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Lampiran 1. Surat Permohonan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBL IDAY AAN, RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Alamat Jalan Udayana Nomor |1, Singaraja 81116

Telepon (0362) 25571 Fax. (0362) 25571
Laman htp://ftk undiksha.ac.ad

Nomor 2I467UN4R 1L 1/D12022 Singaraja, 20 September 2022
Lampiran
Hal  Permohonan Data

Yth. Kepala SMP LAB Undiksha
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan Skripsi, bersama ini dimohon
bantuannya untuk memberikan informasi yang diperlukan terkait data mengenai "Minat Siswa terhadap
Game Pada Mata Pelajaran TIK", kepada mahasiswa berikut.

Nama : Gede Bayu Budi Arta

NIM : 1915051100

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Semester : VII (tujuh)

Demikian surat ini disampaikan, atas perkenaan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

NIP|197408012000032001



Lampiran 2. Pernyataan Disposisi Permohonan Data
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‘;”; SMP LAB UNDIKSHA
i Jin. Jatayu No. 10 Singaraja

LEMBAR DISPOSISI

_Indeks Berkas : 5880 [ Kode: € 7.

No./Tgl D20 Septenkel. 2022 -
A sa | 2 MW / FTKr

Isi Ringkas :

Diterima Tgl: .. 22 Septumber 7027,

Tgl Penyelesaian : .
Isi Disposisi : Diteruskan kepada -
PR AN, LY ¢ 1 .
Mg n htan AW A’BN uviia{a
2 e R
. SRR
‘Sesudah digunakan Tgl dan Paraf Pemberi
harap segera Disposisi :
dikembalikan ——
Kepada : | g %A
.............................. ‘/’
) (- | [FETOR——— | Made Suantara,S.Pd.
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Lampiran 3. Dokumentasi Serangkaian Observasi Guru

é:‘i pamong Lab Agu.. m« % : é-‘i pamong Lab Agu.. @« %, @

Ktober 20

ATP INFORMATIKA KELAS 7 Om swastyastu bapak, selamat sore,
SMP LAB Undiksha.docx besok saya rencana mengambil data
144 kB » DOCX siswa dikelas 7.2 nike bapak, apakah
boleh meminta jam pertamanya
10.48 nggih pak? dikarenakan setwlah jam
8 bakal ke tempat pkl karena ada

monev
pamong Lab Agus Juniarta 16.21 v/

& ATP INFORMATIKA KELAS 7 SMP LAB

Undiksha.docx Om swastyastuBoleh Bayu. Silahkan

17.09

Suksma pak [, !
1049 v/ Suksma bapak J, .
16 Oktober 2022 13 Oktober 2022
Om swastyastu bapak, untuk kelas MBRE Suksiia Bapak SHcan
2 mengijinkan saya melakukan
7.1 apakah besok ada ulangan nggih ; : ‘
K2 observasi terhadap siswanya l
pak? 16.23 W/
08.08 v/
om swastyastu tidak ada bayu ;,, Nggih mewali bayu g 1,
&
Besok rencana nyari data lagi sekali . —
bapak untuk kelas 7.1 nya, apakah Bapak kalau boleh nanti saya ingin
bia sava meminta [6fh terakhirive minta silabus untuk mata pelajaran
. y s ] y informatika nya nggih, yg kmren
nike pak nggih .I, 16.27 terhapus di hp saya J, 1041
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Q pamong Lab Agus Juniarta Q

HARI IN

E : ,,__pak agus, ampura mengganggu waktunya, saya mau
mmta to!ong untuk mengisi form terkait dengan produk

pengembangan yg saya buat.
https://forms.gle/h9scD298L6Rodcuws

Suksma pak * A5

Anda

e

Om swastyastu pak agus, ampura mengganggu waktunya, saya

mau minta tolong untuk mengisi form terkait dengan produk : e
pengembangan yg saya buat.... B

Nanti Tyang isi Bayu suksme 1106

(L) ))




Lampiran 4. Hasil Angket Wawancara Guru

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Sumber Belajar
Pada Pengembangan Konten Gamifikasi Pembelajaran

Pada Mata Pelajaran Informatika

(GURU)
Nama : Kadek Agus Jumarta, S.Pd., M.Pd.
NIP -
Pemvataan
I Pendekatan atau metode apa yang anda gunakan selama ini dalam proses
pumhclajamn lnfonnauka’ '
GBlinded...Leamming..... Q¥okews. Deblearnig........
2. Sumber belajar apa saja yang digunakan dalam proses pembelajaran
lnformalxka’
by pakef,
3. Berapa jumlah tenaga pendidik atau gUru yang mengajar mata pelajaran
Informatika?
......... - ol T
4.

Sarana dan prasarana apa saja yang diperluk

an siswa untuk mendukung
proses pembelajaran lnionnankd ? i

.........................................
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Apakah alat dan konten pembelajaran yang digunakan dalam  proses

pembelajaran sudah mampu memfasilitasi semua siswa di kelas? |
Rdum . Manfy , fecara  wachpelyaron .
_perdaws, jad. . Mectin/ (condeun  neu(l, Qurany,

N

Faktor apa saja yang menjadi kendala dalam  proses  pembelajaran

-
-

Informatika?

wdala ddwa hdak yomi mgc\_gdﬁf\u: ‘Cetmfom'

RN e isaserd) S, (4 bR, o0 s ek R bt
(son boran olojar deon fga

Bagaimana cara anda mengatasi kendala yang dihadapi dalam pembelajaran

Informatika tersebut? )
ek caban  Modia lm(e-qh@._" pparh

ok et fioren DRGRUOAL D bt e O L oo
duvean  Buwnr P—dﬁpf Odab U«

VYT CY VR CUn A (VIS a (Fandby. RYU...
.......... v a0 pdeltlomtsin  Quabi  (ogs” Moty et

Poul 0 Hurce

Apakah anda mengetahui dan pernah menggunakan konten gamifikasi
pembelajaran pada proses pembelajaran?

>z

9. Menurut pemahaman anda apakah perlu dikembangkan suatu Konten
gamifikasi  pembelajaran  dalam  membantu - proses pembelajaran

10, Konten apa sapa yang  dibarapkan  dan adanya Konten  gamitikasi
pembelayaran untuk membantu proses pembelagaran Intormatika?
28N o ates  wwanad b sera | Videc,
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Lampiran 5. Dokumentasi Observasi Siswa

400:23 &% -

Informatika & B....

Brevi, Kevin, pamong La...

go.undiksha.ac.id

https://go.undiksha.ac.id/angket_informatika
go.undiksha.ac.id

https://go.undiksha.ac.id/angket

_informatika 07.33 W/

Kevin
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infor kek nya Q
kirana, +62 812-3939-9372, +62 812-3970-2610, +62 813-3750-0519, Anda, +62 819-4991-01...

Kak kan mau buat konten gamifikasi pembelajaran
untuk mata pelajaran informatika, skrng kak mau
‘ngasi form persetujuan terkait gamifikasinya, ini
formnya https://forms.gle/h9scD298L6Rodcuws
jmabdenganjgjur_’y‘ai W)

9" +62 859-3653-1860 ~neva

Anda

Kak kan mau buat konten gamifikasi pembelajaran untuk mata
pelajaran informatika, skrng kak mau ngasi form persetujuan
terkait gamifikasinya, ini formnya ...

ube ya kak 2050 \_/

<
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Lampiran 6. Hasil Angket Observasi Siswa

33 responses :
Accepting responses .

