan
dialinkan ke browser dan proses unduh akan berjalan
secara otomatis.

16

Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Tentang Aplikasi

17

Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan
informasi dari pengembang aplikasi augmented reality
card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya
dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan
tombol “close”.

18

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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Saran:

Semua berjalan dengan baik

WAYAN SUBAGIARTA
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Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Card
Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Dan Hubungan Antar

Nama

Sesama Makhluk Hidup

Identitas

: | GEDE ARYA SUDARMAYANA

Jenis Smartphone : SAMSUNG A8 STAR

Sistem Opeasi : Android 10
Processor : Qualcomm Snapdragon 660
RAM :4.00 GB

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

No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Tampilan Menu Utama

Saat membuka aplikasi maka akan muncul 5 menu
pilihan yaitu:

Menu Pengenalan Hewan, Simbiosis, Panduan,
Unduh Kartu, dan Tentang Aplikasi. Aplikasi juga
akan menampilkan tombol “close aplikasi”.

Saat tombol “close aplikasi” di tekan, maka aplikasi
AR akan muncul pop-up keluar aplikasi beserta
tombol “Ya” dan “Tidak”.

Saat tombol “Ya” ditekan maka aplikasi AR akan
tertutup.

Saat tombol “Ya” ditekan maka tampilan akan beralih
ke tampilan menu utama.

Menu Pengenalan Hewan

Saat marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan hewan berdasarkan jenis
makanannya  beserta narasi audionya, dan
menampilkan tombol “close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai | Tidak
Sesuai

Menu Simbiosis

Saat satu marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D pengenalan makhluk hidup beserta narasi
audionya, dan menampilkan tombol “close”

Saat dua marker terdeteksi maka akan menampilkan
animasi 3D hubungan antar sesama makhluk hidup
beserta narasi audionya, dan menampilkan tombol
“close”

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Panduan

10

Saat menu Panduan dipilih maka akan menampilkan
informasi petunjuk penggunaan aplikasi augmented
reality, tombol “next”, tombol “back”, dan tombol
“close”.

11

Saat tombol “next” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan selanjutnya.

12

Saat tombol “back” ditekan, maka akan menampilkan
halaman panduan sebelumnya.

13

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Unduh Kartu

14

Saat menu wunduh kartu dipilih maka akan
menampilkan pop-up unduh kartu, tombol “Ya” dan
“Tidak”.

15

Saat tombol “Ya” di tekan, maka tampilan akan
dialinkan ke browser dan proses unduh akan berjalan
secara otomatis.

16

Saat tombol “Tidak” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.

Menu Tentang Aplikasi

17

Saat menu Tentang ditekan maka akan menampilkan
informasi dari pengembang aplikasi augmented reality
card pengenalan hewan berdasarkan jenis makanannya
dan hubungan antar sesama makhluk hidup, dan
tombol “close”.

18

Saat tombol “close” di tekan, maka tampilan akan
beralih ke tampilan menu utama.
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Saran:

Semua berjalan dengan baik dan aplikasi sangat menarik

Singaraja, 26 Juni 2021

W

—

| GEDE ARYA SUDARMAYANA
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Lampiran 8. Angket Kebenaran Proses.

Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya
Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup

Identitas

Nama : Ketut Gede Widia Pratama Putra, S.Pd.

Jenis Smartphone : Xiaomi Mi 8 Lite

Sistem Opeasi : Android 10
Processor : Qualcom Snapdragon 660
RAM : 4GB

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

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan
1 | Tejadi error saat menginstal Ya Tidak
aplikasi N

2 | Terjadi error saat membuka Ya | Tidak
aplikasi \/

3 | Terjadi error saat menjalankan | Ya | Tidak
aplikasi 3

4 | Kemampuan smartphone Ya | Tidak
untuk menjalankan aplikasi N
dengan baik

5 | Kemudahan menggunakan Ya | Tidak
aplikasi N

6 | Terjadi error saat mengakhiri Ya | Tidak

aplikasi N
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Saran:
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya

Nama

Jenis Smartphone

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup

Sistem Opeasi

Processor

RAM

: GEDE AGUS MAS SUPRIADI

: OPPO F5 Youth

: Android

: Mediatek Helio P23

:3.00 GB

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

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan
1 | Tejadi error saat menginstal Ya Tidak
aplikasi 5
2 | Terjadi error saat membuka Ya | Tidak
aplikasi x

3 | Terjadi error saat menjalankan | Ya | Tidak
aplikasi B

4 | Kemampuan smartphone Ya | Tidak
untuk menjalankan aplikasi N
dengan baik

5 | Kemudahan menggunakan Ya | Tidak
aplikasi N

6 | Terjadi error saat mengakhiri Ya | Tidak
aplikasi N
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya
Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup

