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Lampiran 1 Hasil wawancara dengan Guru SMP Negeri 1 Singaraja

HASIL WAWANCARA

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU SMP NEGERI 1 SINGARAJA

Narasumber: Bapak Ketut Wariana

a) (Tanggal, 28 Juni 2019)

Peneliti

Bpk Wariana

Peneliti

Bpk Wariana

Peneliti

Bpk Wariana

: Perkenalkan pak saya Made Veri mahasiswa Undiksha,

jurusan Pendidikan Teknik Informatika, jadi tujuan saya
kesini ingin mencari informasi terkait penelitian yang akan
saya lakukan yaitu tentang “Game virtual reality Pengenalan
Aksara Bali”. Begini pak, benar bapak sendiri yang

mengampu mata pelajaran bahasa bali di SMPN 1 Singaraja?

: Salam kenal nama bapak Ketut Wariana, disini bapak

menerima dengan baik jika ada yang ingin melakukan
penelitian di SMPN 1 Singaraja. Iya dik veri, kebetulan
bapak sendiri yang mengampu mata pelajaran bahasa bali.

Apakah ada yang bisa pak bantu dik?

: Begini pak, jumlah siswa yang bapak ajar dalam

pembelajaran bahasa bali berapa siswa per kelas?

: Jumlah siswa yang bapak ajar dalam pembelajaran bahasa

bali ada 32 siswa per kelas.

: Kira-kira pada mata pelajaran bahasa bali dari siswa-siswi

yang sudah bapak ajar apakah mudah mengerti
pembelajaran? Atau ada yang sama sekali tidak mengerti

pada saat pembelajaran pak?

: Jadi begini dik, selama pak mengajar disini rata-rata siswa-

siswi disini mudah mengerti dalam pembelajaran bahasa

bali, untuk saat ini pak belum menemukan siswa yang belum
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mengerti sama sekali dengan pelajaran bahasa bali selama

pak mengajar disini.

: Nggih pak. Apakah semua siswa suka dengan pelajaran

bahasa bali?

: Dari yang pak amati selama mengajar disini belum sih pak

temukan yang gak suka sama sekali, mungkin ada beberapa
yang kurang suka dalam pembelajaran aksara bali, tapi
kebanyakan siswa yang pak ajar suka mempelajari bahasa

bali.

: Nggh pak suksma. Kalau boleh tau, siswa yang pak ajar suka

dengan materi aksara bali? Apakah ada kesulitan dalam

menjelaskan materi aksara bali?

: Boleh dik. Bisa dibilang ada yang suka dan ada yang tidak

suka juga. Untuk kesulitannya selama ini, pada saat
penjelasan materi dari aksara tersebut ada yang cepat

mengerti ada juga yang lambat memahami materi tersebut.

: Apakah ada media pembelajaran yang berkaitan dengan

pelajaran aksara bali?

: Biasanya bapak disini cuma menggunakan media gambar

dan media tulis saja.

: Nggih pak. Bagaimana nilai rata-rata pelajaran bahasa bali

siswa-siswi disini pak?

: Untuk saat ini nilai rata-rata dari siswa yang pak ajar ada

diatas nilai 75, tapi pak berharap nilai nya lebih dari itu
karena pada zaman sekarang ini pak rasa aksara bali sudah
hampir dilupakan, pak juga berharap supaya akara bali bisa

terus dilestarikan karena ini adalah budaya kita, kalau bisa
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pak berharap aksara bali supaya bisa digunanakan dalam

kehidupan sehari-hari.

: Begini pak, sebenarnya penelitian saya disini hampir sama

seperti  harapan bapak, disini saya juga ingin
mengembangkan, melestarikan dan menjaga budaya bali
yang sudah mulai ditinggalkan oleh masyarakat yaitu budaya
bali. Di dalam penelitian ini nanti saya akan buatkan sebuah
game, dimana Game ini nantinya akan mempunyai 3 level
yang memiliki tingkat kesulitan berbeda. Level pertama player
mengumpulkan aksara bali jenis Aksara suara (Vokal) di
sebuah labirin. Level kedua player mengumpulkan aksara bali
jenis Aksara Wianjana (Konsonan) di sebuah hutan. Level
ketiga player mencari peti rahasia dan saat player
menemukannya, peti tersebut secara otomatis terbuka. Di peti
tersebut terdapat pertanyaan tentang aksara bali, dan player
diharuskan menjawabnya dengan benar agar Pintu bisa
terbuka. Di perjalanan saat mencari peti, terdapat musuh
berupa raksasa yang bisa menyerang player. Player bisa
menembak raksasa tersebut dengan menggunakan panah dan
mendapatkan point. Untuk bisa lolos di level ketiga, player
menjawab 3 pertanyaan yang terdapat pada 3 peti rahasia dan
mengumpulkan point sebanyak-banyaknya. Jadi supaya siswa
tidak pernah bosan belajar bahasa bali terutama dalam materi
aksara bali karena di dalam game ini terdapat pembelajaran

menyenangkan.

