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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
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Lampiran 0 1. Surat Pengantar Observasi dan Penelitian 
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Lampiran 0 2. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 0 3. Hasil Kuesioner Analisis Karakteristik Siswa 
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Lampiran 0 4. Rekapitulasi Hasil Analisis Karakteristik Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 0 5. Rekapitulasi Nilai HPAS Siswa Kelas VII-3 SMP LAB 

Undiksha 
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Lampiran 0 6. Lembar Pencatatan Dokumen 

 

LEMBAR PENCATATAN DOKUMEN 
 

No. 
Tahap 

Pengembangan 
Kegiatan 

1 Analisis 

1. Melakukan observasi di lingkungan sekolah 

dan melakukan wawancara terhadap guru 

mata pelajaran bahasa Bali siswa kelas VII 

di SMP LAB Undiksha yaitu Ibu Ni Ketut 

Srinadi, S.Pd. 

2. Menganalisis permasalahan dan 

karakteristik siswa. 

3. Menganalisis kompetensi dan materi yang 

dikembangkan pada media. 

4. Menganalisis fasilitas dan lingkungan 

sekolah. 

5. Berdiskusi dengan guru mata pelajaran 

bahasa Bali terkait penggunaan media 

dalam proses pembelajaran. 

2 Desain 

1. Memilih dan menetapkan perangkat 

lunak/software yang digunakan. 

2. Merancang flowchart dan storyboard 

multimedia pembelajaran interaktif. 

3. Menyusun kisi-kisi dan instrumen penilaian 

serta melakukan validasi pada produk yang 

dikembangkan.  

3 Pengembangan 

Mengembangkan produk berupa multimedia 

pembelajaran interaktif sesuai dengan flowchart 

dan storyboard yang telah dirancang dengan 

menggunakan software yang telah ditentukan. 

4 Implementasi 

Melakukan uji validitas produk dengan 

melibatkan penilaian dari para ahli (ahli isi 

pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli 

media pembelajaran) dan siswa pada uji coba 

perorangan dan uji coba kelompok kecil. 

5 Evaluasi 

Dilakukan penilaian terhadap multimedia 

pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan. Evaluasi dan revisi dilakukan 

pada setiap tahap pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. 
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Lampiran 0 7. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Bahasa Bali 
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Lampiran 0 8. Surat Pengantar Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 0 9. Surat Keterangan Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 10. Hasil Validitas Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 1 1. Surat Pengantar Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 1 2. Surat Keterangan Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 1 3. Hasil Validitas Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 1 4. Surat Pengantar Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 1 5. Surat Keterangan Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 1 6. Hasil Validitas Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 1 7. Hasil Reiview Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 1 8. Hasil Reiview Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 1 9. RPP Menggunakan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
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Lampiran 20. Laporan Hasil Pengembangan Produk 
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LAPORAN PENGEMBANGAN PRODUK 

Proses pengembangan produk pada penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini menggunakan model ADDIE sebagai pedoman 

penelitian, sesuai dengan model tersebut maka tahapan pada pengembangan 

produk ini terdiri dari lima tahapan, yaitu: 

1. Tahap I Analisis (Analyze) 

Tujuan dilakukanya penelitian pengembangan ini adalah untuk memenuhi 

kebutuhan pembelajaran di SMP LAB Undiksha pada pembelajaran bahasa Bali 

siswa kelas VII. Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan yang 

mencakup tiga hal yaitu: (a) analisis karakteristik siswa dan permasalahan belajar, 

(b) analisis kompetensi, (c) analisis fasilitas dan lingkungan sekolah. 

 

a) Analisis Karakteristik dan Masalah Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil observasi di lapangan siswa kelas VII-3 di SMP LAB 

Undiksha khususnya pada mata pelajaran bahasa Bali membutuhkan media 

pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran. Di masa pandemi 

covid-19 yang masih berlangsung guru dituntut harus kreatif dan inovatif dalam 

menyajikan materi karena kegiatan belajar mengajar harus dilakukan secara online 

atau daring. 

Berdasarkan hasil pengisian angket analisis karakteristik siswa oleh siswa 

kelas VII-3 SMP LAB Undiksha yang berjumlah 19 orang sebagaimana 

dijelaskan pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 

Hasil Analisis Karakteristik Siswa dan Masalah Pembelajaran Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Bali 

 

No Hasil Analisis 

(1) (2) 

1 Pembelajaran khususnya pada mata pelajaran bahasa Bali masih bersifat 

konvensional hanya saja yang dulunya di kelas sekarang melalui zoom. 