Summary Question Individual

Nama

33 responses

Nathan leonard davin wijaya
Kevin Lukmanto

Ketut ria estiyanti

Kadek Guna Suryawan
Kenzie Santosa

Stephanie Ester Irawan

Mata pelajaran Informatika merupakan pelajaran yang di sukai
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

)

93.9%

Mudah memahami terkait materi dalam mata pelajaran Informatika
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju
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Informatika merupakan mata pelajaran yang sulit
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

81.8%

Guru menggunakan PPT dan buku paket dalam menjelaskan materi pembelajaran
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

Guru mengajar Informatika menggunakan metode belajar sambil bermain
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju




Materi dalam pembelajaran Informatika susah dipahami jika dijelaskan dengan teori saja
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

]

Sekolah telah memfasilitasi pembelajaran Informatika dengan laboratorium komputer
33 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

Saya tertarik terhadap mata pelajaran Informatika jika menggunakan metode belajar sambil

bermain
33 responses

®va
@ Tidak
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Saya ingin mencoba hal baru dalam belajar agar tidak jenuh dan bosan
33 responses

® v
@ Tidak
Saya suka bermain game
33 responses
® Ya
@ Tidak
Saya pernah belajar menggunakan media game
33 responses
® Ya

@ Tidak
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Saya bisa mengoperasikan komputer
33 responses

® v
@ Tidak
Saya mengetahui tentang konten gamifikasi pembelajaran
33 responses
® Ya
@ Tidak

Saya setuju jika mata pelajaran Informatika dibuatkan konten gamifikasi pembelajaran
33 responses

® vYa
@ Tidak

]
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Lampiran 7. Respon Penyebaran Angket

KUESIONER (OBSERVASI PENELITIAN) (Responses) % B & ~ B - m t@i

File Edit View Insert Format Data Tools Extensions Help Last edit was 14 minutes ago

o~ @ P S0% v § % 0 00123~ Defaultiai. v 10 -~ B I & A & H SE.i-pPl-Yy co@ W Y ~3~ ~ B

D43 -

i
¢ |-

g
EEEE

S
S
s
St
s
st

Ef EEPEEEGE EEEFEEEEEREEEEE BEE

R A A e A %

FEEEREE PEERUERE BRURGEEGEEgELEE EFE §

I

EEEEEEE FEEEEEEE EEEEEEFEEEEEEE]

T

st
S
s
St

Lampiran 8. Hasil Angket Persetujuan Konsep Gamifikasi

Konten Gamifikasi Pembelajaran

Berikut ini merupakan form persetujuan terkait konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran
informatika pada

Refrensi Media
https://drive.google.com/file/d/1X065R7w1ni47Xspr7vbydphxhYijrORb/view?usp=share_link

Untuk konten gamifikasi terdapat beberapa game evaluasi yang disediakan

Storyboard game hardware
Contoh refrensi : https://www.youtube.com/watch?v=e6KuPnatxbM

?

7) &
| Tantangan Petunjuk

m Memilah Skorm
1 | |
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Storyboard game software

Storyboad
Tantangan @ ?
F e 1 I ) | |
p S N ] e =
=, Jeiajon Software B
: = o tingkat kesusshan
pade level untu
Responden
19 responses
® Guru
® Siswa
Setujukah Jika Konsep Gamifikasi Diatas Dikembangkan?
19 responses
@ Setuju

@ Tidak




Lampiran 9. Grafik Nilai Siswa

Grafik Nilai Siswa Kelas VIl Mata
Pelajaran Informatika

26

-

W Jumlah Siswa Tidak Remidi 26 25 24
® Jumlah Siswa Remidi 7 8 9

W Jumlah Siswa Tidak Remidi

M Jumlah Siswa Remidi
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Lampiran 10. Flowchart Alur Konten Gamifikasi Pembelajaran

138

BUKA
| Profil | | Capaian Pembelajaran l Petunjuk |
l l Home l
Capaian Petunjuk
Penpgri\ﬁt[)an Pembelajaran Penggunaan
g 9 Per Tujuan Konten
< Tidak——
Menu
v ¢ v
Berfikir Teknologi Informasi 2
Komputasional dan Komunikasi SRlei Komputes
v v v
LVA} (o"fi?nTabzca LV. 1 (Membaca LV. 1 (Membaca
gptimasi Surel & Aplikasi Hardware &
Penjadwalan) Perkantoran) Software)
T I
Next Iv. Next Iv. Ne>|<t v,
LV. 2 (Menonton
2 LV. 2 (Menonton
Algoqtma_& LV. 2 (Menonton Haidware. dan
Optimasi Surel) Software)
Penjadwalan)
T I
Next Iv. Ne,ld N Next Iv.
LV. 3 (Latihan
Algoritma & tv. i‘p“ﬂf:;"“’“ LV. 3 (Game
Optimasi Hardware)
Penjadwalan) Perkantoran)
Next Iv Next Iv. Next Iv.
LV. 4 (QUIZ) LV. 4 (QUIZ) LV. 4 (QuUIZ)
v v v
Hasil Ulangi Hasil Ulangi Hasil

Finish

Ulangi
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Lampiran 11. Rancangan Awal Konten Gamifikasi Pembelajaran

No

T[NTAP 6 PETUNJUK

Hasil Pengembangan

PENGEMBANG

GEDE BAYU BUD| ARTA
NIM 21915051100
PRODI s PT1
JURUSANJETI
DOSENPENERED

NENGAH EXA MERTAYASA, S.P0, M.PD!
zxomzss IDESA SUBAWA, 5.PD. MKOM

HUK

KELUH

Keterangan

Tampilan awal saat
membuka konten
gamifikasi
pembelajaran, terdapat
5 button yaitu: tentang,
petunjuk, sound, start,
dan keluar

Tampilan halaman
tentang

Tampilan halaman
petunjuk

Tampilan menu yang
terdiri dari 3 bab materi

= | pembelajaran
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ML

UeVELYy \{ EVEL Ly, § LEVELyy gL LEVEL
‘»%\?J RO\ AN Y ARG\ L 2

MEMBACA MENONTON KASUS KIS

~_I nformasi ‘,7

) —
Tujuan Pembelajaran

18 Siswa mampu memahami konsep berpikir
komputasional}

28Siswa mampu menyelesaikan persoalanseharis

hari dengan merancang solusi‘algoritma berda= ‘,';)/ y

sarkan logika'Vang dijabarkan'melalul pendeka-=
tan berpikickomputasionall

2Siswa mampu memecahkan persoalan konsep
optimasi penjadwalan}

Pada level Inl diberikan konten berupa materl dalam bentuk
slide;

{al,'adIk-adlk!

Héri inLkita’akan mengenal apa’itu Berpikir
Nl Komputasional (ComputasionaliIhinking)

Sebelumnyafapakah kalian mengetahul
apaltu berpikickomputasional?

jika belum marl Kita cari tahu!

Tampilan salah satu
menu materi dengan 4
level yang harus
dimainkan secara
berurutan

Tampilan salah satu
informasi pada menu
materi

| Tampilan salah satu
| petunjuk jika baru

membuka level

Tampilan isi dari level
1 membaca

Tampilan isi dari level
2 menonton
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10

Tampilan isi video dari
level 2

11

J
< £
Untuk leblh paham terkait optimas| penjadwalan,’
yuk pahaml contoh soal berikutl

Bobo diminta oleh ayahnya Untukmengis|
penUh tiga buah'ember dengan'air: Dl rumah!

ain diperlukan'waktd'satd JamiPengislan air
pada setiap emberdapat dibagl menjadi
beberapa tahap}

—’r:%\f——q, Z e ———

J Bobo:hanya terdapat'dua pancuran aicyang
e | e dapat digunakanlintUk'mengislember-ember
] ') ‘) tersebutiUntuKimemenuhlsatuU'emberdengan

Tampilan isi dari level
3 kasus

13

Tampilan isi dari level
1 membaca hardware
pada teknologi
informasi dan
komunikasi

14

! ] Joystick digunakan sebagai pelengkap untuk
! memainkan permainan/game video yang

“ menggunakan lebih dari satu tombol. Joystick

* digunakan untuk menggeral

kursor pada layar

— —

3 Elemen-elemen joystick adalah:

sy |3 Eoraars

3 3. 4.
e 3 Tombol ekstra; 5. Sakelar autoire, 6. Sakelar throttle;

J | 7. Sakelar tapi (POV hat), 8. Cangkir penyedot.

/4 L N / '/ /
R e bl g e o~ . i 1 e e b il |l

¥

Tampilan isi dari
tombol gambar
perangkat hardware

15

3 SISTEM KOMPUTER
- LV?2 MATERI SOFTWARE

Tampilan isi dari level
2 membaca software
pada teknologi
informasi dan
komunikasi
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SISTEM KOMPUTER ( Tampilan isi materi dari
LVy2 MATERI SOETWARE gam bar Software

dapat
keinginan Anda. Hasil
Autocad juga tidak sembarangan
bagus 14/ 7

Tampilan game drag &
drop level 3 pada
system komputer

| Tampilan game over
| jika waktu 1 menit telah
'\‘{ab_is‘dan perangkat-
perangkat berjalan

kekiri tanpa di drag

(WIBERRIKIR KOV RUTASION A P Tampllar'1 isi dari level
" ”"——\ ———\\ 4 kKuis

11, Dibawah ni pengertian dari berpikir komputasional yang tepat adalah =

A Berpikir sepert

LI LI, G

IWANIL If'/"."

o

\\

|
oy 12)-"1[1’

Tampilan jika
menjawab soal kuis
secara benar

E

A Berpikirsepertikomp

QB Pemberan pentaf

T uuu _

N
!