: Iya dik bisa nike coba dikembangkan untuk mata pelajaran

yang pak ampu karena pak juga mengaharapkan semua siswa
yang pak ajar menyukai pelajaran bahasa bali supaya semua

siswa tau bahwa budaya aksara bali kita belum hilang.

: Nggih pak suksma niki atas waktunya, saya ijin pamit pak.
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Lampiran 2 Hasil Uji Ahli Media/Design

ANGEET FVALUASLAHLT MEDLA/DESATN
DAN PENGLUIIAN FIINGSIONAL MEDTA
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Lampiran 3 Hasil Uji Ahli Materi

ANGKET EVALUASTI AHLT MATERI

Mama Penelition s Game Firtnod Realiny Pengenalon
Akcazaca Bali

Penclit i Made Veri

Identitas Besponden

Marna :ﬁf[’ Wartana

Tanggal dievaluasi - _|Uh 2030

Petunjuk :

& Kuisioner ind dibuat dalam rangka penelilion Sktips: Mahasiswa,
b Berilah tancla silang (X) pada salah sotu jawaban.
. Jawablah pertanyazn dengan jujur,

p}!u.'mi. materi dakim FHOE sudah
Kuri.‘k‘ulum yang berlaku?

mﬂrhwewrcrr ;s
n'mm pali fughat SHP fngw
ﬁw Funitum .

wedert

2 T‘np.‘l.kﬁh seluruh materi veng & sampaian dalam game sudab 7(
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S Vit 57 bk Rt o b g,

. Tadlak
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S Rmeiy :
2] “A_p_nltah ]M.'l'lyajim.l. conloh, gambar dan ilustrasi -n:l_daﬂ_aex_m_qu'_‘)(. 1__*-
Trdak
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Komentar dan Saran Secara Umum teotang Konten:

Lampiran 4 Hasil Instrumen Wawancara One to One Leaners
Angket Hasil Instrumen Wawancara One To One Leaners dari Game virtual

reality Pengenalan Aksara Bali
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Lampiran 6 Uji Validasi Isi Pembelajaran
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Lampiran 7 Uji Validasi Media dan Desain

1
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Lampiran 8 Angket Uji Coba Perorangan

Angket Uji Coba Perorangan

MNama Penelitian Gume Virtual Reality Pengenalan Akasara Bali
Penelit : Made Veri

Identitas Responden

Nama :_E'Lﬁ‘-l Artha & L

MIS  AE) -

Petunjuk :

I Isilah angkei ini sesuai dengan beadaan yang sebeparnmva  Adndo afami dengan
membubuhkan tanda cek (v peda folons vang sesuen,
2 Keteramgan
ST = Sanpar Setuyn
5 = Berufu
K = Kurang

K8— Kurang Seitifu

SKS — Sangat Kurang Setyy

1 Dengan penggunaan Mediz ajar tersebur, s2va menjadi febih tertarik untuk |
dapat memzhami kunsep Aksare Bali secarn konkril !
Dengan penggunaan Mediz sjar tersehul, saya menjad senang mengikuti
pemhelajaran Aksara Bali, karene materi yang diberikin renjadi lehih
jelas. . L
5. | Dergan penggunaan Media tersebur, saya menjadi lebih antusias beslatih
uneulk dapat memahami Aksara Bali .

4. | Dengan penugunaan Media aju lersebul, saya menjadi lehih tertantang
| untuk menyelesaikan permasalahan-permasalaban Aksara Bali di dunia |
' | nyara _

5 | Dengan penggunaan Media ajer tersebul, saya menjadi lzbin mudah
berdiskusi dengan teman sekolah dan poru dalam membahas koasep
Aksara Bali ) -
6. | Denpan penggunaan Media ajar tersebul, saya memjadi lebib proaktif untuk
menemukan konsep-konsep pealing dalam Aksara Hali

<\ < e i‘l(ﬁ%

T Media ajar tersehut membantu saya dalam memperbaiki konsep dan 'l\//
pemahaman saya yany sulah dalam pembelajaran Albcsara Bali