2 Kurangnya media pembelajaran inovatif, hanya tersedia buku paket dan 

LKS. 

3 Rendahnya keaktifat siswa dalam mengikuti pembelajaran 

4 47,40% siswa menyatakan sangat setuju dan 47,40% siswa menyatakan 

setuju lebih mudah memahami pelajaran ketika guru menggunakan media 

pembelajaran seperti power point, video, gambar, dll. 

5 36,80% siswa menyatakan sangat setuju dan 42,10% siswa menyatakan 

setuju merasa bosan jika proses pembelajaran tidak menggunakan media 

pembelajaran 

6 52,60% siswa menyatakan sangat setuju dan 47,10% siswa menyatakan 

setuju merasa lebih terbantu memahami materi ketika guru menggunakan 

media pembelajaran 

7 31,60% menyatakan sangat setuju dan 42,10% menyatakan setuju merasa 

lebih senang menggunakan media audio visual daripada media cetak 

(LKS, Modul, dll). 

8 Tingkat pengetahuan dan pemahaman siswa berbeda-beda 

9 Rata-rata hasil belajar siswa masih banyak di bawah KKM 

 

 

Hasil ini didukung dengan hasil wawancara yang dilakukan bersama guru 

mata pelajaran bahasa Bali siswa kelas VII-3 di SMP LAB Undiksha yang 

menyatakan bahwa siswa kelas VII-3 memiliki tingkat pengetahuan yang 

berbeda-beda begitu juga dengan tingkat pemahaman materi ada yang cepat, 

sedang, serta lambat. Rata-rata hasil belajar siswa kelas VII-3 SMP LAB 

Undiksha yang berjumlah 19 orang masih belum optimal atau masih di bawah 

kriteria ketuntasan minimum (KKM) yaitu 70. 
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Tabel 4.1 

Rekapan Nilai Rata-Rata Penilaian Akhir Semester (PAS) Mata Pelajaran Bahasa 

Bali Siswa Kelas VII-3 SMP LAB Undiksha. 

 

Jumlah Siswa 19 orang 

Jumlah Nilai di Atas KKM 8 orang 

Jumlah Nilai di Bawah KKM 11 orang 

Nilai Terbesar 98 

Nilai Terkecil 25 

 

 

b) Analisis Kompetensi 

Materi yang dipilih dalam pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif ini adalah materi Pasang Aksara Bali pada mata pelajaran bahasa Bali. 

Materi tersebut dipilih berdasarkan hasil konsultasi dengan guru mata pelajaran 

bahasa Bali siswa kelas VII SMP LAB Undiksha selaku ahli isi pembelajaran 

yang menyatakan materi tersebut sulit dijelaskan secara verbal. Maka perlu 

dibuatkan media pembelajaran yang menarik dan memberikan contoh-contoh 

serta melibatkan siswa untuk praktek sesuai dengan pembahasan. Adapun hasil 

analisis instruksional yang telah dilakukan dalam pengembangan multimedia 

pembelejaran interaktif ini disajikan pada tabel berikut. 

 

 

Tabel 4.3 

Analisis Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar Indikator 

4.10. Memahami dan 

mengimplementasikan 

Pasang Aksara Bali 

4.10.1  Mengidentifikasi Pasang Aksara 

Bali. 

4.10.2  Menyalin Pasang Aksara Bali ke 

dalam bahasa latin. 

Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

mengidentifikasi Pasang Aksara Bali. 

2. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menyalin Pasang Aksara Bali ke dalam bahasa latin. 
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c) Analisis Fasilitas dan Lingkungan Sekolah 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMP LAB Undiksha, 

diperoleh informasi bahwa fasilitas penunjang penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan tersedia dengan kondisi baik. Setiap 

kelas terdapat LCD proyektor, speaker, wifi, facecam, tripod, dan sumber 

kelistrikan yang memadai, serta kepemilikan laptop oleh guru pengajar. 

Penambahan facecam dan tripod pada fasilitas sekolah disediakan sebagai upaya 

dari pihak sekolah memfasilitasi guru dalam melaksanakan proses pembelajaran 

daring.  