N\

[II/ £V ‘ '01‘10"
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= \,1 Q| Tampilan jika
3 /“{:\\ i\\\ menjawab soal kuis
= secara salah
- n
— e | |
f— B, Pemberian perintah ke s§
= —
— C. Penggunaan berbagal
~
070
22 | Vs Tampilan game over
) jika menjawab kuis
iy ‘Game.Overt L mendapat nilai dibawah
- : 70
23 Tampilan game over

— ypEmy

Jika menjawab kuis
mendapat nilai diatas
70




Lampiran 12. ATP Mata Pelajaran Informatika

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP)
INFORMATIKA
KELAS Vii

/~ SEKOLAH LAB \

dasd

\__UNDIKSHA /

Oleh
Kadek Agus Juniarta, SPd,M.Pd.

SMP LABORATORIUM UNDIKSHA SINGARAJA
2022

144"



Identitas ATP Fase D

Nama dokumen - Alur dan Tujuan Pembe[ajaran
Mata Pelajaran : Informatika

Fase :D

Kelas VI

Penyusun :Kadek Agus Juniarta, S.Pd.M.Pd.

1. Capaian Pembelajaran Fase D

Pada akhir fase D, siswa mampu menerapkan ’oerpik'u' kompu’casional secara mandiri dalammenyelesaikan persoalan dengan data
diskrit bervolume kecil dan mendisposisikan berpikirkomputasional dalam bidang lain, mampu menggunakan aplikasi untuk
berkomunikasi, mencari dan mengelola konten informasi, mampu menjelaskan bagian-bagian, fungsi, dan komponen, serta proses
kodifikasi data dalam sistem komputer, jaringan komputer, dan internet, mampu memahami keamanan perangkat TIK yang
terhubung ke jaringan komputer atau internet, mampu mengakses, mengolah dan mengelola data secara efisien, terstruktur dan
sistematis untuk melakukan interpretasi dan prediksi dengan menggunakan perkakas atau manual, mampu mengembangkan
program dalam bahasa visual (blok), mampu beretika dan berdampingan dengan orang lain sebagai warga digital, serta mampu

bergotong—royong untuk menc 'Lptakan dan mengkomunikasikan arteﬁlk komputas ional dalam [aporan dan presentas L.

Gr1



2. Capaian Pembelajaran Per Elemen

Elemen

Capaian Pembelajaran Per Elemen

Pada akhir fase D, siswa mampu menerapkan ’oerpikir komputasiona[ untuk menghas ilkan beberapa solusi dari pevsoa[an dengan
data diskrit bervolume kecil serta mendisposisikan berp ikir kompu’cas ional dalam bidang lain terutama dalam literasi, numerasi,

dan literasi sains (computationally literate)

Pada akhir fase D, siswa mampu memanfaatkan ap[ikasi surel dalamberkomunikasi, ap[ikasi peramban dalam pencarian|
informasi diinternet, CMS dalam pengelo[aan konten digita[, dan memanfaatkanperkakas TIK untuk mendukung pembuatan

[aporan, presentasi serta analisis dan interpretasi data.

Pada akhir fase D, siswa mampu mevy'e[askan komponen, ﬁmgs i, dan cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem komputas i

serta memahami proses kodiftkasi data dan penggunaan kodifikasi untuk menyimpan dalam memori komputer.

Jaringan Komputerdan Pada akhir fase D, Siswa mengenal Internet dan Jjaringan lokal, komunikasi data via HP, konektivitas internet melalui jaringan kabel

Internet (JK1) dannirkabel (bluetooth, wifi, internet), dan memahami enkripsi untuk memproteksi data, serta mampu melakukan koneksi
perangkat ke Jjaringan lokal maupun internetyang tersedia.

Analisis Data (AD) Pada akhir fase D, siswa mampu mengakses, mengo lah, menge lola, danmengana[is is data secara eﬁs ien, terstruktur, dan sistematis

untuk menginterpretasi dan memprediksi sekumpulan data dari situasi

avT



konkret sehari-hari dengan menggbmakan perkakas TIK ataumanual.

Algoritma dan
Pemrograman (AP)

Pada akhir fase D, siswa mampu mengenaﬁ objek—objek dan memahamiperintah atau instruksi dalam sebuah [ingkungan
pemrogramanblok/visual untuk mengembangkan program visual sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan dan|
mengembangkan karya digital kreatif (game, animasi, atau presentasi), menerapkan aturantranslasi konsep dari satu bahasa

visual ke bahasa visual lainnya, sertamengenal pemrograman tekstualsederhana.

Dampak Sosial Informatika
(DS))

Pada akhir fase D, siswa menyadari keberadaan dunia digital disekitamya, ketersediaan data dan informasi lewat aplikasi sosial media,
serta memahami keterbukaan informasi, memilih informasiyang bersifat pulo[ik atau privat, menjaga keamanan divinya dalam|

masyarakat digital dan menerapkan etika duniamaya.

Praktika LintasB idang
(PLB)

Pada akhir fase D, siswa mampu bergotong royong untuk mengidentifikasi persoalan, merancang, mengimplementasi, menguji,dan

menyempurnakan artefak komputasional yang merupakan solusi dari persoalan tersebut, serta mengkomunikasikan (presentasi,

dokumentasi) produk dan proses pengembangan solusi dalam bentuk karya kreaﬁfyang menyenangkan.

A4S



1 Pemetaan CP menjadi TP

Berpikir
Kompufasiona[

Teknologi
]nformasi dan
Komunikasi

= TIK-K7-03-U

T

Siswa  mampu

T

kodifikasi data
(biner) dan

internet)

* JKI-K7-03-U

secara efisien,

terstruktur,  dan

contoh-contoh yang

diberikan

Sistem Komputer | Jaringan Komputer Analisis Data Algoritma dan Dampak Sosial Praktika Lintas Bidang
dan Internet Pemrograman Informatika
- " JKI-K7-01-U " AD-K7-01-U = AP-K7-o1-U = DSI-K7-01-U " PLB-K7-01-U

- Siswa Siswa  mampu Siswa mampu | Siswa mampu Siswa mampu
- mengenal mengenal jenis | mengenali  objek- | memahami adanya mempraktekkan problem
- Internet  dan data,  satuan objek dan |  dunia digital solving suatu kasus, untuk
- Jjaringan lokal, uwkuran  data, memahami disekitamya, menghasi[kan solusi
- komunikasi analisis  data, perintah atau | ketersediaan  data dalam  bentuk  artefak
- dataviaHP dan interpretasi instruksi  dalam | dan informasi lewat komputasi dengan
. = JKI-K7-02-U data sebuah lingkungan |  aplikasisosial media menerapkan  beberapa
- Siswa  mampu | ® AD-K7-02-U pemrograman dari 7 aspek Praktika
- melakukan Y4 i blok/visual untuk | ® DSI-K7-02-U Lintas Bidang yangsesuai
- koneksi  internet mengakses, mengembangkan Siswa mampu dengan  kasus  yang
= SK-K7-01-U melalui jaringan mengolah, Jprogram visual menerapkan etika dunia dikerjakan dan solusi yang
Siswa mampu kabel dan nirkabel mengelola,  dan sederhana maya ingindicapai:

memahami proses (bluetooth, w@ﬁ, mengana[isis data | berdasarkan . Membina Budaya kerja

masyarakat digital dalam
timyanginklusif.

8rT
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menggunakan
aplikasi
peramban dalam
pencarian
informasi di

internet

" TIK-K7-04-U

Mampu
memanfaatkan
CMS dalam
pengelolaan

konten digita[

penggunaan
kodflkasi untuk

menyimpan dalam

memorikomputer.

Siswa  mampu
memahami
enkv'qosi untuk
memproteksi
data dengan
kodiftkasi
sederhana

sistematis  wntuk
menginterpretasi
dan  memprediksi
sekumpulan  data
davi situasi konkret
sehari-hari dengan
menggunakan
perkakas TIK atau

wwmual.

" AP-K7-02-U

Siswa mampu
mengembangkan

karya digital kreatif
(game, animasi,

atau presentasi)

. Berkolabovasi untuk
melaksanakan tugas
dengantemakomputasi.

. Mengena[i dan

mendqﬁnisikan Persoalan.
yang pemecahannya
dapat didukung dengan

komputer.

. Mengembangkan dan

menggunakan abstraksi
(model).

. Mengembangkan artqfak

komputasi atau suatu
produk dengan
menerapkan berpikir

komputasi

. Mengembang kan rencana

pengujian, menguji dan
mendokumentasikan hasil

wji artefak komputasi

6vT



koditﬁkasi Boolean,
representasi  data
tumpukan (stack).

(produk TIK).

. Mempresen’tasikan dan

menjelaskan  karyanya,
dalam  bentuk lisan,
tertulis, atau  dalam

bentuk poster/ gambar.