Identitas

Nama : WAYAN SUBAGIARTA

Jenis Smartphone : SAMSUNG M31

Sistem Opeasi : Android 10
Processor : Exynos 9611
RAM :4.00 GB

**Gunakan tanda () untuk mengisi angket berikut.

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan
1 | Tejadi error saat menginstal Ya Tidak
aplikasi 5
2 | Terjadi error saat membuka Ya | Tidak
aplikasi x

3 | Terjadi error saat menjalankan | Ya | Tidak
aplikasi B

4 | Kemampuan smartphone Ya | Tidak
untuk menjalankan aplikasi N
dengan baik

5 | Kemudahan menggunakan Ya | Tidak
aplikasi N

6 | Terjadi error saat mengakhiri Ya | Tidak

aplikasi N
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Saran:

WAYAN SUBAGIARTA
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Angket Pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Augmented Reality Card Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya

Nama

Jenis Smartphone

Dan Hubungan Antar Sesama Makhluk Hidup

Sistem Opeasi

Processor

RAM

: | GEDE ARYA SUDARMAYANA

: SAMSUNG A8 STAR

: Android 10

: Qualcomm Snapdragon 660

:4.00 GB

**Gunakan tanda () untuk mengisi angket berikut.

No Pernyataan Kesesuaian Pejelasan
1 | Tejadi error saat menginstal Ya Tidak
aplikasi 5
2 | Terjadi error saat membuka Ya | Tidak
aplikasi x

3 | Terjadi error saat menjalankan | Ya | Tidak
aplikasi B

4 | Kemampuan smartphone Ya | Tidak
untuk menjalankan aplikasi N
dengan baik

5 | Kemudahan menggunakan Ya | Tidak
aplikasi N

6 | Terjadi error saat mengakhiri Ya | Tidak
aplikasi N
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Saran:
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Lampiran 9. Angket Penilaian Ahli Isi

Angket Penilsian Ahli Isi Terhadap Media Pembelajaran Berbasis

Augmented Reality Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya

Identitas
Mama o1 Made Hendra Sukmayasa, 5.Pd_ M. Pd.
MNIR S 1989052820130501147
Pekerjaan : Dosen PGSD

Tanggal Pengujian  : 25 Juni 2021

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Berkan tanda centang (V) pada salah satu kolom pilikan jawaban yang tersedia.

Keterangan:

5K = Sangat Relevan, R = Relevan, KR = Kurang Relevan, TR = Tidak Relevan

kesesuaian

Mo koriteria
TR KR R R

kualitas Materi

I | Kesesuaian isi materi pengenalan hewan
dengan  aplikasi AR Card Pengenalan Y
Hewan

2 | Kesesuaian narasi dengan obyek binatang
3D, animasi simulasi pengenalan hewan |
dan simbiosis.

Koualitas Bahasa
3 | Ketepatan penggunaan kata dan kalimat

dalam narasi

4 | Kelengkapan informasi yang
disampaiakan

Foualitas Bahan
Kejelasan bentuk obyek hewan 30 dan

Luh

simulasi animasi pengenalan hewan dan |
simbiosis
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6 | Mempermudah  dalam  menjelaskan
materi pengenalan  hewan dan simbiosis

Saran:

Secara keseluruhan aplikasi sudah cukup bagus, namun hendaknya diatur lagl
agar narasinya tidak berbenturan.

Materl hewan dan jenis makanannya serta simblosis, sudah sesual.

Kesimpulan:

( ) Tidak Layak Uji Lapangan

( ) Layak Uji Lapangan dengan Revisi
( V) Layak Uji Lapangan tanpa Revisi

Singaraja, 25 Juni 2021

——

| Made Hendra Sukmayasa, S.Pd. M.Pd.

NIR 1989052820130501 147



Angket Penilaian Ahli Isi Terhadap Media Pembelajaran Berbasis

Angmented Reality Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya

ldentitas

MNama NI LUH SERINI, 5.Pd.
MNIP S 196R1 1251993032011
Pekerjaan - Guru

Tanggal Pengujian 225 Jum 2021

PETUNJUK PENGISIAN ANGRET

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

Keterangan:

SR = Sangat Relevan, R = Relevan, KR = Kurang Relevan, TR = Tidak Relevan

Mo

Kriteria

Kesesuaian

TR

kR

K b1

Kualitas Materi

Kesesualan isi matenn pengenalan hewan
dengan  aplikasi AR Card Pengenalan
Hewan

Kesesualan narasi dengan obyek binatang
3D, animasi simulasi pengenalan hewan
dan simbiosis.