 

2. Tahap II Desain (Design) 

Dalam tahapan mendesain atau merancang multimedia pembelajaran 

interaktif, dapat dilakukan melalui empat tahapan yaitu: 

 

a) Memilih dan Menetapkan Perangkat Lunak 

Pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini, 

software/aplikasi utama yang digunakan adalah Articulate Storyline 3. Selain itu, 

terdapat beberapa software/aplikasi lainnya sebagai pendukung pengerjaan 

multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan seperti Adobe Ilustrator 

untuk mendesain gambar, Adobe Premiere dan Filmora untuk mengedit video dan 

membuat animasi, Audacity untuk mengedit audio. 

 

b) Merancang Flowchart dan Storyboard 

Flowchart adalah representasi simbolis dari algoritma atau prosedur untuk 

memecahkan masalah. Surjono (2017) menyatakan bahwa flowchart adalah 

serangkaian simbol-simbol tertentu yang disusun pada suatu bagan yang 
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menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses 

(instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. Flowchart dapat 

menunjukkan aliran kontrol suatu algoritma dengan jelas, yaitu bagaimana 

melakukan serangkaian operasi secara logis dan sistematis. Dalam hal ini 

flowchart dimaksudkan untuk menggambarkan alur pembelajaran multimedia 

interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan harus 

didasarkan pada visualisasi flowchart yang dirancang. Rancangan flowchart pada 

multimedia interaktif ini dapat dilihat pada Gambar 4.1.  

 

Gambar 4.1 

Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif 

 

 

Storyboard mempunyai peranan yang sangat penting dalam pengembangan 

multimedia. Surjono (2017) menyatakan bahwa storyboard adalah serangkaian 

sketsa yang dibuat untuk menggambarkan urutan atau alur elemen-elemen yang 

diusulkan pada aplikasi multimedia pembelajaran interaktif. Storyboard dapat 

digunakan sebagai referensi utama bagi pengembang produk dan sangat berguna 
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untuk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. Storyboard pada 

multimedia ini mengacu pada flowchart yang telah dirancang sebelumnya. 

Adapun rancangan storyboard pada multimedia interaktif ini disajikan pada Tabel 

4.4. 

 

 

Tabel 4.4 

Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif 

 

No. Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Halaman Awal 

Pada halaman ini, 

pengguna dapat melihat 

informasi judul media 

dan deskripsi sasaran 

media, serta diberikan 

tombol masuk untuk 

memulai menggunakan 

media, petunjuk, dan 

tombol keluar. 

 

2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Halaman Petunjuk 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

melihat informasi 

petunjuk penggunaan 

media. Terdapat 

beberapa tombol 

navigasi seperti tombol 

home, keluar, dan 

lanjut/kembali. 

 

3 

 
 

 
 
 
 
 
 

3. Halaman Menu 

Utama 

Pada halaman ini 

terdapat empat menu 

utama media yang 

terdiri dari menu 

kompetensi, materi, 

 

PETUNJUK PENGGUNAAN 

Logo 

 

Home Keluar 

Isi Petunjuk Penggunaan 

 
Logo 

Judul Media 

Mata Pelajaran Bahasa Bali 

 Keluar 

Petunjuk Masuk 

Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Siswa Kelas VII SMP LAB Undiksha 

Semester Genap 

Lanjut 

 Logo 

MENU UTAMA 

Materi Evaluasi 

Profil 

Pengembang 

Kompetensi 

Petunjuk Keluar 
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No. Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

 
 
 

quiz, dan profil 

pengembang disertai 

dengan tombol 

petunjuk dan keluar. 

4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Halaman Kompetensi 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

melihat informasi 

mengenai pemetaan 

kompetensi dasar, 

indikator, dan tujuan 

pembelajaran. 

 

 

 

 

 

5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Halaman KD/ 

Indikator/Tujuan 

Pembelajaran 

Pada halaman ini 

pengguna diberikan 

informasi tentang 

KD/Indikator/Tujuan 

Pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

6 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

6. Halaman Materi 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

mengakses materi yang 

tersedia dan dapat 

memulai proses 

pembelajaran 

 

 

 Logo 

Kompetensi 

Menu Keluar 

 Logo Menu Kompetensi Keluar 

KD/Indikator/Tujuan Pembelajaran 

Kompetensi 

KD 

Indikator 

Tujuan 

 Logo 

Isi Materi 

Lanjut/Kembali 

Judul Materi 

Menu Keluar 
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No. Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

  

 

 

7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. Halaman Profil 

Pada halaman ini 

pengguna diberikan 

informasi tentang profil 

pengembang media 

pembelajaran. 