4. Alokasi Waktu

Pembentukan Peta konsep (tatanan Konten/muatan/konsep) yang sesuai untuk Tujuan Pembelajaran yang disasar
Alokasi JP Per Elemen Fase D: Kelas VI

o Jon o o o pm

oo |o> |co [ioo! |icon (ool

0ST



DSl

PLB

10

Jumlah

68

4. Konten Pembelajaran

Pemetaan Konten Pem’oelaj aran Untuk setiap Tujuan Pembelaj aran

Berpikir
Komputasional

Teknologi
i dan

|

i_é

® Peramban

(browser)

dan cara

Sistem Komputer

@ Kodifikasi

biner
untuk  menyimpan
dalam

memori

komputer

Jaringan Komputer Analisis Data Algoritma dan Dampak Sosial Praktika Lintas Bidang
dan nteret Pemrograman Informatika
i . ® Jenis,  satuan ® Pemrograman ® Kasus lnformasi ® Bermain dengan Vangkaian
jaringan lokal ukuran, analisis, visual scratch digital dari aplikasi Makey Makey
® Komunikasi Y - Vg media sosial ® Integrasi Makey Makey dan
. data menu diap[ikasi o Etika dunia maya Scratch  (main piano
(tethering) ® Pengelolaan Scratch dengan buah-buahan)
data secara | ® Conditional, Pengingat jadwal
® Koneksi internet -
dfisien dan Looping ® Mediainteraktif tentang
dari Jaringan ) . )
sistematis  dari ® GameScratch lempene bumi
peng
kabel  dan o
contoh  situasi

nirkabel

16T



Kasus kodiﬁkasi

boo[ean

Kasus representasi

data : stack

menggunak
annya

® Contoh CMS
konten diglta[
[website
(Wordpress,
Joom[a, Dmpa[,

dan setevusnya)

(bluetooth, Wi-
Fi)

® Enkripsi
dengan
kodifikasi
sederhana

(Caesar Cipher,

Roti3)

sehari-hari

[4°))



Komputasional Informasi dan

ALUR INFORMATIKA KELAS VII SEMESTER 1 DAN 2

Semester 1

Berpikir Teknologi

Sistem Komputer

(BK) Komunikasi (TIK) (SK)

Jaringan
Komputer dan
Internet (JKI)

Dampak Sosial
Informatika

Algoritma dan |
(DSI)

Pemrograman
(AP)

Analisis Data
(AD)

Praktika Lintas
Bidang
Informatika
(PLB)

€atT
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13. Modul Ajar
AJAR

IR KOMPUTASIONAL

A. INFORMASI UMUM
1. ldentitas Sekolah

Nama Sekolah : SMP Laboratorium Undiksha Singaraja
Nama Penyusun Modul : Gede Bayu Budi Arta

Kelas : VII/1 (Satu)

Alokasi Waktu : 1 Pertemuan

2. Kompetensi Awal

P
p

eserta didik dapat memahami pentingnya algoritma dan optimasi

enjadwalan dalam kehidupan sehari-hari.

3. Profil Pancasila

a.

=

- ® o ©

Beriman dan betakwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak
mulia

Berkebinekaan global

Mandiri

Bergotong royong

Bernalar kritis

Kreatif

4. Sarana dan Prasarana

Media : Konten Gamifikasi Pembelajaran

Alat : Komputer, Laptop, LCD

Lingkungan Belajar | : Lab Komputer, Ruang Kelas

Bahan Bacaan : Materi Pembelajaran Dalam Konten Gamifikasi

Pembelajaran
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5. Target Peserta Didik

a. Peserta didik regular

b. Peserta didik kesulitan belajar

Peserta didik dengan pencapaian tinggi

6. Model Pembelajaran

a. Model Blended Learning

B. KOMPETENSI INTI

Pertemuan Pertama

Alokasi Waktu : 3 x 40 Menit

1. Tujuan Pembelajaran

a.
b.

Siswa mampu memahami konsep computational thinking

Siswa mampu menyelesaikan persoalan sehari-hari dengan merancang
solusi (algoritma) berdasarkan logika yang dijabarkan melalui
pendekatan berpikir komputasional

Siswa mampu memecahkan persoalan konsep optimasi penjadwalan

2. Pemahaman Bermakna

a.

Menerapkan berpikir komputasional untuk menyelesaikan secara efisien
persoalan algoritma dan optimasi penjadwalan.
Merelasikan penerapan konsep Informatika yang terdapat pada setiap

soal dalam kehidupan sehari-hari.

3. Pertanyaan Pematik

Untuk memberikan pemantik mengenai algoritma dan optimasi

penjadwalan, dibuat 2 bentuk pertanyaan, yaitu :

a. Bagaimana Langkah-langkah yang kalian lakukan untuk

menghidupkan komputer yang kalian sedang gunakan?
Pertanyaan ini mengandung jawaban rangkain intruksi yang benar

untuk menghidupkan komputer yang termasuk ke dalam algoritma
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b. Apakah urutan materi yang harus kalian pelajari pada hari ini ?

Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa kegiatan yang dilakukan

harus sesuai dengan jadwal dan ini termasuk optimasi penjadwalan

4. Persiapan Pembelajaran

a. Menyiapkan sarana prasarana seperti : lingkungan belajar, media, alat,

bahan bacaan

5. Kegiatan Pembelajaran

A. Pembukaan

1.

Guru mengucapkan salam dan mengajak peserta didik untuk berdoa
sebelum memulai pembelajaran

Guru mengecek kehadiran peserta didik

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, pemahaman bermakna,
dan Teknik penilaian

Guru memberikan pertanyaan pematik kepada peserta didik

B. Kegiatan Inti

1.

Peserta didik diajak membuka konten gamifikasi pembelajaran yang
telah disediakan dan membuka materi pada capaian pembelajaran 1
yaitu berpikir komputasional

Peserta didik diminta membaca dan mencermati isi dari materi
algoritma

Peserta didik diminta menonton dan mencermati video dari materi
algoritma optimasi penjadwalan

Peserta didik diminta mencermati contoh permasalahan dan
penyelesaian terkait dengan berpikir komputasional

Guru meminta siswa untuk melakukan kuis setelah selesai
mempelajari materi dalam berpikir komputasional sebagai bahan

evaluasi untuk mengingat materi yang sudah dipelajari
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Peserta didik diberikan kesempatan bertanya terkait dengan materi
algoritma dan optimasi penjadwalan
Guru meminta peserta didik menyimpulkan terkait materi yang telah

dipelajari pada capaian pembelajaran 1 yaitu berpikir komputasional

C. Penutup

1.
2.

Peserta didik dan guru menyimpulkan materi Bersama-sama

Guru menginformasikan mengenai materi yang akan selanjutnya
dibahas

Guru menutup pembelajaran dengan mengajak siswa berdoa secara

Bersama
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MODUL AJAR

TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI

A. INFORMASI UMUM
1. ldentitas Sekolah

Nama Sekolah : SMP Laboratorium Undiksha Singaraja
Nama Penyusun Modul : Gede Bayu Budi Arta

Kelas : VII/1 (Satu)

Alokasi Waktu : 2 Pertemuan

2. Kompetensi Awal
Peserta didik dapat memahami pentingnya surat elektronik dan aplikasi

perkantoran pada kehidupan sehari-hari

3. Profil Pancasila
a. Beriman dan betakwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak

mulia

o

Berkebinekaan global
Mandiri

Bergotong royong

o o

Bernalar kritis
Kreatif

=h @D

4. Sarana dan Prasarana
Media : Konten Gamifikasi Pembelajaran
Alat : Komputer, Laptop, LCD
Lingkungan Belajar : Lab Komputer, Ruang Kelas
Bahan Bacaan : Materi Pembelajaran Dalam Konten Gamifikasi
Pembelajaran

5. Target Peserta Didik

a. Peserta didik regular
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b. Peserta didik kesulitan belajar
c. Peserta didik dengan pencapaian tinggi

6. Model Pembelajaran

a. Model Blended Learning

C. KOMPETENSI INTI
Pertemuan Kedua
Alokasi Waktu : 3 x40 Menit

1. Tujuan Pembelajaran
a. Siswa mampu mengenal aplikasi atau website surel (email)
b. Siswa mampu menggunakan aplikasi atau website surel (email) untuk

berkomunikasi yang benar

2. Pemahaman Bermakna
a. Menerapkan teknologi informasi dan komunikasi untuk menggunakan
surat elektronik serta aplikasi perkantoran
b. Merelasikan penerapan konsep Informatika yang terdapat pada setiap

soal dalam kehidupan sehari-hari.