Kualitas Bahasa

Ketepatan penggunaan kata dan kalimat
dalam narasi

kelengkapan informasi yang
disampaiakan

Khualitas Bahan

Kejelasan bentuk obyek hewan 3D dan
simulasi animasi pengenalan hewan dan
simbiosis

160
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6 | Mempermudah — dalam  menjelaskan
materi pengenalan hewan dan simbiosis

v

Saran:

Secara keseluruhan aplikasi sudah cukup bagus, namun hendaknya diatur lagl
agar narasinya tidak berbenturan.

Materl hewan dan jenis makanannya serta simblosis, sudah sesual.

Kesimpulan:

{ ) Tidak Layak Uji Lapangan

( yLayak Uji Lapangan dengan Revisi
( ) Lavak Uji Lapangan tanpa Revisi

Singaraja, 25 Juni 2021

[
H.'l%

Ml LUH SERINI, 5.Pd.
MNIP 1968112519932032011

e



Lampiran 10. Angket Penilaian Ahli Media

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Media Pembelajaran Berbasis

Nama

NIP

Pekerjaan

Tanggal Pengujian

Identitas

: 198708022014041001

: Dosen

: 25 Juni 2021

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Augmented Reality Pengenalan Hewan

: Gede Saindra Santyadiputra, S.T., M.Cs.

162

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

Keterangan:

STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup sesuai, S = Sesuali, dan

SS = Sangat sesuai.

No

Fokus

Penilaian

Butir penilaian

Kesesuaian

STS

TS

S

SS

Pewarnaan

Kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar
belakang (background)

dengan tema

\/

Kesesuaian warna tulisan
dengan latar belakang

(background)




Kesesuaian warna

karakter dan tombol.

Garfis

Ketepatan ukuran, warna,
dan pemilihan jenis

tulisan

Kesesuaian ukuran,

warna dan bentuk tombol

Kesesuaian tata letak

tombol dan tulisan

Kesesuaian bentuk

binatang 3D

Interaktif

menu & 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

Kesesuaian music latar

dengan tema

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
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7 Penanganan Aplikasi bebas dari N
Aplikasi kesalahan yang dapat
mengakibatkan
berhentinya aplikasi
Saran:

Aplikasi sudah baik

Kesimpulan:

( ) Tidak Layak Uji Lapangan

( ) Layak Uji Lapangan dengan Revisi

(V) Layak Uji Lapangan tanpa Revisi

Singaraja, 25 Juni 2021

Gede Saindra Santyadiputra, S.T., M.Cs.
NIP. 198708022014041001
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Angket Fenllalan Ahll Media Terhadap Media Fembelajaran Berbasis

Augmented Reality Pengenalan Hewan

ldentitas
Nama : | Gede Partha Sindu, 5.Pd., M.Pd
NIP : 1987007201504 1001
Pekerjaan : Dosen
Tanggal Pengujian  : 26 Jum 2021

FETUNJUK FENGISIAN ANGKET

Berikan tanda centang (/) pada salah satu kolom pilihan
jawaban vang tersedia.

Keterangan:

STS = Sangat tidak sesuai, TS = Tidak sesuai, CS = Cukup sesuai, S = Sesual, dan
55 = Bangat sesuai.

Fokus Kesesualan
Mo Butir penilaian
Fenilaian STs | TS | C8 5 55

Tampilan Aplikasi

I Pewarnaan Kesesuaian penggunaan |

warna dan desain latar
belakang (background)

dengan tema

Kesesuaian wamna tulisan |
dengan latar belakang

(hackgrowund)




Kesesuaian wama

karakter dan tombal.

Garfis

Ketepatan ukuran, warna,

dan pemilihan jenis

tulisan

Kesesuaian ukuran,

warna dan bentuk tombol

Kesesuaian tata letak

tombol dan tulisan

Kesesuaian bentuk

binatang 3D

Lad

Interaktif

menu & 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

Kesesuaian music latar

dengan tema

Kualitas Teknis

L)

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
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atau pihak lain diluar

pengembang
T | Penanganan | Aplikasi bebas dari W
Aplikasi kesalahan yang dapat
mengakibatkan

berhentinya aplikasi

Saran:

Media Pembelajaran sudah baik

Keslmpulan:

{ ) Layak Uji Lapangan
{ ) Layak Uji Lapangan dengan Revisi
{ + ) Layak Uji Lapangan tanpa Revisi

Singaraja, 26 Juni 2021

Validator
#7
Ll
_.-". .-F"'-

{ i
1 Gede ParthaSindu. S.Pd.. M.Pd
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Lampiran 11. Angket Uji Respon Pengguna

132

Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama Sekolah CO W4, SO g
, SRRy VIR, V. {37 40 1 1 PO

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Beriken tanda centang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia,