5 Media mjar tersebut membaniu saya dalam mentvisualisasikan strukiur
lopik yang ahstrak dar Aksara Hali )

9. | Dengan penguuian Media ajar tersebul, fujuan pembelajaran Aksara Bali |
| tampak menjadi lebih nyata

[0. | Dengan penggunaan Media aja Lessebul, tujuan penibelajaran Aksaa Bali
tacnpak menjadi lebin mudah dipahumi

1t | Dengan penggunaan Media ajar tersehut, motivisi saya untuk: belajar
Aksara Bali semakin meningkit i | i _

o

L

<
|
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K i ks R SRl

. | Media ajar tersebit membanty soya unlok mengetahui kekurangen da: .

| | kelebihan saya dalom memehami konsep Aksara Bali melalui reknologi v/

' i Wirtual Reality 3

13. | Media ajar tersebut membantu saya untuk Ichih berkansentrasi dalam f, 7
e

i memahami konsep Aksara Bali melalui teknologi Virtual Reality =

{14, | Media ajar tersehut memhantu saya untuk lebih bersemangat dalam [
o memahami konsep Aksara Bali melalo ﬂ:knnh]gi_}"ifhléﬂ oality . 1
| 15 | Bayz setyju bila Media ajac berticknologi Wirtial  Reality tersehut \/ ! i

| diterapkan untuk peimbelajaran Aksara Bali lebili lanjul.

Saran-saran terhadap pembelajaran Komunikasi Data dan Jaringan Kemputes selanmjutnya :

Lampiran 9 Hasil Angket Uji Coba Perorangan

Skor
No Pernyataan
1 2 3
1 Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya 5 4 5
menjadi lebih tertarik untuk dapat memahami
konsep Aksara Bali secara konkrit
2 | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya 5 4 5

menjadi senang mengikuti pembelajaran Aksara
Bali, karena materi yang diberikan menjadi lebih

jelas.

3 | Dengan penggunaan Media tersebut, saya menjadi 5 5 5
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No

Pernyataan

Skor

lebih antusias berlatih untuk dapat memahami

Aksara Bali

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya
menjadi lebih tertantang untuk menyelesaikan
permasalahan-permasalahan Aksara Bali di dunia

nyata

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya
menjadi lebih mudah berdiskusi dengan teman
sekolah dan guru dalam membahas konsep Aksara

Bali

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya
menjadi lebih proaktif untuk menemukan konsep-

konsep penting dalam Aksara Bali

Media ajar tersebut membantu saya dalam
memperbaiki konsep dan pemahaman saya yang

salah dalam pembelajaran Aksara Bali

Media ajar tersebut membantu saya
dalam memvisualisasikan struktur

logik yang abstrak dari Aksara Bali

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, tujuan
pembelajaran Aksara Bali tampak menjadi lebih

nyata

10

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, tujuan
pembelajaran Aksara Bali tampak menjadi lebih

mudah dipahami

11

Dengan penggunaan Media ajar tersebut, motivasi

saya untuk belajar Aksara Bali semakin meningkat

12

Media ajar tersebut membantu saya untuk

mengetahui kekurangan dan kelebihan saya dalam
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Skor
No Pernyataan
1 2 3
memahami konsep Aksara Bali melalui teknologi
Virtual Reality
13 | Media ajar tersebut membantu saya untuk lebih
berkonsentrasi dalam memahami konsep Aksara 5 5 5
Bali melalui teknologi Virtual Reality
14 | Media ajar tersebut membantu saya untuk lebih 5 5 5
bersemangat dalam memahami konsep Aksara Bali
melalui teknologi Virtual Reality
15 | Saya setuju bila Media ajar berteknologi Virtual 5 4 4
Reality tersebut diterapkan untuk pembelajaran
Aksara Bali lebih lanjut.
Jumlah (jawaban x bobot tiap pilihan) 74 | 69 | 72
Jumlah seluruh item angket x bobot tertinggi 75 | 75 75
Presentase per-subjek (%) 98% | 92% | 96%
Presentase keseluruhan subjek (%) 95 %