3. Pertanyaan Pematik

Untuk memberikan pemantik mengenai surat elektronik dan optimasi

penjadwalan, dibuat 2 bentuk pertanyaan, yaitu :

a. Apakah kalian mengetahui jika media social yang kalian gunakan juga
termasuk kedalam komunikasi elektronik?
Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa media social yang sering
digunakan dalam kehidupan sehari-hari termasuk kedalam penerapan

surat elektronik
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b. Apakah kalian pernah berfikir dengan aplikasi apakah buku paket atau

buku yang sering kalian baca dibuat ?

Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa buku atau bahan bacaan

termasuk ke dalam file yang dibuat dengan aplikasi perkantoran

4. Persiapan Pembelajaran

a. Menyiapkan sarana prasarana seperti : lingkungan belajar, media, alat,

bahan bacaan

5. Kegiatan Pembelajaran

A. Pembukaan

1.

Guru mengucapkan salam dan mengajak peserta didik untuk berdoa
sebelum memulai pembelajaran

Guru mengecek kehadiran peserta didik

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, pemahaman bermakna,
dan Teknik penilaian

Guru memberikan pertanyaan pematik kepada peserta didik

B. Kegiatan Inti

1.

Peserta didik diajak membuka konten gamifikasi pembelajaran yang
telah disediakan dan membuka materi pada capaian pembelajaran 2
yaitu teknologi informasi dan komunikasi

Peserta didik diminta membaca dan mencermati isi dari materi yang
terdapat dalamd teknologi informasi dan komunikasi

Peserta didik diminta menonton video terkait dengan materi surat
elektronik

Peserta didik diminta menonton video terkait dengan materi aplikasi
perkantoran

Guru meminta siswa untuk melakukan kuis setelah selesai
mempelajari materi yang terdapat dalam teknologi informasi dan
komunikasi sebagai bahan evaluasi untuk mengingat materi yang

sudah dipelajari
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6. Peserta didik diberikan kesempatan bertanya terkait dengan materi
surat elektronik dan aplikasi perkantoran

7. Guru meminta peserta didik menyimpulkan terkait materi yang telah
dipelajari pada capaian pembelajaran 2 yaitu teknologi informasi
dan komunikasi

C. Penutup

1. Peserta didik dan guru menyimpulkan materi Bersama-sama

2. Guru menginformasikan mengenai materi yang akan selanjutnya
dibahas

3. Guru menutup pembelajaran dengan mengajak siswa berdoa secara

Bersama
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MODUL AJAR

SISTEM KOMPUTER

A. INFORMASI UMUM
1. ldentitas Sekolah

Nama Sekolah : SMP Laboratorium Undiksha Singaraja
Nama Penyusun Modul : Gede Bayu Budi Arta

Kelas : VII/1 (Satu)

Alokasi Waktu : 1 Pertemuan

2. Kompetensi Awal
Peserta didik dapat memahami pentingnya sistem komputer dalam kegiatan
elektronik yang dilakukan sehari-hari

3. Profil Pancasila
a. Beriman dan betakwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak

mulia

o

Berkebinekaan global
Mandiri

Bergotong royong

a2 o

Bernalar kritis
Kreatif

—h

4. Sarana dan Prasarana
Media : Konten Gamifikasi Pembelajaran
Alat : Komputer, Laptop, LCD
Lingkungan Belajar : Lab Komputer, Ruang Kelas
Bahan Bacaan : Materi Pembelajaran Dalam Konten Gamifikasi

Pembelajaran

5. Target Peserta Didik
a. Peserta didik regular

b. Peserta didik kesulitan belajar
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Peserta didik dengan pencapaian tinggi

6. Model Pembelajaran

a. Model Blended Learning

B. KOMPETENSI INTI

Pertemuan Ketiga

Alokasi Waktu 1 3 x 40 Menit

1. Tujuan Pembelajaran

a.

Siswa mampu menjelaskan komponen, fungsi, dan cara kerja komputer
yang membentuk sebuah sistem komputasi
Siswa mampu memahami proses kodifikasi data (biner) dan penggunaan

kodifikasi untuk menyimpan dalam memori komputer.

2. Pemahaman Bermakna

a.

Menerapkan pengetahuan sistem komputer untuk menggunakan
perangkat keras, perangkat lunak, dan interaksi antar perangkat
Merelasikan penerapan konsep Informatika yang terdapat pada setiap
soal dalam kehidupan sehari-hari.

3. Pertanyaan Pematik

Untuk memberikan pemantik mengenai surat elektronik dan optimasi

penjadwalan, dibuat 3 bentuk pertanyaan, yaitu :

a.

Apakah kalian mengetahui jika alat komunikasi yang kalian gunakan
adalah perangkat keras yang memiliki fungsi masing-masing?
Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa alat komunikasi memiliki

perangkat keras yang menyusunnya

Apakah kalian pernah berfikir jika aplikasi yang terdapat dalam alat
komunikasi kita termasuk kedalam jenis perangkat lunak ?
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Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa aplikasi itu merupakan suatu
perangkat lunak yang memiliki jenis berbeda-beda

c. Apakah kalian mengetahui bagaimana perangkat keras atau perangkat
lunak terhubung satu sama lain?
Pertanyaan ini mengandung jawaban bahwa setiap komponen perangkat
yang terhubung itu terdapat alat yang digunakan agar komponen tersebut
dapat terhubung

4. Persiapan Pembelajaran
a. Menyiapkan sarana prasarana seperti : lingkungan belajar, media, alat,

bahan bacaan

5. Kegiatan Pembelajaran
A. Pembukaan
1. Guru mengucapkan salam dan mengajak peserta didik untuk berdoa
sebelum memulai pembelajaran
2. Guru mengecek kehadiran peserta didik
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, pemahaman bermakna,
dan Teknik penilaian

4. Guru memberikan pertanyaan pematik kepada peserta didik

B. Kegiatan Inti

1. Peserta didik diajak membuka konten gamifikasi pembelajaran yang
telah disediakan dan membuka materi pada capaian pembelajaran 3
yaitu sistem komputer

2. Peserta didik diminta membaca dan mencermati isi dari materi
hardware yang disajikan dalam bentuk game pembelajaran

3. Peserta didik diminta membaca dan mencermati isi dari materi
software yang disajikan dalam bentuk game pembelajaran

4. Guru meminta siswa untuk melakukan game evaluasi kedua terkait

software
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5. Peserta didik diminta untuk melakukan evaluasi dengan menjawab

kuis untuk mengukur dan menilai pemahaman diri sendiri terkait
materi yang telah dipelajari

Peserta didik diberikan kesempatan bertanya terkait dengan materi
hardware dan software

Guru meminta peserta didik menyimpulkan terkait materi yang telah

dipelajari pada capaian pembelajaran 3 yaitu sistem komputer

C. Penutup

1.
2.

Peserta didik dan guru menyimpulkan materi Bersama-sama

Guru menginformasikan mengenai materi yang akan selanjutnya
dibahas

Guru menutup pembelajaran dengan mengajak siswa berdoa secara

Bersama
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No Aspek Indikator No Soal
1 | Kognisi Media dapat digunakan peserta didik untuk | 1
belajar
Kejelasan petunjuk belajar 2
Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi 3
peserta didik
Kesesuaian materi dengan tujuan 4
pembelajaran
Kesesuaian penyajian materi pendukung 5,6
(gambar, video)
Kebenaran, kemenarikan, keruntutan materi | 7,8,9
Ketersediaan, ketepatan, kejelasan evaluasi | 10,11,12
Kemudahan pemahaman materi oleh 13
pengguna
2 | Penyajian Ketersediaan materi pokok dan tujuan 14,15
Informasi pembelajaran
Ketepatan penggunaan Bahasa 16,17
Pemberian umpan balik 18
Ketersediaan nilai pada evaluasi 19
Materi dapat dijadikan referensi 20
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Lampiran 15. Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran
ANGKET VALIDITAS AHLI ISl

KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

Hari/Tanggal
Validator
Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai dengan
penilaian anda.