1 2 3 4 5 6 7
menyusalkan O O O O O O & menyenangkan
tidak dapat dipshami O O O O O @ O dapatdipahami
kreatif O @ O O O O O monoton
mudah dipelajari O & O O O O O sulitdipelajari
bermanfaat \& O O O O O O kurang bermanfant
membosankan O O O O O O & mengasyikkan
tidakmenarik O O O O O O 0 menarik |
tidak dapat diprediksi O O O O & O O dapatdiprediksi
cept B O O O O O O lambat
berdayacipa & O O O O O O koovensional
menghalangi © © O O O O & mendukung
baik ¥ O O O © © O bunk
umit © O O © O & O sederhana
tidakdsukei © © O © O O ¥ mengeembirakan
.ImmOOOOOOO’Iadepm

Scanned with CamScanner
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133

1 2 3 4 5 6 17
Tidaknyaman O O O O O ¥ O nyaman
amn ¥ O O O O O O tidak aman
memotivasi O ¥ O O O O O tidak memotivasi
Memenuhi ckspektasi O @ O O O O O  tidak memenuhi ekspektasi
Tidekefisien O O O O O O ' efesien
jelas O O O O O O membingungkan
fidskpraktis O O O O O O ' prakis
terorganisasi @ O O O O O O berantakan
aktraktif F O O O O O O  tidak atraktif
Ramah pengguna O YF O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O inovatif

Singaraja, .. 26 UMt 202)

Responden

Scanned with CamScanner
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas

Nama * b QUA WIDRBNON - oo
Nama Sekolah SN GG GIINOR
Tanggal Pengujian  © o =86 =W

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

V234 5 6 T
menyusalkan O O O O O C ¥ menyenangkan
tidak dapatdipshami © O O O O & O dapatdipahami
kreatif ¥ O © O O O O monoton
wudal dipelajari O P O O O O O sulit dipelajasi -
bermanfaat W/O QO O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O I mengasyikkan
tidak meaark O O O O O O [ menarik
tidak dapat diprediksi O O O O O 27O dapatdiprediksi
cepst O Y000 QO lambat
berdayacips & O O O O Q O konvensional
menghalangi © O © O O O ¥ mendukung
beik @ O G O O O O bunk
amit O QO O O O ¥ O sederhana
tidek dissksi O O O O O O ¥ menggembirakan
zim O O O QO O O terdepan

Scanned with CamScanner
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e,

1 2 3 4
Tidaknyaman O O O O
aman O O O
memotivasi \F O O O
Memenubi ckspektasi O & O O
Tidek efisien O O O O
jelas O O O O

tidak praktis O O O O
terorganisasi & O O O
aktraktif &7 O O O

Ramah pengguna O & O O
konservatif O O O O

Responden

133

5 6 7
oW O
000
000
000
O O B efesien

O O O membingungkan
O O @ praktis

O O O berantakan
O O O tidak atraktif
O
o]

nyaman
tidak aman

tidak memotivasi

tidak memenuhi ekspektasi

QO O tidak ramah pengguna
O & inovatif

Singaraja, .26 UL 2021

W
~pewa pury weesana, 5.l
__NIP. 1§76 030 200012 1001

Scanned with CamScanner
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas «
s Yadle ogu eV
Nama Sekolsh SON%W@ ...................................
Tanggal Peogujian o\ 2 -6~ 2O s
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda sentang (V) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

1 2 3 45 6 17
menyusahkan O O O O O O & menyeuangkan
tidak dopatdipshami O O O O O & O dapatdipabami
kreatift 7O O O O © O monoton
mudshdipelajari O & O O O O O sulitdipeiajan
bermanfaat O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O ¥ mengasyikkan
tidikmenarik O G O O O @ O menarik
tidak dapat diprediksi O O O O O O \O dapatdiprediksi
cept P O O OO O O lambat
berdayacipa X O O O O O O konvensional
menghalangi O O © O O & O mendukung
baik OO ©C O O O O bunk
umit O O O O\W O O sederhana
udakdisukai O O O O O O @ meaggembirakan
luimOOOOOOe/letdepan

Scanned with CamScanner
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133

1 234567
Tidaknyaman © O QO QO O C @& nyaman
aman V) O O O O © O tidakaman
memotivasi 6 O 0O OO O O tidak memotivasi
Memenuhi ekspektasi O O ¥ © O O O tidak memenuhi ekspektasi
Tidakefisicn O O O O O & O cfesien
jelas OWJ O O O O O membingungkan
tidak praktis O O O O O O (& praktis
tererganisasi O & O © O O O berantakan
aktraktif 'O O QO O O O tidak atraktif
Ramahpengguna O O Y O © O O  tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O @& inovatif
Singaraja, .. 22, J4M.. 2021
S— : {,\.ﬁ&féﬁﬁ?ckolnh

Scanned with CamScanner
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas

Nama \‘d)e\“ﬂw.l‘d ...................................
Nama Sekolals SNWQ;Y“‘S\NV&
Tanggal Pengujian  : 26 —0B— M .........................................