Lampiran 10 Angket Uji Coba Kelompok Kecil

MNama Penelitian

Angket Uji Coba Kelompok Kecil

Peneliti : Made Veri
Identitas Responden

Nama :Mﬂﬂ{a Wﬁf’{@"fh W.
NIS B3y

Petunjuk ¢
1. lIsilah angket ini seswai dengan keadaan vang schenarnya Anda alami denpan

membubuhkan tanda cek (v) pada kolom yang sesuai,

2. Kererangan :

ST = Sangar Setuju
8 = Setuju
K = Kurang

K8~ Kurang Setuju
SKS = Sangat Kurang Setufu

: Wﬂ% .7";4 wﬂwﬂﬁw_ e

Daﬂgan penggunaan Media ajar tersebut, saya menjadi [ebih tertank unwk
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: Game Virtual Reality Pengenalan Akasara Bali

dapat memahami kongep Aksara Bali secara konkril
2. | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya mr:njadr SEAng mengikuti
pembelajaran Aksara Bali, karena materi yang diberikan menjadi lebih V’
jelas.
3. | Dengan pcnggunaan Media tersebut, saya menjadi lebih antusias berlatih ‘j‘
untuk dapat memahami Aksara Bali
4 Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya menjadi lebih tertantang
untuk menyelesaikan permasalzhan-permasalahan Aksara Bali di dunia 1/
nyata 3
5. | Dengan penggunaan Media ajar tersebul, saya menjadi lebih mudale .J ]
berdiskusi dengan teman sekolah dan guma dalam membahas konsep
Aksara Bali
|6 | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya menjadi lebih proaktif untuk “h'( 7l
menemukan konsep-konsep penting dalam Aksara Bali
7. | Media ajar tersebut membantu saya dalam memperbaiki konsep dan \/
pemahaman sava yang salah dalam pembelajaran Aksara Bali
8. | Media ajar terscbut membantu saya dalam memvisualisasikan strubtur \u,r’
logik yang abstrak dan Aksara Bali
9 | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, wjuan pembelajaran Aksara Bali Y
tampak menjadi lebih nyata
10. | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, tujuan pembelajaran Aksara Bali V’
tampak menjadi lebih mudah dipahami
11 | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, motivasi saya untuk belajar ‘Ii'/
[ Aksara Bali semakin meningkat
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ats;.-. itk mengelahui kekuerangan dan

e i i melalui 1eknologi

kelehiian saya dalam memahami korsep Aksara Bal |
Yirtual Reality ) e et
77 [Media ajar tersebut membanty saya untuk lebih betkﬂns?ir:[rm dalam ]
memahami korsep Aksara Bali melalu t:k:@g%mbsl mi{%imla_m I _—
in aj § lebih be
Medin ajar terseput membantu siys umtuk Senil o A t | .
L mcmnha.rjni Lynsep Aksara Rali melului tcﬂlgﬂﬂ;%mﬁu_mmbu_vf . i —_
15 | Bava semuiu hila Media ajar benl:knclllogll "«'lr!lil1 eality 13 B
] diteraphkan untuk Eemhu!njﬂiﬁgﬂﬂlebﬂa%_ L TR

i

o ) = ] -
28] nte h d:lp pEl‘l‘IhEla ara KO Llnlka,51 Data da lari gﬂ r P -
Sa an-sara ha m ] 1 r Kﬂ‘ putar e an Ut"'p'a

Lampiran 11 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil

Dengan

penggunaan
Media ajar
tersebut, saya
menjadi lebih 5 5 5 5 5 5 5 5
tertarik untuk
dapat memahami

konsep Aksara




Bali secara
konkrit
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Dengan
penggunaan Media
ajar tersebut, saya
menjadi senang
mengikuti
pembelajaran
Aksara Bali, karena
materi yang
diberikan menjadi

lebih jelas.

Dengan
penggunaan Media
tersebut, saya
menjadi lebih
antusias berlatih
untuk dapat
memahami Aksara

Bali

Dengan
penggunaan Media
ajar tersebut, saya
menjadi lebih
tertantang untuk
menyelesaikan
permasalahan-
permasalahan
Aksara Bali di

dunia nyata

Dengan

penggunaan Media




ajar tersebut, saya

menjadi lebih
mudah berdiskusi
dengan teman
sekolah dan guru
dalam membahas

konsep Aksara Bali
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Dengan
penggunaan Media
ajar tersebut, saya
menjadi lebih
proaktif untuk
menemukan
konsep-konsep
penting dalam

Aksara Bali

Media ajar tersebut
membantu saya
dalam memperbaiki
konsep dan
pemahaman saya
yang salah dalam
pembelajaran
Aksara Bali

Media ajar tersebut
membantu saya
dalam
memvisualisasikan
struktur logik yang
abstrak dari Aksara
Bali