No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai

A. Kognisi
1 | Dalam pembelajaran media dapat digunakan
oleh peserta didik
2 | Kejelasan Petunjuk dalam konten gamifikasi
pembelajaran
3 | Kegiatan pembelajaran dalam menggunakan
konten gamifikasi dapat memotivasi peserta
didik
4 | Kesesuaian uraian materi dalam konten
gamifikasi  pembelajaran  dengan  tujuan
pembelajaran
5 | Kesesuaian uraian materi pendukung berupa
gambar dalam konten gamifikasi pembelajaran
6 | Kesesuaian uraian materi pendukung berupa
video dalam konten gamifikasi pembelajaran
7 | Kebenaran wuraian materi dengan capaian
pembelajaran
8 | Kemenarikan penyajian materi dalam konten
gamiikasi pembelajaran
9 | Keruntutan materi dalam konten gamifikasi
pembelajaran
10 | Ketersediaan evaluasi dalam konten gamifikasi
pembelajaran
11 | Ketepatan evaluasi yang ada dalam konten
gamifikasi pembelajaran
12 | Kejelasan evaluasi dalam konten gamifikasi
pembelajaran
13 | Kemudahan pengguna dalam memahami materi
dalam konten gamifikasi pembelajaran

B. Penyajian Informasi
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14

Ketersediaan materi pokok dalam konten
gamifikasi pembelajaran

15

Ketersediaan tujuan pembelajaran dalam konten
pembelajaran

16

Penggunaan Bahasa yang mudah dimengerti
peserta didik dalam pembelajaran pada konten
gamifikasi pembelajaran

17

Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai kaidah
yang benar

18 | Pemberian umpan balik
19 | Ketersediaan nilai pada evaluasi
20 | Materi dapat dijadikan referensi

Kesimpulan:

Konten pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif ini
dinyatakan*:
Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang () pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Ibu)

Saran / Kritikan

Singaraja,.........cccoeveeevueennen.
Responden,
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No Aspek Indikator No Soal
1 | Kemudahan Kemudahan penggunaan navigasi dalam | 1,2
Navigasi pemilihan materi, dan pengoperasian

Kesesuaian dan konsistensi menu 3,4
navigasi
Kemudahan dan kelancaran 5,6
pengoperasian

2 | Tampilan Tampilan relevan dengan materi 7
Komposisi warna 8
Penempatan konten 9
Kekontrasan latar belakang dengan objek | 10
depan
Tampilan meningkatkan motivasi 11
Kualitas dan keterbacaan teks 12,13
Kejelasan, ketepatan dan kreativitas 14,15,16
media (audio, video, gambar)

3 | Fungsi Ketercapaian spesifikasi minimal 17

Keseluruhan

pengembangan media
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Lampiran 17. Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran
ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

Hari/Tanggal
Validator
Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai dengan
penilaian anda.

No | Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai

A. Kemudahan Navigasi
1. | Kemudahan penggunaan navigasi dalam
pemilihan materi pada konten gamifikasi
pembelajaran
2. | Kemudahan penggunaan navigasi dalam
pengoperasian pada konten gamifikasi
pembelajaran
3. | Kesesuaian menu navigasi pada konten gamifikasi
pembelajaran
4. | Konsistensi menu navigasi pada konten gamifikasi
pembelajaran
5. | Kemudahan pengoperasian konten gamifikasi
pembelajaran
6. | Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi
pembelajaran

B. Tampilan
7. | Tampilan relevan dengan materi
8. | Komposisi warna pada konten gamifikasi
pembelajaran
9. | Penempatan konten gamifikasi pembelajaran
10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajaran
11. | Tampilan konten gamifikasi pembelajaran
meningkatkan motivasi
12. | Kualitas teks yang digunakan
13. | Keterbacaan teks
14. | Kejelasan media (audio, video, gambar)
15. | Ketepatan media (audio, video, gambar)
16. | Kreativitas media (audio, video, gambar)
C. Fungsi Keseluruhan
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17.

Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan
media

Kesimpulan:

Konten pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif ini
dinyatakan*:
Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang (V) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Ibu)

Saran / Kritikan

Singaraja,.........ccccoeeneenne
Responden,
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Lampiran 18. Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan

Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan

No Aspek Indikator No Soal
1 | Kemudahan Kemudahan penggunaan navigasi 1
Navigasi Kesesuaian menu navigasi 2
2 | Kognisi Materi sudah dipahami 3
Menambah motivasi dan keterampilan | 4,5
peserta didik
Memudahkan belajar peserta didik 6
3 | Penyajian Penggunaan Bahasa dalam media 7
Informasi mudah dipahami
4 | Tampilan Tampilan relevan dengan isi 8
Komposisi warna 9
Penempatan konten 10, 11
Kekontrasan latar belakang dengan 12
objek depan
Tampilan meningkatkan motivasi 13
Kualitas dan keterbacaan teks 14,15
Kejelasan, kreativitas media (audio, 16, 17
video, gambar)
5 | Fungsi Program dibuat sesuai kemampuan 18
Keseluruhan pengguna
Program memuat pembelajaran yang 19

diinginkan pengguna
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Lampiran 19. Angket Uji Coba Perorangan
ANGKET UJI COBA PERORANGAN

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Pengantar

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam
melakukan uji coba perorangan terhadap Pengembangan Konten Gamifikasi
Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIl Semester Ganjil SMP

Laboratorium Undiksha Singaraja

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.

Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda \ pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda.
2. Berikan nilai

5 = Sangat Setuju 2 = Tidak Setuju
4 = Setuju 1 = Sangat Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju

Daftar Pernyataan Respon Perorangan

No Pernyataan Skor

1 Saya dapat dengan mudah menggunakan
navigasi yang ada dalam konten gamifikasi
pembelajaran

2 Menu navigasi yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah sangat sesuai
3 Materi yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah dipahami

4 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
tidak menambah motivasi belajar saya

5 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
menambah keterampilan belajar saya
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Adanya konten gamifikasi pembelajaran
mempersulit kegiatan belajar saya

Bahasa yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa
yang mudah dipahami

Tampilan yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran tidak sesuai dengan
isi materi yang diberikan

Warna yang terdapat pada tampilan konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan warna
yang serasi

10

Konten-konten yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran ter urut sesuai
dengan alur materi dalam pembelajaran

11

Penempatan konten yang terdapat dalam
konten gamifikasi pembelajaran tertata dengan
rapi dan menarik

12

Background dalam tampilan konten gamifikasi
pembelajaran tidak mengganggu isi dari
konten sehingga materi mudah dibaca

13

Saya merasa termotivasi dengan tampilan
konten gamifikasi pembelajaran yang
disajikan

14

Teks yang digunakan dalam konten gamifikasi
pembelajaran kurang menarik sehingga saya
kurang tertarik untuk membaca materi

15

Penggunaan teks dalam konten gamifikasi
pembelajaran tidak dapat terbaca dengan jelas

16

Media (audio, video, gambar) yang digunakan
dalam konten gamifikasi pembelajaran terlihat
dan terdengar jelas

17

Saya tertarik dengan media (audio, video,
gambar) yang disajikan karena sangat kreatif

18

Konten gamifikasi pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata
pelajaran informatika

19

Isi dari konten gamifikasi pembelajaran telah
berisi materi yang saya inginkan

Saran / Komentar
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Singaraja,.........ccccoevenennn.

Responden,
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Lampiran 20. Angket Uji Coba Kelompok Kecil
ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Pengantar

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam
melakukan uji coba kelompok kecil terhadap Pengembangan Konten Gamifikasi
Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIl Semester Ganjil SMP

Laboratorium Undiksha Singaraja

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.

Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda \ pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda.
2. Berikan nilai

5 = Sangat Setuju 2 = Tidak Setuju
4 = Setuju 1 = Sangat Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju

Daftar Pernyataan Respon Kelompok Kecil

No Pernyataan Skor

1 Saya dapat dengan mudah menggunakan
navigasi yang ada dalam konten gamifikasi
pembelajaran

2 Menu navigasi yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah sangat sesuai
3 Materi yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah dipahami

4 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
tidak menambah motivasi belajar saya

5 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
menambah keterampilan belajar saya
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Adanya konten gamifikasi pembelajaran
mempersulit kegiatan belajar saya

Bahasa yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa
yang mudah dipahami

Tampilan yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran tidak sesuai dengan
isi materi yang diberikan

Warna yang terdapat pada tampilan konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan warna
yang serasi

10

Konten-konten yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran ter urut sesuai
dengan alur materi dalam pembelajaran

11

Penempatan konten yang terdapat dalam
konten gamifikasi pembelajaran tertata dengan
rapi dan menarik

12

Background dalam tampilan konten gamifikasi
pembelajaran tidak mengganggu isi dari
konten sehingga materi mudah dibaca

13

Saya merasa termotivasi dengan tampilan
konten gamifikasi pembelajaran yang
disajikan

14

Teks yang digunakan dalam konten gamifikasi
pembelajaran kurang menarik sehingga saya
kurang tertarik untuk membaca materi

15

Penggunaan teks dalam konten gamifikasi
pembelajaran tidak dapat terbaca dengan jelas

16

Media (audio, video, gambar) yang digunakan
dalam konten gamifikasi pembelajaran terlihat
dan terdengar jelas

17

Saya tertarik dengan media (audio, video,
gambar) yang disajikan karena sangat kreatif

18

Konten gamifikasi pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata
pelajaran informatika

19

Isi dari konten gamifikasi pembelajaran telah
berisi materi yang saya inginkan

Saran / Komentar
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Singaraja,.........ccccoevenennn.