 

 

 

 

 

8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. Halaman Evaluasi 

Pada halaman ini 

pengguna diberikan 

soal-soal yang dapat 

melatih kemampuan 

pengguna pada materi 

yang tersedia pada 

media pembelajaran. 

 

 
 

c) Menyusun Instrumen Penilaian Produk 

Instrumen penilaian produk dibuat untuk menilai validitas produk yang 

dikembangkan. Instrumen yang dibuat yaitu instrumen untuk ahli desain 

pembelajaran, ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, instrumen untuk uji 

perorangan dan uji kelompok kecil. Pada setiap instrumen diuji validitas butir 

instrumenya oleh dosen yang berkompeten bada bidangnya.  

 

d) Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

 Logo 

Profil Pengembang 

Foto 

Profil 
Biodata 

Keluar Menu 

 Logo 

Soal-Soal 

Keluar Menu 

Evaluasi 

Lanjut

/kemb
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Penyusunan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) dibuat sebagai 

pedoman berlangsungnya kegiatan belajar mengajar baik itu di dalam kelas atau 

daring agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik yang diintegrasikan 

dengan pengaplikasian multimedia pembelajaran interaktif. Adapun RPP yang 

telah disusun disajikan pada Lampiran 19.  

 

3. Tahap III Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap produksi produk yang 

dikembangkan yaitu multimedia pembelajaran interaktif dari wujud desain sampai 

menjadi produk sesungguhnya sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah 

dirancang sebelumnya. Tahapan awal pada pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini dimulai dengan pengumpulan bahan atau materi ajar 

yang diperoleh dari buku ajar yang diberikan oleh guru dan sumber-sumber 

internet yang relevan. Seluruh sumber belajar yang digunakan dalam penyusunan 

multimedia pembelajaran interaktif ini seperti teks, gambar, video, audio, dan 

animasi digabungkan dalam satu produk multimedia pembelajaran interaktif yang 

utuh dengan menggunakan software/aplikasi Articulate Storyline 3 sebagai 

software/aplikasi utama dan dibantu beberapa software/aplikasi lainya untuk 

mendesain gambar, mengedit video, membuat animasi, dan mengedit audio. 

Software/aplikasi lainnya yang dimaksud yaitu Adobe Ilustrator, Adobe Premiere, 

Filmora, dan Audacity. Berikut adalah hasil pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

 

a) Tampilan Halaman Awal Multimedia Pembelajaran Interaktif. 
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Pada halaman ini pengguna diberikan informasi awal tentang judul media 

dan sasaran media. Selain itu terdapat dua tombol yaitu tombol mulai untuk 

menuju atau masuk ke halaman menu utama dan tombol petunjuk untuk masuk ke 

halaman petunjuk. Tampilan awal multimedia pembelajaran interaktif disajikan 

pada Gambar 4.2. 

 

 
 

Gambar 4.2 

Tampilan Awal  

 

 

b) Tampilan Halaman Petunjuk 

Pada halaman ini pengguna diberikan informasi tentang petunjuk 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini mulai dari gambar menu-

menu hingga fungsi dari setiap tombol navigasi yang ada pada multimedia 

pembelajaran interaktif ini. Tampilan halaman petunjuk pada multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan disajikan pada Gambar 4.3. 

 



151 
 

 
 

 
 

Gambar 4.3 

Tampilan Halaman Petunjuk  

 

 

c) Tampilan Halaman Menu Utama 

Pada halaman menu uatama, pengguna ditampilkan menu-menu yang 

terdapat pada multimedia pembelajaran interaktif ini. Menu-menu tersebut 

diantaranya adalah menu untuk masuk ke halaman kompetensi, materi, evaluasi, 

dan profil pengembang. Tampilan halaman menu utama pada multimedia 

pembelajaran ini disajikan pada Gambar 4.4. 

 

 
 

Gambar 4.4 

Tampilan Halaman Menu Utama 

 

 

d) Tampilan Halaman Kompetensi 

Pada halaman ini pengguna diberikan informasi tentang pemetaan 

komptensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat 
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tercapai setelah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif pada proses 

pembelajaran. Tampilan halaman kompetensi pada multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan disajikan pada Gambar 4.5. 

