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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk media
pembelajaran berupa gamifikasi berbasis visual novel “Froggy The
Adventurer” pada Operasi Hitung Bilangan Bulat untuk siswa kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta. Model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan Rapid Prototyping oleh Tripp dan
Bichelmeyer yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Assess Needs and Analyze
Content, Set Objectives, Construct Prototype, Utilize Prototype, dan Install
& Maintain System. Responden yang terlibat dalam penelitian ini adalah
ahli materi, ahli media, ahli desain pembelajaran dan siswa kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta sebagai pengguna. Adapun hasil
dari penelitian pengembangan ini yang dilakukan dalam beberapa
tahapan seperti review ahli materi, ahli media, dan ahli desain
pembelajaran bertujuan untuk mengetahui kelayakan gamifikasi berbasis
visual novel “Froggy The Adventurer” sebelum dilakukan uji coba. Setelah
produk gamifikasi yang dikembangkan mendapatkan hasil layak dari
expert review, selanjutnya uji coba dilakukan dalam 2 tahap, yang pertama
tahap uji coba one to one dilakukan kepada 3 orang siswa kelas 1V
dengan karakteristik yang berbeda, kedua tahap uji coba small group
dilakukan kepada 9 orang siswa kelas IV yang dibagi menjadi 3 kelompok.
Adapun field test yang dilakukan guna mengukur kemampuan siswa
terhadap materi yang telah disajikan dalam gamifikasi. Berdasarkan
proses dan prosedur dalam mengembangkan produk multimedia
pembelajaran, serta uji coba yang telah dilakukan, maka produk gamifikasi
berbasis visual novel “Froggy The Adventurer” dinyatakan baik dan layak
untuk digunakan sebagai media pendukung pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Gamifikasi, Visual
Novel, Operasi Hitung Bilangan Bulat, Model Pengembangan Rapid
Prototyping.



DEVELOPMENT OF VISUAL NOVEL-BASED GAMIFICATION “WHOLE

NUMBER COUNTING OPERATIONS” GRADE IV

MADRASA IBTIDAIYAH NEGERI 13 JAKARTA

(2025)

Ayu Sathia Andira

ABSTRACT

This development research aims to produce learning media products in
the form of gamification based on the visual novel “Froggy The
Adventurer” on Integer Counting Operations for grade IV students of
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta. The development model used is
the Rapid Prototyping development model by Tripp and Bichelmeyer which
consists of 5 stages namely Assess Needs and Analyze Content, Set
Objectives, Construct Prototype, Utilize Prototype, and Install & Maintain
System. Respondents involved in this study were material experts, media
experts, learning design experts and fourth grade students of Madrasah
Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta as users. The results of this development
research carried out in several stages such as material expert reviews,
media experts, and learning design experts aim to determine the feasibility
of gamification based on the visual novel “Froggy The Adventurer’ before
testing. After the gamification product developed gets feasible results from
the expert review, then the trial is carried out in 2 stages, the first is the
one to one trial stage conducted to 3 fourth grade students with different
characteristics, the second is the small group trial stage conducted to 9
fourth grade students who are divided into 3 groups. The field test is
conducted to measure students' ability to the material that has been
presented in gamification. Based on the process and procedures in
developing learning multimedia products, as well as the trials that have
been carried out, the gamification product based on the visual novel
“Froggy The Adventurer’ is declared good and suitable for use as a
learning support media.

Keywords: Development, Learning Media, Gamification, Visual Novel,
Integer Counting Operation, Rapid Prototyping Development Model.



LEMBAR PERSEMBAHAN

To myself,

For every sleepless night, every tear that fell in silence, and every moment

where | chose to move on.

Thank you for sticking it out when things got tired, believing when doubts

came, and proving that I'm stronger than | ever imagined.

-Ayu Sathia Andira-

Vi



KATA PENGANTAR

Puji serta syukur pengembang panjatkan atas kehadirat Tuhan
Yang Maha Esa, karena berkat limpahan nikmat karunia yang diberikan
kepada pengembang sehingga dapat menuntaskan skripsi yang berjudul
“‘Pengembangan Gamifikasi Berbasis Visual Novel Materi Operasi Hitung
Bilangan Bulat Kelas Iv Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta”. Skripsi ini
ditulis untuk memenuhi salah satu persyaratan guna mendapatkan gelar
Sarjana Pendidikan pada Program Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas
llImu Pendidikan, Universitas Negeri Jakarta.