Dengan

penggunaan Media




ajar tersebut, tujuan

pembelajaran
Aksara Bali tampak

menjadi lebih nyata
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10

Dengan
penggunaan Media
ajar tersebut, tujuan
pembelajaran
Aksara Bali tampak
menjadi lebih

mudah dipahami

11

Dengan
penggunaan Media
ajar tersebut,
motivasi saya untuk
belajar Aksara Bali

semakin meningkat

12

Media ajar tersebut
membantu saya
untuk mengetahui
kekurangan dan
kelebihan saya
dalam memahami
konsep Aksara Bali
melalui teknologi

Virtual Reality

13

Media ajar tersebut
membantu saya
untuk lebih
berkonsentrasi
dalam memahami
konsep Aksara Bali

melalui teknologi
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Virtual Reality
Media ajar tersebut
membantu saya
untuk lebih
bersemangat dalam
14 5 5 5 5 4 5 5 5
memahami konsep
Aksara Bali melalui
teknologi Virtual
Reality
Saya setuju bila
Media ajar
berteknologi Virtual
15 Reality tersebut - 3 = - - ¢ - 5
diterapkan untuk
pembelajaran
Aksara Bali lebih
lanjut.
Jumlah (jawaban x 73 73 74 73 73 73 68 72
bobot tiap pilihan)
Jumlah seluruh item 75 | 75 | 75 | 75 | 75/NEEENENS | 75
angket x
bobot tertinggi
Presentase per-subjek | 97% | 97% | 99% | 97% | 97% | 97% | 91% | 96%
(%)
Presentase 96%
keseluruhan subjek
(%)




146

Lampiran 12 Angket Uji Coba Lapangan
Angket Uji Coba Lapangan

Nama Penelitian : Game Virtual Reality Pengenalan Akasara Bali
Peneliti *Made Veri
Identitas Responden

Nama s CUua A Wy
NIS . AB324

Perunjuk ;
i silah angher o seswai dengan keadaan yang sebenarmva Anda  alami dengzan

membubuhkan tanda cek (v) puda kolom vang sesuai.

ta

Keterangan
NT - Sangat Seiuju
& = 8eiyu

- Knrang

= Kurang Seru

SKE = Sanpat Kurang Sefuju

Dengan ﬁcni{q‘lmaan Mﬂdla a]ar Le.sehu.[ sayd memadi [Ehth ll:nanL unruk | v.'r

dapat memahami honsep Aksara Bali secara konknit

2. | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, saya menjadi senang mengikuti | ".I'J

pembelajaran Aksara Bali, karena maten yang diberikan menjadi lebih | |

Jelas. |

| 3. | Dengan pcng&unaan Media tersebur, saya menjadi lebih anusias bcrlailh

untuk dapat memahami Aksara Bali

4, Dengan penzgunaan Media ajar tersebut, sava menjadi Jebih terlantang

| untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan Aksara Bali di dunia

nyata

5. | Dengan pongeunasn Media ajar tersebut, saya menjadi lebih mudah

berdiskusi dengan teman sekolah dan guni dalem membahas konsep

| Aksara Bali ) L

& Dengan pengaunaan Media ajar tersebut, saya menjadi lebih proakiil uatuk

menemukan konsep-konsep penting dalam Aksara Bali

I 7. | Media ajar tersehut membantu sava dalam memperbaiki konsep dan U{J .
. i pemahaman saya yang salah dalam pembelajaran -*.ksa_ra Bali % | N

& | Media ajar tersebut membantu saya dalam memvisualisasikan struktur

lowik yang abstrak dari Aksara Bali

9 Dengan penggunaan Media ajar tersebut, twjuan pembelajaran Aksara Bali

tampak menjadi lebih nyata

| 10. | Dengan penggunaan Media ajar lersebut, wjuan pembelajaran Aksara Bali

| tampak menjadi lebih mudah dipahami

i IT | Dengan penggunaan Media ajar tersebut, motivasi saya untuk belajar

| Aksara Bali semakin meningkat L

< <J<]

{I

sy gy | o




‘Media ajar tersebut membantu saya wntuk lebih berkonsentrasi dalam

Media gjar tersebul membantu saya untuk mengetahui kekurangan dan
kelebihan saya dalam memahami konsep Aksara Bali melalui telmologi
Virtaal Reality

memahami konsep Aksera Bali melalui teknolagi Virtual Reality

147

Media ajar tersebut membantu saya uniuk lebih bersemangal dalam
memahami konsep Aksara Bali melalui teknalogi Virual Reality

Sava semuju bila Media ajar berteknologi  Virtual Reality tersehut

diterapkan untuk pembelajaran Aksars Bali lebibh lanjut

7
v
v

Saran-saran terhadap pembelajaran Komunikasi Data dan Jaringan Komputer selanjutnya :
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