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda centang (V) pada salzh satu kolom pilihan jawaban yang tersedia,

1 2 3 45 6 1
menyusahkan O O O O O O & menyenangkan
tidak dapatdipahami O O O O O & O dapat dipahami
kreatif 5 O O O O O O monbton
mudahdipelsjed O O O O O O sulitdipelajari
bermanfat O & O O O O O kurang bermanfast
membosankan O O O O O (F O mengasyikkan
tidkmenask O O O O O O & menask
tidak dapatdipredikss O O O O W O O dapat diprediksi
ept O OO O OO lambat
berdayacipta Y2 O O O O O O konvensional
menghalangi O O O O © O W mendukung
bk W O O O O O O bunk
umit O O O O O O sederhama
tidakdisskai O O O O O O % menggembirakan
lzim O O O O O O Q terdepan

Scanned with CamScanner
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1 2 3 4 56 7
Tidaknyaman © O O O O O ¥ nyaman
aman O ¥ O O O O O tidakaman
memotivasi 6 O O O O O O tidak memotivasi
Memenuhi ekspektasi O 6 O O O O O tidak memenuhi ekspekiasi
Tidakefisien O O O O O O &G efesien
jlss Y O O O O O O membingungkan
tidakpraktis O O O O O W O praktis
terorganisasi ¥ O O O O O O berantakan
akirakit @ O O O O O O tidek atrakeif
Ramzhpengguna O O W O O O O  tidak ramah pengguna
konsenvanf O Q O O O O Q{ inovatif

3N

Responden

<(Toneceria |2\ 0 VT

’ =i sUwWUG )3

| ol
\\_/gﬂ)} P MERSARA | 694

............................. - e 77, ST A P H bty o)

L SVEERNIF 1976 1130 200012 1601

Scanned with CamScanner
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132

Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama Ladh. SCLOEWE e
Nama Sekolah SQINY 0, S, ..ocvcniisasnsiismispasmassrvmpivassngaisie
Tonggal Peogujian 2662202 oo

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan 1anda centang (V) pada salah sat1 kolom pilihan jawaban yang tersedia.

I 2 3 4 5 6 17
memusahkan O O O O O O @ menyenangkan
tidak dapardipahami O O O O O & O dapat dipahami
kreatif 2 O O O O O O monoton
mudah dipelajari @ O O O O O O sulitdipelajari
bemanfast & O O O O O O kurang bermanfuat
membosankan O O QO O O O mengasyikkan
tidskmenark O O O O O & O menarik
tidak dapat diprediksi O O O O W O O dapat diprediksi
cepat S OO0 O OO lambat
berdayacipta & O O O O O O konvensional
menghalangd O O O O O O & mendukung
bik ¥ O O 0O O O O bunk
nlml'lOOOOOWO sederhana
tidakdisukai O O O O O O Q/mmssembimkan
lazimOOOOOC%'crdcpnn

1

Scanned with CamScanner



1 2 3

Tidaknyaman Q Q O

aman VO O

memotivasi % O O
Memenuhi ekspektasi O O O
Tidak efisien O Q O

jelass O & O

tidak praktis O O O
terorganisasi O I O
akwakiif @ O O
Ramah pengguma O O g
konservatif O O O

Responden

O00000O0O§OOO =
000000000 CO w

133

7
O
O tidak aman
Q tidak memotivasi
O tidak memenuhi ekspektasi
d efesien
Q membingungkan
O  prektis
QO berantakan
O tidak atraktif
‘8/ tidak ramah pengguna

0000800000 =

= Sifigaraja, .. 26 J4M. 2021
- ARl o

/52 Kepala Sekolah

O

T_DewA Putu wEecanA 6.9
A NIP. 14761130 200012 100!