Sesungguhnya skripsi ini tidak dapat terselesaikan tanpa adanya
kontribusi dari berbagai pihak yang telah membantu pengembang dalam
menyelesaikan penyusunan skripsi ini. Pengembang mengucapkan terima
kasih kepada:

1. Allah Subhanahu Wa Ta’ala yang telah melimpahkan nikmat dan
karunia kepada pengembang sehingga dapat menyelesaikan
skripsi ini hingga tuntas.

2. Orang tua pengembang yang senantiasa memberikan kasih sayang
serta dukungan secara moril maupun materil dan menjadi motivasi
pengembang untuk menyusun skripsi ini dengan sebaik-baiknya.

3. Bapak Dr. Aip Badrujaman, M. Pd. Selaku Dekan Fakultas I[Imu
Pendidikan Universitas Negeri Jakarta dan Bapak Karta Sasmita,
S.Pd, M.Si., Ph.D selaku Wakil Dekan 1 Fakultas Ilmu Pendidikan

Universitas Negeri Jakarta.

Vil



. Ibu Diana Ariani, M.Pd. selaku selaku Koordinator Program Studi
Teknologi Pendidikan dan dosen Pembimbing 2 sekaligus menjadi
Dosen Akademik yang membantu pengembang dalam menyusun
media yang disajikan, memberikan semangat agar pengembang
tidak pantang menyerah, serta memberikan jalan keluar bagi
pengembang disaat mengalami kesulitan dalam penelitian.

. Ibu Retno Widyaningrum, S.Kom.,M.M. selaku Dosen Pembimbing
1 skripsi pengembang dengan kesabaran hati yang telah
membimbing, meluangkan waktu, memberikan pengarahan, dan
iimu baru kepada pengembang sehingga pengembang dapat
menyelesaikan penelitian ini.

. Ibu Dra. Suprayekti, M.Pd selaku validator instrumen yang sangat
membantu penulis dengan masukan-masukannya terkait prosedur
instrumen penelitian untuk turun lapangan memperoleh data.

. Seluruh dosen Program Studi Teknologi Pendidikan UNJ yang telah
memberikan ilmu yang bermanfaat selama penulis menempuh studi
di UNJ.

. Kepala sekolah MIN 13 Jakarta Bapak Laras Prihanto sekaligus
menjadi Guru Matematika dan mantan kepala sekolah MIN 13
Jakarta Bapak subroto yang sudah mengizinkan pengembang
untuk melakukan penelitian di sekolah MIN 13 Jakarta dan
mengambil data untuk sekolah MIN 13 Jakarta khususnya pada

kelas IV.

viii



9. Vio, Anita, Abhi, avila, dan laila yang sudah sangat membantu
pengembang dalam proses pembuatan gamifikasi yang penuh
dengan lika-liku, trouble pada aplikasi, dan bersedia menjadi voice
over dalam gamifikasi.

10.Mba Septyarini selaku Mentor Adira Finance yang telah
memberikan support, dan mengizinkan pengembang pergi ke
kampus untuk keperluan skripsi sehingga pengembang tetap dapat
menyelesaikan skripsi sambil bekerja.

11.Teman-teman dari Magang Adira Finance yang tidak dapat
disebutkan satu-satu, yang memberikan keceriahan dalam
lingkungan kerja dan memotivasi pengembang untuk segera
menyelesaikan skripsi.

12.Grup Uhuy yang saling berbagi info, dan selalu menjadi supporter
satu sama lain untuk segera menyelesaikan skripsi bersama serta
saling membantu satu sama lain.

13.Kakak Tingkat tercinta, Kak Dezdha dan Kak Haniyo yang selalu
siap membantu menjawab kebingungan pengembang perihal
skripsi, dan memberikan saran kepada pengembang dikala
pengembang bingung.

14.Salah satu mahasiswa bernama Raden Mohamad Willkemaar yang
sudah memberikan tempat yang nyaman kepada pengembang
dikala pengembang bersedih, berbahagia, atau tengah berada di

titik terendah.