Responden,
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Lampiran 21. Angket Uji Coba Lapangan
ANGKET UJI COBA LAPANGAN

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Pengantar

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam
melakukan uji coba lapangan terhadap Pengembangan Konten Gamifikasi
Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIl Semester Ganjil SMP

Laboratorium Undiksha Singaraja

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.

Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda v pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda.
2. Berikan nilai

5 = Sangat Setuju 2 = Tidak Setuju
4 = Setuju 1 = Sangat Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju

Daftar Pernyataan Respon Lapangan

No Pernyataan Skor

1 Saya dapat dengan mudah menggunakan
navigasi yang ada dalam konten gamifikasi
pembelajaran

2 Menu navigasi yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah sangat sesuai
3 Materi yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah dipahami

4 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
tidak menambah motivasi belajar saya

5 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
menambah keterampilan belajar saya
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Adanya konten gamifikasi pembelajaran
mempersulit kegiatan belajar saya

Bahasa yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa
yang mudah dipahami

Tampilan yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran tidak sesuai dengan
isi materi yang diberikan

Warna yang terdapat pada tampilan konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan warna
yang serasi

10

Konten-konten yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran ter urut sesuai
dengan alur materi dalam pembelajaran

11

Penempatan konten yang terdapat dalam
konten gamifikasi pembelajaran tertata dengan
rapi dan menarik

12

Background dalam tampilan konten gamifikasi
pembelajaran tidak mengganggu isi dari
konten sehingga materi mudah dibaca

13

Saya merasa termotivasi dengan tampilan
konten gamifikasi pembelajaran yang
disajikan

14

Teks yang digunakan dalam konten gamifikasi
pembelajaran kurang menarik sehingga saya
kurang tertarik untuk membaca materi

15

Penggunaan teks dalam konten gamifikasi
pembelajaran tidak dapat terbaca dengan jelas

16

Media (audio, video, gambar) yang digunakan
dalam konten gamifikasi pembelajaran terlihat
dan terdengar jelas

17

Saya tertarik dengan media (audio, video,
gambar) yang disajikan karena sangat kreatif

18

Konten gamifikasi pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata
pelajaran informatika

19

Isi dari konten gamifikasi pembelajaran telah
berisi materi yang saya inginkan

Saran / Komentar
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Singaraja,.........ccccoevenennn.

Responden,
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Lampiran 22. Kisi-Kisi Angket Respon Guru
KISI - KISI ANGKET UJI RESPON GURU

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respon guru terhadap konten
gamifikasi pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat ditinjau
dari beberapa aspek yaitu aspek manfaat. Kisi-kisi angket uji respon guru

ditunjukkan dalam tabel berikut

No Komponen Indikator No Soal
1 Manfaat Kemudahan menggunakan konten |1, 2, 3, 4
gamifikasi pembelajaran
Antusias peserta didik 56,7
Pengajaran ~ penggunaan  konten | 8,9, 10

gamifikasi pembelajaran




183

Lampiran 23. Angket Respon Guru
ANGKET RESPON GURU

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA
PELAJARAN INFOMATIKA SEMESTER GANJIL SMP LABORATORIUM
UNDIKSHA SINGARAJA

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (\) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2. Berikan nilai

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju

3 = Kurang Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Daftar Pernyataan Respons Guru

No Pernyataan Skor

1 Penggunaan konten pembelajaran mempermudah
saya dalam menyampaikan materi pada mata
pelajaran informatika di kelas

2 Saya lebih tertarik mengajar menggunakan
powerpoint dibandingkan menggunakan konten
gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran
informatika

3 Konten gamifikasi pembelajaran belum sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan
kurikulum

4 Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar
menggunakan konten gamifikasi pembelajaran pada
mata pelajaran informatika

5 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membantu peserta didik untuk lebih aktif dalam
kegiatan pembelajaran

6 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran pada
Mata pelajaran informatika membantu peserta didik
untuk belajar secara mandiri




184

Dengan adanya konten gamifikasi pembelajaran
mampu meningkatkan intensitas belajar peserta
didik pada mata pelajaran informatika

Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran dapat
mempermudah dalam penilaian peserta didik

Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran mampu
mengontrol perkembangan peserta didik pada mata
pelajaran informatika

10

Konten gamifikasi pembelajaran yang digunakan
dalam pembelajaran mempermudah saya dalam
memaparkan materi pada mata pelajaran informatika

Saran / Komentar

Singaraja,..........ccceceeveennen.

Responden,



Lampiran 24. Kisi — Kisi Angket Uji Respon Peserta Didik
KISI - KISI ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK

185

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

konten gamifikasi pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat

ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) tampilan, (2) manfaat, dan (3) sistematis.

Kisi-kisi angket uji respon peserta didik ditunjukkan dalam tabel berikut.

No Komponen Indikator No Soal
1 | Tampilan Kemenarikan tampilan 1,2
2 | Manfaat Kemudahaan menggunakan | 3, 4
konten gamifikasi pembelajaran
Motivasi terhadap peserta didik 56,7,8,9,10
3 | Sistematis Isi konten 11,12, 13,14, 15
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Lampiran 25. Respon Angket Siswa
ANGKET RESPON SISWA

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA
PELAJARAN INFOMATIKA SEMESTER GANJIL SMP LABORATORIUM
UNDIKSHA SINGARAJA

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (\) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2. Berikan nilai

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju

3 = Kurang Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Daftar Pernyataan Respon Siswa

No Pertanyaan Skor

1 | Tampilan konten gamifikasi pembelajaran dalam
proses pembelajaran informatika sangat menarik

2 | Saya tertarik menggunakan konten gamifikasi
pembelajaran pada mata pelajaran informatika

3 | Terdapat kesulitan dalam menggunakan konten
Gamifikasi pembelajaran pada proses
pembelajaran informatika

4 | Konten gamifikasi pembelajaran sangat membantu
saya dalam proses pembelajaran

5 | Tahap pembelajaran pada konten gamifikasi
pembelajaran membuat saya lebih aktif dalam
belajar

6 | Melalui konten gamifikasi pembelajaran saya dapat
menambah kemandirian dalam belajar

7 | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran ini
membuat saya merasa malas mengikuti
pembelajaran

8 | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membuat saya merasa lebih antusias dalam belajar
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Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membuat saya lebih termotivasi, karena materi
yang disajikan sangat bervariasi

10

Saya senang memanfaatkan konten gamifikasi
pembelajaran pada mata pelajaran informatika
karena belajar dapat dilakukan dimana saja

11

Materi dalam konten gamifikasi pembelajaran
mudah dipahami

12

Soal evaluasi yang terdapat pada konten gamifikasi
pembelajaran tidak berkaitan dengan materi
pembelajaran

13

Saya tidak nyaman dalam belajar karena
pemaparan materi pada konten gamifikasi
pembelajaran tidak terorganisir

14

Tugas/ latihan yang disajikan dalam konten
Gamifikasi pembelajaran mengurangi motivasi
belajar

15

Saya merasa kurang senang dalam belajar mata
pelajaran informatika, karena membaca materi
pada konten gamifikasi pembelajaran

Saran / Komentar

Singaraja,..........cccceceeriunnnne

Responden,
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Lampiran 26. Rancangan Pembelajaran Menggunakan Konten Gamifikasi

Pembelajaran

Pertemuan 1.

Durasi Kegiatan

10 Menit Pembukaan

10 Menit Siswa dipersilahkan membaca materi
level 1 berpikir komputasional

10 Menit Guru menjelaskan lebih dalam materi
berpikir komputasional

10 Menit Siswa menonton level 2 berpikir
komputasional

15 Menit Guru mengajak siswa diskusi terkait
dengan video tersebut

15 Menit Siswa mempelajari  contoh  soal
berpikir komputasional pada level 3

15 Menit Guru menanyakan kepada siswa
apakah siswa mengerti dengan contoh
soal tersebut, dan mendiskusikannya
Bersama-sama

10 Menit Siswa mengerjakan kuis pada level 4
berpikir komputasional (maks 2x
percobaan)

20 Menit Guru dan siswa mendiskusikan
pembelajaran yang telah dilaksakan
terkait berpikir komputasional

5 Menit Penutup

Pertemuan 2
Durasi Kegiatan

10 Menit Pembukaan

10 Menit Siswa dipersilahkan membaca materi
level 1 teknologi informasi dan
komunikasi

10 Menit Guru menjelaskan lebih dalam materi
teknologi informasi dan komunikasi

15 Menit Siswa menonton level 2 terkait dengan
video tutorial aplikasi perkantoran

60 Menit Guru mengajak siswa langsung
mempraktekan cara mengoperasikan
aplikasi perkantoran

20 Menit Guru dan siswa mendiskusikan

pembelajaran yang telah dilaksakan
terkait teknologi informasi  dan
komunikasi




189

| 5 Menit | Penutup
Pertemuan 3
Durasi Kegiatan
10 Menit Pembukaan
15 Menit Siswa menonton level 3 terkait dengan

video  penjelasan  dan tutorial
menggunakan surat elektronik

60 Menit Guru menanyakan kepada siswa
apakah siswa mengerti dan bisa
menggunakan surat elektronik, lalu
siswa diajak mempraktekan cara
membuat dan mengoperasikan surat
elektronik

10 Menit Siswa mengerjakan kuis pada level 4
teknologi informasi dan komunikasi
(maks 2x percobaan)

20 Menit Guru dan siswa mendiskusikan
pembelajaran yang telah dilaksakan
terkait teknologi informasi  dan

komunikasi

5 Menit Penutup

Pertemuan 4.