Scanned with CamScanner
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132
Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
Identitas
Nama Tuetul dre®e Sonki gakayd
Nama Sekolah QLT e Yo e TR PPN ey br e Lo

Tanggal Pengujian  : 2G .m0 72020 . iiiiiiinienne e e

PETUNJUK PENGISIAN ANGEET

**Berikan tanda centang (~!) pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia.

1 2 3 4 5 6 17
menyusehkan © O O O O O ¥ menyenangkan
tidak dapatdipahami © O © O O ¥ O  dapat dipahami
kreatif Y3 © © O O O © monéton
mudah dipelajari Y8 © © O O © O sulitdipelajari
bemanfaat ' © O © © © O kurang bermanfast
membosankan O O O O © ¥ O mengasyikkan
tidakmenarik © O O O O C @ menarik
tidak dapat diprediksi O O O O XZ O O dapat diprediksi
ceptt F O O O O O O lambat ‘
berdayacipan O 2 O O O O O kom‘cnsional
menghalangi O O O O O O & mendukung
bk O O OO OO bumk
umt O G O O O ¥ O sederhana
tidakdisukai O © O O O O 7 menpgembirakan
lzim O 0.0 O O C w/I«dcpan

Scanned with CamScanner
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133
1 23 45 67
Tidaknyamen © O O O O ¥ O nyaman
aman Y O O O O O O tidakaman
memotivasi & O O O O O O tidak memotivasi
Memenuhi ekspektasi Q8 O O O O O tidak memenuhi ekspektasi
Tidakefisien O O O O O ¥ O cfesien f
jelas XZ O © O O O O membingungkan
tidakprakiis O O O O O @ O prakdis
terorganisasi \Q’ OO0 O O O O berantakan
aktraktif W O O O O O O tidak awaktif
Ramah peagguna O O !{ O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O © © O ‘2’ inovatif

Scanned with CamScanner
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Angket UJi Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
Identitas
- 6. DE eaim P3N 3ans PUI
Nama Sckolah : ”}QUWUB ............................................

Tanggal Pengujian 26-‘6“20)-|

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda centang (V) pada salah saru kolom pilihan jawaban yang, tersedia.

i 289 3% & 7
menyusahkan O O O O O v/ O menyenangkan
tidak dapat dipahami © © O O O O ¥ dapatdipahami
kreatif & O O © O O O monoton
mudah dipelajai O 8 O O O O O sulit dipelajari
bemanfaat & O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O & mengasyikkan
tidekmenarik O O QO © O O 9 menarik
tidak dapatdiprediksi O O O O ¥ O O dapatdiprediksi
cepat ¥ O O O O O Q lambat
berdayacipa ¥ O O O © O O koovensional
menghalangi O O O O © O & mendukung !
bk @O OO0 O C O buuk
mmit O O O O O '2{0 sederhana
tidakdisukei O O O O O O W mengeembirakan
lazm O O O O C O terdepan

Scanned with CamScanner
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133
12 3 45 6 7
Tidaknyaman O O O O O O & nyaman
aman @ O O O O O O tidakaman
memotivasi O ¢ O O O O O tidak memotivasi
Memenuhi ckspektasi @5 O 0O O O O O tdak memenuhi ekspektasi
Tidakefisen O O O O O O B efesien
jelas ‘O 3 O O O O,0 membingungkan
tidskprakts O O O O O & O prakis
terorganisasi O @ O Q O O © berantakan
aktraktif @ O O O O O O tidak atraktif
Ramnhpengguna@ O O O O O O tidakramah pengguna
konservatif © Q O O O O @ inovaif
Singaraja, .. 2% JUNY 202)
Respoudes -+ Nepala Sekolah

- W
0 Dewa . purd MERSANA Spd

NIP. 1576130 200012 1001

Scanned with CamScanner
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama
Nema Sekolah : 0. NUSuMUG

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

1 2 3

menyusahkan O O O
tidak dapat dipahami O O O
keeatif ' O O

mudah dipelajari @ O O
bu'manfaal\ﬁf o0
membosankan O O O
tidak menarik O O O
tidak dapat diprediksi O & O
cepat O 'O/ O

berdaya cipta O
menghalangi O (0]

baik (0]

rumit o)

tidak disukai O

lazim O

o)
o)
g 0
o0
00
C o0

OCO000C000CO0O0O0O0O0O00O0 =

6 7

o@
00
O 0
0o
o
oy
oo
oo
00

CO0O00C0000000O0 w

(o] Q{ menyenangkan

dapat dipahami
monoton

sulit dipelajari
kurang bermanfaat
mengasyikkan ‘
menarik

dapat diprediksi
fambat
konvensional
mendukung

buruk

sederhana
menggembirakan
terdepan

Scanned with CamScanner
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1

2

3

Tidaknyaman © O O
0 9vo

aman

memotivasi
Memenuhi ekspektasi
Tidak efisien

' jelas

tidak prektis
terorganisasi
aktraktif

Ramah pengguna
konservalilf

CO0O00O0O00OO0O0C0O0O0 &

C00Q00000O0C0O00 w

133

nyaman
tidak aman

tidak memaotivasi

tidak memenuhi ekspektasi
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama Sekolah CRDING SO s s soepssing sty
Tanggal Pengujian  : 28=672020 e

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda centang (V) pada salah saru kolom pilihan ja'vaban yang tersedia.