15. Teman-teman soleha (Imah, Indri, Encan) yang memberikan waktu
untuk pengembang refreshing dan bermain bersama agar tidak
stress dalam mengerjakan skripsi, serta tetap semangat dalam
menjalani setiap kegiatan.

16.Kepada diri saya sendiri, Ayu Sathia Andira, yang telah hebat
bertahan dan kuat dalam mengerjakan skripsi dengan banyak
rintangan walaupun memiliki kesibukan magang dengan penuh
work from office setiap hari.

17.Semua yang tidak bisa pengembang sebutkan satu per satu.
Pastinya tak henti-henti pengembang sampaikan semoga amal baik
semua pihak mendapat balasan yang berlipat ganda dan sang

pencipta yang pengasih dan penyayang Allah SWT. Amiin.

Pengembang menyadari bahwa penyusunan skripsi ini masih jauh
dari kata sempurna, maka dari itu pengembang mengharapkan kritik dan
saran yang konstruktif agar penyusunan skripsi ini dapat lebih baik lagi
dan bermanfaat bagi yang membaca. Semoga skripsi ini dapat
memberikan kontribusi yang nyata bagi program studi Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Jakarta dalam memperkaya media dan
sumber belajar, serta dapat turut serta dalam memajukan pendidikan di

Indonesia.

Jakarta, 23 Januari 2025

Ayu Sathia Andira



DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING DAN PENGESAHAN UJIAN

SIDANG SKRIPSI. ..o e i
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ..o, I
SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI ......cccooeeeiieee, i
AB ST R AK e e iv
ABSTRACT ...... gt s s TR oo eeennnneeennneenns Vv
LEMBAR PERSEMBAHAN. ......uttiiiiiieii ettt Vi
KATA PENGANTAR .ottt e s e e e e s vii
DAFTAR JSI ... ). e N R Xi
DAFJAR TABEL...... Ao ....... . 1@8.. ... . ............. .\ % Xiv
DAFTAR GAMBAR ..ottt e e e e e e e e e e eaaeees XV
DAFTAR LAMPIRAN . .. ettt e e e e e ean XVii
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
A.  Analisis Masalah ..........cccooooiiiiiiiiiii e 1
B. Identifikasi Masalah...............coovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 16
C. RUANG LINGKUP ... e e 17
D. Tujuan Pengembangan ..............cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiie e 18
E. Kegunaan Pengembangan...........cccccoeeeieriiiiiiiiiiee e 18
BAR INKAJIANSNEORTST A W A . ... e cceee oo A 21
A. Kajian Pengembangan Pembelajaran...........ccccoccvvviiiiiiiiiiiinnnnnnn. 21
1. Definisi Pengembangan Pembelajaran..............cccccceviiiinnnnnnnns 21

2. Klasifikasi Model Pengembangan Pembelajaran...................... 25

3.  Model-model Pengembangan Orientasi Produk ........................ 29

B. Kajian Media Pembelajaran ...........ccccoiiiiiiiiiiiii i 43
1. Pengertian Media Pembelajaran ...............ccocoeiiiiiiiiiiiineees 43

2. Fungsi Media Pembelajaran...........cccccoooeeiiiiiiiiiiiicie e, 46

3. Peran Media Pembelajaran ...........ccccoooeeeeiiiiiiiiiiiii e, a7

4. Karakteristik Media Pembelajaran .............ccccooevveiiiiiiiiiciinneeenn, 50

C. Kajian Multimedia.........ccuuuuiiiie e 52
1. Pengertian Multimedia Interaktif ................cccoeviiiiiiiiiii e, 52

Xi



2. Elemen Multimedia Interaktif ........coooeionvin i 54

3. Manfaat Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran................... 57
D. Kajian GamifiKaSi ........ciiieeeiiiiiiiiiiii e 59
1.  Definisi GamifiKasi ........cceuuuuuiiiiieiiiiiiiiiee e 59
2. Prinsip Gamifikasi..........cooooeiiiiiiie 61
3. Jenis-jenis Gamifikasi..........cccccccviiiiiiiiiiii 63
4. Elemen GamifiKasi.......cccciieiiiiiiiiiiee e 66
5. Kategori GamifikaSi........ccoeeeeeiiiriiiiiiiiiiie e, 71
6. Gamifikasi dalam Pembelajaran..............cccccviiiiiieeeciiieeeiinnnnnn, 75
E. Kajian Visual NOVEl ..........ccooviiiiiiiiiii e 76
Pengertian Visual NoVel .............oooiiiiiiiii i, 76
Ciri-Ciri Visual NOVEL.........cooviiiiiiiie e 78