 
 

 
 

Gambar 4.5 

Tampilan Halaman Kompetensi 

 

 

e) Tampilan Halaman Materi  

Pada halaman ini disajikan materi pembelajaran yang dapat disimak dan 

dipelajari oleh pengguna. Penyusunan materi pada multimedia pembelajaran 

interaktif ini dilakukan dengan menyeimbangkan komposisi teks, gambar, 

animasi, video, dan audio dengan senantiasa memperhatikan prinsip-prinsip 

desain multimedia pembelajaran. Tampilan halaman materi pada multimedia 

pembelajaran interaktif disajikan pada Gambar 4.6   
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Gambar 4.6 

Tampilan Halaman Materi 

 

 

f) Tampilan Halaman Evaluasi 

Pada halaman evaluasi terdapat soal-soal yang diberikan kepada pengguna 

yang sesuai dengan pembahasan materi yang dipelajari untuk mengukur 

pemahaman siswa. Adapun tampilan halaman materi pada multimedia 

pembelajaran interaktif ini disajikan pada Gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 

Tampilan Halaman Materi 

 

 

g) Tampilan Halaman Profil Pengembang 

Pada halaman ini pengguna diberikan informasi terkait profil pengembang 

multimedia pembelajaran interaktif ini. Tampilan halaman profil pengembang 

multimedia pembelajaran interaktif disajikan pada Gambar 4.8  

 

 
 

Gambar 4.8 

Tampilan Halaman Profil Pengembang 

 

 

Selanjunya dilakukan uji validitas produk oleh para ahli dan uji coba produk 

yang meliputi uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil setelah produk 

selesai dikembangkan. Dimana hasil yang diperoleh dari uji validitas dan uji coba 

produk akan menjadi acuan dalam penyempurnaan prdouk. Adapun tahapannya 

adalah sebagai berikut. 



155 
 

 
 

a) Validitas produk yang dilakukan oleh para ahli terdiri dari Ida Bagus Made 

Ludy Paryatna, S.S., M.Pd., merupakan dosen pengajar di Prodi Pendidikan 

Bahasa Bali, FBS, Undiksha dan Ni Ketut Srinadi, S.Pd., merupakan guru 

mata pelajaran Bahasa Bali di SMP LAB Undiksha sebagai ahli isi 

pembelajaran, Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd., merupakan 

dosen pengajar di Prodi Teknologi Pendidikan Undiksha sebagai ahli desain 

pembelajaran, dan Dr. I Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd., merupakan dosen 

pengajar di Prodi Teknologi Pendidikan Undiksha sebagai ahli media 

pembelajaran. 

b) Uji coba produk meliputi: (1) uji coba perorangan dengan jumlah responden 

sebanyak 3 (tiga) orang siswa yang di ambil dari siswa kelas VII-3 SMP 

LAB Undiksha. 3 orang tersebut terdiri dari 1 orang dengan hasil belajar 

rendah, 1 orang dengan hasil belajar sedang, dan 1 orang dengan hasil 

belajar tinggi. (2) uji coba kelompok dengan jumlah responden 9 (sembilan) 

orang siswa yang diambil dari siswa kelas VII-3 SMP LAB Undiksha terdiri 

dari 3 orang dengan hasil belajar rendah, 3 orang dengan hasil belajar 

sedang, dan 3 orang dengan hasil belajar tinggi. Perbedaan hasil belajar 

siswa dilihat dari daftar nilai dari guru pengajar. Uji coba produk ini 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan. 

 

4. Tahap IV Implementasi (Implementation) 

Kegiatan pada tahap ini adalah melakukan implementasi media. Hasil 

pengembangan diterapkan pada proses pembelajaran yang bertujuan untuk 

mengetahui efisiensi dan efektivitas produk yang telah dibuat. Dalam penelitian 

ini tahap implementasi tidak dilakukan sepenuhnya karena proses pembelajaran 



156 
 

 
 

dilaksanakan secara dari sebagai bentuk pengaplikasian ditetapkannya 

Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM) untuk mencegah 

penyebaran Covid-19. 

 

5. Tahap V Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir pada model pengembangan ADDIE. 

Tahap evaluasi meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dalam penelitian 

ini tahap evaluasi tidak dilakukan sepenuhnya, hanya melakukan revisi dan 

perbaikan disetiap tahap pengembangan demi meningkatkan kelayakan produk 

yang telah dikembangkan.  
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Lampiran 21. Dokumentasi Penelitian 

 

 
 

 

 

Wawancara dengan Guru Mata 

Pelajaran Bahasa Bali 

Uji Coba Perorangan 
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Uji Coba Kelompok Kecil 
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