I 2 2 3 5 6 7
menyusahkan © © C O O O @& menyenangkan
tidak dapat dipphami O & O O O dO dapat dipahami
kreatif & O © O O O O mondton
mudah diplajai © ¥ © O O O O sulitdipelajari
bermanfaat & O O O O O O kurang bennanfaat
membosankan O O O O O O & nengasyikkan
tidskmenark © O O O O O & menarik
tidak dapatdiprediksi O O O O O ¥ O dapatdiprediksi
cpt O QOO OO lambat
berdaya cipta 400000 O knvensional
menghalangi O © O O O O & mendukung
baik ¥ O OO0 OO bunk
umit © O O O O & O sederhana
tidakdisuksi O O O O O O ¥ menggembir: kan
zim O O O 0 O O & terdepan
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

[dentitas
Nama KT OURRA A NOA .
Nama Sekolah 1 S0 OCTBON. A SR i
gl P o o R R R R S S
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

1 2

meayusahkan O O

tidak dapat dipahami O O
kreatif & O

mudah dipelajai % O
bermanfaat 2 O
membosankan O O
tidak menarik O O

tidak dapat dipredikss O O
cepat & O

berdayacipta 'O ©
menghalangi O Q

baik 6 @]

umit O O

tidak disukai © O

lazim G O

OCO0O0OO0OD0O000O0O0O0O0O0O0O0

O00000O00O0O0UOO0OO0 =

CO0O000O0O0000O0O0OO0 w

6 7

O & menyenangkan
O @ dapat dipahami
QO O mondton

O O sulitdipel.jani
QO O kurang bermanfaat
O & mengasyikkan
O 4 menarik

b/ O dapat diprediksi
O O lambat

O O konvensional

QO & mendukung

C O bunk

O & sederhana |
O @  menggembirakan

@] terdepan
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amn O & O OO O O tidakaman
memotivasi @ O O O O O O tidak memotivasi
Mcmenuhi ekspektasi O @ OO0 O O tidakmemenuhi ckspektasi
Tidakefisien O O © O O & O efesien
jeas & O O O O O O membingungkan
tidakpraktis O O © O O O & praktis
terorganisasi & O O © O O O berantakan
aktraktif 7O O O O O O tidak atraktif
Ramah pengguna @ O O © O O O tidak ramah pengguna
konsenatif O O O O O O inovatif
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Nama VAOMEME B PEN ...
Nama Sekolah N AN i A
Tanggal Pengujion = 2663 e

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolora pilihan jawaban yang tersedia.

1 2 34 56 1
memyusashkan O O O O O O o menyenangkan
tidak dapatdipshami O © O O O O & dapat dipabami
kreatif @ O O O O O O monéton
nudah dipelajari O @ O O O O O sulitdipelajari
bermanfaat ( O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O & O mengasyikkan
tidakmenarik O O O O O @ O menarik
tidak dapat diprediksi O & O O O © O dapat diprediksi
cpt @O OO O O O lambat
berdayacipta ¥ O O O © O O konvensional
menghalangi O O O O O O d mcndukung‘
baik & O O OO O O bunk |
nnmtOOOOOOdscdcrhana
tidakdisukai O O O O O O d m2nggembirakan
hzim O QO OO0 0O d{:rdcpan
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terorganisasi 27 O O O O O O berantakan
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Ramahpengguna & O O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O @ inovauif
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama Wﬁ%ﬁwhﬁ
Nama Sekolah S DN G B

Tanggal Pengujian - 26762020 e

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

¥ 2 3 4 506 F
menyusalkan O O O O O O ®" menyenangkan
tidak dapat dipahami © O O O O O & dapat dipahami
kreatif O ¥ O © O O O monoton
mudahdipelajadn O ¥5 O 2 O O O sulitdipelajani
bermanfaat X O O @ O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O C O O Y& mengasyikkan
tidekmenank O O O QO © © & menank
tidak dapatdiprediksi O O O O © 87O dapat diprediksi
cpat 6 O O 0O O C O lambat
berdaya cipta Pooo0o0o00O konvcnsiunai i
menghalangi O © Q© © O O ¥ mendukung
baik & © O © O O O bunk
amit O O O O O O sederhana
tidakdisukai O © O © O © & menggembirakan
lzim O O O O O O ¥ terdepan
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
Identitas
Nama Sekolah CEe T VLT 1,1 5 SRR WP
Tanggal Pengujian ;2020 = 28,20,