3.  Elemen Visual NOVEl.........cccooiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 80
F.  Kajian Gamifikasi Visual NOVel.............ccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 83
Desain Pesan Dalam Gamifikasi Visual Novel ..............ccccccceeeee. 84

H. Kajian Pembelajaran Matematika..............cc.ccooeeiiiieiiriiiiiiiieeeeee, 90
1. Definisi Pembelajaran Matematika ...............ccceevvevvviiiieeeeeeennnnn, 90
2. Tujuan Pembelajaran Matematika .............cccccccveeieeeeeeiiieiininnnnnn. 92
3. Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika.................ccccccvvvvnnn. 94
4. Operasi Hitung Bilangan Bulat...............ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinenn, 95

I. Kajian Pembelajaran Matematika dengan Gamifikasi................. 102
J. Kajian Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta............ccccccevveeeee. 104
Profil Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta..........ccccccceveee... 104

2. Visidan Misi Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13 Jakarta............... 104
K. Karakteristik Siswa Madrasah Ibtidaiyah................ccccceeiiiinnnnnin. 105
L.  Penelitian Relevan ... 107
M. Rasional Pengembangan...........ccccioiieiiiiiiiieeiiiii e 110
BAB IILMETODOLOGI PENELITIAN. ...ttt 114
A.  Tujuan Khusus Penelitian............ccccooviiieiiiiiiiiiiiiee e 114
B. Prosedur Pengembangan ..........ccccoveieeiiiiieiiiiiiiee e 115
BAB IV_HASIL PENGEMBANGAN ......cccctiiiiiieiee e 151
A, Nama Produk .........ccccccviiiiiiiiii e 151

Xii



B. Deskripsi Hasil Pengembangan ...........ccccccccciiiiiiiieiieeeiicceeeeee, 152

1. Assess Needs and Analyze Content............cccovvvvvviiiiieeeeeeeennnns 152

2. St ODJECHVES ...oeeeeeeeeeeie et 158

3. CONrUCE PrOtOtYPE......veeieeeeeieeeeei et 160

4. Utilize Prototype (Research).........ccccvvviiiiiiiiiiiieeeeiceee 177

5. Install & Maintain SYStem ... 195

C. Prosedur Pemanfaatan Produk..............cccoooviiiiiiiiiiiiiiiiinieeeeeees 195
D. Prosedur Pemanfaatan dalam Pembelajaran.............................. 197
E. Keterbatasan Pengembangan.............ccccovvviiiiiiiiiiniieeiiiciie e, 199
BAB V_KESIMPULAN DAN SARAN. ..ottt 201
A, KESIMPUIAN ... e 201
B. gSaran............. A ... . LS. ... ... NN 203
DAFTAR PUSTAK A et e e e ean s 205
MEMPIRAN...... A W .......... KN .......... S B.................) 211
DAFTAR RIWAYAT HIDUP.......coeeie e 279

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Jumlah siswa dengan nilai diatas KKM pada mata pelajaran

IVAEEIMATIKAL ... 8
Tabel 2. 1 Analisis Model Pengembangan ..........cccoooeeeviiiiiiiiiiiin e 42
Tabel 3. 1 Format GBIM..........cooiiiiii 118
Tabel 3. 2 FOrmat IM ......ooooiiii 118
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Formatif..............ccccceeviiiiiiiiiiiiiiinneeenn, 147
Tabel 3. 4 Kriteria Skala GUIIMEAN .......ccoieiiiiiiieicis e 149
Tabel 3. 5 Kategori Persentase Hasil Pengumpulan Data............cccccccevvvvveeenen. 150
Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Kepala Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Negeri 13

Jakartafl. £ ... BN R R 153
Tabel 4. 2 Hasil Wawancara Guru Matematika.............ccccvvveiinieiiiiiiiiiiciiineeen, 154
Tabel 4. 3 Pokok Bahasan dan Sub Pokok Bahasan ...........c....cccovvvviiiiiienneen, 157
Tabel 4. 4 Hasil WawanCara SiSWa ..........cccvveueuiuiiiieeeeeeeiiiiiiiais e e eeeeeeaeinnnneeeaaas 158
Tabel 4. 5 Hasil Review Ahli Materi..........coovvieiiiiiiie i 178
Tabel 4. 6 Review Ahli Materi..........cocoiviiiiiiiiiiii e 179
Tabel 4. 7 Tampilan Media Gamifikasi Hasil Revisi Ahli Materi......................... 180
Tabel 4. 8 Hasil Review Ahli Media ... 181
Tabel 4. 9 Review Ahli Medi@ .........cccooiiiiiiiiii e 183
Tabel 4. 10 Tampilan Media Gamifikasi Hasil Revisi Ahli Media ....................... 183
Tabel 4. 11 Hasil Review Ahli Desain Pembelajaran ..........c.cccooooooiiiiiiiieennen... 184
Tabel 4. 12 Review Ahli Desain Pembelajaran............cccccoooviiiiiiiiiiinccciien e, 185
Tabel 4. 13 Tampilan Media Gamifikasi Hasil Revisi Ahli Desain Pembelajaran186
Tabel 4. 14 Hasil Uji Coba One to One Pengguna ..........ccuuuieiieeeiieeiiiiiinaneeenn. 188
Tabel 4. 15 Masukan One to One Evaluation ...............ccoevvviiiiiiieeieiiiiiciee e, 188
Tabel 4. 16 Hasil Penilaian Uji Coba Small Group Evaluation .......................... 190
Tabel 4. 17 Masukan Small Group Evaluation..............ccccccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiinnen, 190
Tabel 4. 18 Instrumen BULir SOl .........cooiiiiiiiiiiicee e 192
Tabel 4. 19 Hasil Uji Coba Field TeSt..........cccooviiiiiiiiii 194

b\%



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Survei kebutuhan sumber belajar terhadap kelas IV Madrasah

Ibtidaiyah Negeri 13 JaKarta ..........ccoeieeeiiiieiiiiies et e e e e e aaeees 10
Gambar 1.2 Survei kebutuhan sumber belajar terhadap kelas IV Madrasah

Ibtidaiyah Negeri 13 JaKarta ..........ccoiieeeiiiiiiiiiiie e e e e e aaeees 11
Gambar 2. 1 Model Borg and Gall .........ccccoooeiiiiiiiiiiiii e 29
Gambar 2. 2 Model Rapid Prototyping .........ccouvieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 34
Gambar 2. 3 Model Hannafin and PecK ..............ouiiiiiiiiriiceiiii e 39
Gambar 2. 4 Hubungan berbagai kategori gamifikasi .............cccceeeeeeieieieeeeeeeen, 71
Gambar 2. 5 Model Konseptual Pengembangan ..., 113
Gambar 3. 1 Prosedur Pengembangan Model Rapid Prototyping.................... 115
Gambar 3. 2 Flowchart gamifikasi “Froggy The Adventurer” ............................ 119
Gambar 3. 3 Template storyboard non-linear.............cccooeeeeeeieeieeeeeeen 121
Gambar 4. 1 Video Deskripsi Produk ...........coooooiiiiiiiiieeeeeeeeeen 152
Gambar 4. 2 Hasil Kuesioner ASpek USia .........ccoooveeieiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 155
Gambar 4. 3 Hasil Kuesioner Aspek Mata Pelajaran Tersulit............................ 156
Gambar 4. 4 Hasil Kuesioner Aspek Media Pembelajaran.....................cc........ 156
Gambar 4. 5 Visual KaraKter.........cooooiiiee i 164
Gambar 4. 6 Visual Cover Media .........ccooeeeeieiiieeeeeeeeeee e 165
Gambar 4. 7 Tampilan Profil Pengembang............ccccceeiiiiiiiiiiiiiiiieeececan, 165
Gambar 4. 8 Tampilan Petunjuk Penggunaan...........cccccoeeviiiiiiiieinieeeeeceeeniinnnnn. 166
Gambar 4. 9 Tampilan Tujuan Pembelajaran .............ccoooovieiiiiiiiinneeeeeeeiiinnn. 166
Gambar 4. 10 Tampilan Refer@nsSi............ooi i 167
Gambar 4. 11 Tampilan Materi..........ocouuuiiiin e 167
Gambar 4. 12 Background Level Mudah.............coooooiiiiiiii, 168
Gambar 4. 13 Background Level Sedang ..........ccooooeviiiieiiiiiiieeee, 168
Gambar 4. 14 Background Latihan Soal Level Sedang..............cccoeeeeieieeeeennn. 169
Gambar 4. 15 Background Level Sulit...........coooooiiiiiio, 169
Gambar 4. 16 Background Latihan Soal Level Sulit............cccccceeeiiiiiiiiiiiiiinnnnn. 170
Gambar 4. 17 Background Feedback .............cccoeuvviieiiiieeiieeceee e, 170
Gambar 4. 18 Background Evaluasi AKhir............cccoeeeiiiiiiiiice e, 171
Gambar 4. 19 Tombol-tombol Navigasi ..........cccceeuriviiiiieeeieeeicee e, 171
Gambar 4. 20 Visual REWAId .........cooooiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 172