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

**Berikan tanda centang () pada salah saru kolom pilihan jawaban yang fersedia.

menyusahkan

tidak dapat dipahami
Kreatif

mudah dipelajar:
bermanfaat
membosankan
tidak menarik

tidak dapat diprediksi
cepat 19 O

berdaya cipta Vo)
menghalangi O O

baik & O

numit O O

tidak disukai O O

lazim O O
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O @ menyenangkan
X% ¢ dapat dipahami
O O menoton

O O sulitdipelajari
© O kurang benmanfaat
@ O mengusyikkan
@] QJ/ menank

2 C dapat diprediksi
O O© lambat

O O konvensional

O W mendukung

O O bunuk

O & sederhamn

O 6 menggembirakan
O 27 tedepan
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Tidak nyaman O OOOOOY{nyaman
amin OF O O 0 O O tidakaman
memotivasi Q ﬁ-o QO O © QO tidak memotivasi
Memenuhi ekspektasi & O © O O O O tidak memenuhi ekspektasi
Tidakefisien O O O O O & O efesien
jelas O/OOOOOO membingungkan
tidakprakis O O O O O O O praktis
terorganisasi O ¥ O O O O O berantakan
akiraktif Y O O O O O O tidak awraktif
Rumah pengguns O J O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O & inovaif
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama pOdAe ENORNEMA TOMN e
Nama Sekolah 00 W SR isssisssipinssassssaivessy
Tanggal Pengujian ¢ . 20207201 e e e
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

+*Berikan tanda centang (V) pada salsh satu kolom pilihan jawaban vang tersedia.

1 2 3 4 5 6 7
menyussthkan O O O O O @ O menyenangkan
tidak dapatdipshemi O O © O O ¥ O dapardipshami
kreatif & O O O O O O monoton
" mudshdipelsjiari O Y6 O O © C O sulitdipelajari
permanfuat ¥ O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O & mengasyikkan
tidekmenark O O O O O O & menank
tidak dapatdiprediksi O O O O O & O dapatdiprediksi
cepat O O O O O O lambat
berdayacipta @ O O O O O O konvensional
menghalangi O O O O O " O mendukung
baik 2 O O O O O O bunk
mmit 0 O O 0 O O sederhana
tidakdisuksi O O O O O O & menggembirakan
hzim O O O 0 O O @ terdepan
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Tidsknyaman O O O O O O @ nyaman
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Tidakefisien O O O O O O Y efesien
jelas & O O O O O O membingungkan
tidakpraktis O QO O O O O & prakiis
terorganisasi & O O © O O O berantakan
akmaktif & O O O O O O tidak atraktif
Ramah pengguna & © O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O [ inovatif
___ Singaraja, .. 26 JW1Y  202)
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Angket Uji Respon Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan

Identitas
Nama kodele, Dwn AN
Nama Sekolah 0 T B 10T L O o e

Tanggal Pengujian il 2 n OB it i i v

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

menyusahkan

tidak dapat dipahami
kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membaosankan
tidak menarnk

tidak dapat diprediksi O O
cepat 10 O

berdayacipta & O
menghalangi O O

baik @ O

umit O O

tidak disukai O O

lazim O O
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6 7
O (& menyenangkan

O & O dapatdipahami

O O monoton

O O silitdipelajan
O O kurang bermanfaat
O ¥ mengasyikkan
O & memank
O @ dapat diprediksi
O O lambat

O O konvensional

O @ mendukung

C O bumk

O @ sedethana

(@) @/ menggembirakan
O & terdepan

Scanned with CamScanner
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1 2 3 4 5 6 17
Tidaknyaman O O O O O O & nyaman
aman @ O O O O O O tidakaman
memotivasi IF O O O O O O tidak memotivasi
Memenuhi ekspektasi O Y5 O O O O O tidak memenuhi ckspektasi
Tidakefisien O O O O O O @ cfesien
jas Y O O O O O O membingungkan
tidakpraktis O O O O O O & praktis
terorganisasi O O © O O O O berantakan
akiraktif @ O O O O O O tidak atraktif
Ramahpengguna O G O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O @ inovatif
Singaraja, .. 2639 2021
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Lampiran 12. Jadwal Penelitian

Waktu Kegiatan (2020) Waktu Kegiatan (2021)

No| Nama Kegiatan
Mei | Juni | Juli |AgustusSeptemberiOktoberNovemberDesember(JanuariFebruarii Maret | April | Mei | Juni

1 | Observasi
Lapangan

2 | Pengajuan
Topik Penelitian
3 | Penyusunan
Proposal dan
Bimbingan

4 | Seminar
Proposal

5 | Analysis

6 | Design

7 | Development /
Implementation
Evaluation

Penyusunan
Laporan Skripsi
10 | Ujian Skripsi
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Lampiran 13. Dokumentasi Kegiatan Uji Respon Siswa
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