XV



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

21 ViSUAl LENCANA. ....coi i 173
22 VISUAI LEVEL ... . 173
23 Proses Pengeditan Video Pembelajaran ..................ccoevvvvvvnnnnnn. 174
24 Proses Pengeditan Video Pembelajaran .................cccoevvvvvinnnnn. 175
25 Bentuk Skema Gamifikasi Berbasis Visual Novel....................... 176
26 Proses Pembuatan Gamifikasi Berbasis Visual Novel............... 176
27 Dokumentasi Uji Coba One to ONe ........cceevvveeviiiiiiieeeeeeeeiiiinn, 187
28 Dokumentasi Uji Coba One to ONe .........coovvveevviviiiiieeeeeeeiiiinnn, 187
29 Dokumentasi Uji Coba Small Group ..........ccooeeeeeiiieiiieee, 189
30 Dokumentasi Uji Coba Small Group ..........coooeevviiieeiiiiiiieeeee, 190
31 Dokumentasi Uji Coba Small Group ..., 190
32 Dokumentasi Uji coba Field TeSt ........ccvvvviviiiiniieeeieeciee e, 194

33 Produk Gamifikasi Berbasis Visual Novel Materi Operasi Hitung

BilaNQan BUIAL ..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiie bbb 195

XVi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Permohonan Izin Observasi Penelitian .................cccccvvveeen. 212
Lampiran 2 Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian ........................ 213
Lampiran 3 Bekas Contruct Prototype .......coooeeeviiiiiiiiiiieeeeeceevie e, 214
Lampiran 4 Kisi-Kisi INStrTUMEN ..........oooviiiiiii e 214
Lampiran 5 Lembar Validasi INStrumen ............ccoooiiiiiiiiiecccieee e, 230
Lampiran 6 Hasil Evaluasi Formatif Ahli Media .................uvvumiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinns 233
Lampiran 7 Hasil Evaluasi Formatif Ahli Desain Pembelajaran........................ 239
Lampiran 8 Hasil Evaluasi Formatif Ahli Materi.................ueveviiieiiinnieiiiiiiiiiiinns 243
Lampiran 9 Hasil Uji Coba Pengguna (One to ONe)..............uvvueememiinemnimnnnnnnnnns 248
Lampiran 10 Dokumentasi Uji Coba Pengguna (One to ONe)............cccvveveenee 254
Lampiran 11 Hasil Uji Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 1)............... 255

Lampiran 12 Dokumentasi Uji Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 1)..261
Lampiran 13 Hasil Uji Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 2)............... 262
Lampiran 14 Dokumentasi Uji Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 2)..268
Lampiran 15 Hasil Uji Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 3)............... 269
Lampiran 16 Dokumentasi Coba Pengguna (Small Group — Kelompok 3)........ 275
Lampiran 17 Hasil Field TeSt......cccooi i eeaai 276

XVii