Durasi Kegiatan

10 Menit Pembukaan

15 Menit Siswa dipersilahkan membaca materi
level 1 hardware

10 Menit Guru menjelaskan lebih dalam materi
level 1 hardware

15 Menit Siswa dipersilahkan membaca materi
level 2 software

10 Menit Guru menjelaskan lebih dalam materi
level 2 hardware

5 Menit Siswa bermain game drag and drop
tentang hardware (maks 3x percobaan)

10 Menit Guru menanyakan kepada siswa
apakah siswa ada yang kesulitan
memainkan game dan lupa mengenai
jenis-jenis perangkat hardware, guru
memainkan game Bersama siswa dan
saling sharing jawaban

10 Menit Siswa mengerjakan kuis pada level 4
sistem komputer (maks 2x percobaan)
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20 Menit Guru dan siswa mendiskusikan
pembelajaran yang telah dilaksakan
terkait system komputer

5 Menit Penutup

Lampiran 27. Hasil

Pengembangan

No

2

3 P 4
4 g > 4 e b ]
TENTANG  PETUNJUK l

4

Hasil Pengembangan

o

PENGEMBANG
GEDE BAYU BUDI ARTA
NIM : 1915051100

PRODI

RUSAN Tl

PETUNJUK —~

Kedalam

..............

‘Tu* \

Ji;) ./6‘.

MUSIK KELUAR

\

= T -~
FO. -
— INFORMAST oy " X

:PTI >

® &

MUSIK KELUAR

Ji;).. J*‘.

MUSIK HOME

Keterangan

Tampilan awal saat
membuka konten
gamifikasi
pembelajaran, terdapat
5 button yaitu: tentang,
petunjuk, sound, start,
dan keluar

Tampilan halaman
tentang

Tampilan halaman
petunjuk

Tampilan menu yang
terdiri dari 3 bab materi
pembelajaran
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No

Hasil Pengembangan

v &

PR

MUSIK MENU

@

A

s

[ e 1
BERPIKIR KOMPUTASIONAL
T —————

™

>
LEVEL / LEVEL LEVEL
W
MEMBACA
. /

/’———\
Informasi

| a ————

Informasi Level ~

1. Pada berpikir komputasional terdapat 4 level,
level yang dimaksud merupakan level tahapan
pembelajaran, level harus diselesaikan dari
level terkecil terlebih dahulu agar bisa lanjut
ke level berikutnya. )

Cara menyelesaikan level adalah dengan me- f

mahami konten yang diberikan, apabila telah

dimengerti maka anda bisa mengklik tombol
paham untuk membuka level berikutnya

Apabila anda belum memahami materi maka

level berikutnya tidak akan terbuka

e ———
PETUNJUK -

2l ini diberikan

BERPIKIRKOMPUTASIONAL, - .

: \

Hai, adik-adik!

Hari ini kita akan mengenal apa itu Berpikir
Komputasional (Computasional Thinking) )
Sebelumnya, apakah kalian mengetahui R
apa itu berpikir komputasional?

jika belum mari kita cari tahu!

Tou/13 \w—

PETUNJUK

Keterangan

4‘)) 4.gA

Tampilan menu materi
berpikir komputasional
dengan 4 level yang
harus dimainkan secara
berurutan

Tampilan informasi
pada menu materi
berpikir komputasional

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 1
membaca pada berpikir
komputasional

Tampilan isi dari level
1 membaca pada
berpikir komputasional

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 2
menonton pada berpikir
komputasional
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No

10

11

BACX

12

13

14

Hasil Pengembangan

Keterangan

BERPIKIR KOMPUTASIONAL
LV. 2 MENONTON

Tampilan isi dari level
2 menonton pada
berpikir komputasional

BERPIKIR KOMPUTASIONAL
LV. 2 MENONTON

1. Pastikan kabel-kabel su r‘
\

Tampilan isi video dari
level 2 menonton pada
berpikir komputasional

PETUNJUK

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 3
kasus pada berpikir
komputasional

BERPIKIR KOMPUTASION 11

Untuk lebih paham terkait optimasi penjadwalan,
yuk pahami contoh soal berikut!

Ells
pada setiap
beberapa tahap.

04/06 wi

Tampilan isi dari level
3 kasus pada berpikir
komputasional

PETUNJUK

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 4
kuis pada berpikir
komputasional
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No

15

16

17

18

19

Hasil Pengembangan

e
BERPIKIR KOMPUTASION 4y,
~

1. Dibawah ini pengertian dari berpikir komputasional yang tepat adalah ...

A, Berpikir seperti komputer
B. Pemberian perintah ke sistem komputer
C. Penggunaan berbagai macam teknik penyelesaian masalah

D. Penggunaan sintaks tertentu dalam menyelesaikan masalah
—
e QX / 10 —

BERPIKIR KOMPUTASION 4y,

¥

1.Dibawah ini pengertian dari berpiki: komjputasional yang tepat adalah ...

A. Berpikir seperti kompy/
B. Pemberian perintaltke
C.Penggunaan berbaga / nmasalah

D. Penggunaan sintaks (Qentu dalam menyelesaikan masalah

— oifio —

BERPIKIR KOMPUTASION ;.

oy

1. Di bawah ini pengertian dari berpikir komputa‘ional yang tepat adalah...

.

A, Berpikir seperti kompute”

B. Pemberian perintah ke s

C.Penggunaan berbagai m an masalah
+

D. Penggunaan sintaks tev&m;dalam menyelesa‘n masalah

—— 01/10 ——

P4
T GameOQver 7}
e IR

Skor Anda

50

§  Skor Dibawah KKM, Yuk Ulangi Lagi!

?

L)

T GameOQver )
g
Skor Anda

90

Selamat, Anda Lulus

Keterangan

Tampilan isi dari level
4 kuis pada berpikir
komputasional

Tampilan jika
menjawab soal kuis
secara benar

Tampilan jika
menjawab soal kuis
secara salah

Tampilan game over
Jika menjawab kuis
mendapat nilai dibawah
70

Tampilan game over
jika menjawab kuis
mendapat nilai diatas
70
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No

~Hasil Pengembangan

20

21

22

23

24

¥ 1
TEKNOLOGI INFORMASI & KOMUNIKASI

o

o

LEVEL LEVEL

Informasi

~ - v“a 7

- Informasi Level -~

1. Pada teknologi informasi dan komunikasi
terdapat 4 level, level yang dimaksud
merupakan level tahapan pembelajaran,
level harus diselesaikan dari level terkecil
terlebih dahulu agar bisa lanjut ke level
berikutnya.

. Cara menyelesaikan level adalah dengan me-
mahami konten yang diberikan, apabila telah
dimengerti maka anda bisa mengklik tombol
paham untuk membuka level berikutnya

Apabila anda belum memahami materi maka
level berikutnya tidak akan terbuka

I ——
PETUNJUK

TEKNOLOGI INFORMASI & KOMUN7i 457

Halo adik-adik!!

hari ini kita akan belajar mengenai Teknologi Informasi
dan Komuni !

PETUNJUK .

N e

Keterangan

Tampilan menu materi
teknologi informasi dan
komunikasi dengan 4
level yang harus
dimainkan secara
berurutan

Tampilan informasi
pada menu materi
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 1
membaca pada
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan isi dari level
1 membaca pada
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 2
menonton surat
elektronik pada
teknologi informasi dan
komunikasi
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No

25

26

27

28

29

Hasil Pengembangan

&« — TEKNOLOGIINFORMASI DAN KOMUNIKASI
ik LV. 2 MENONTON

4 —  TEKNOLOGIINFORMASI DAN KOMUNIKASI
e LV. 2 MENONTON

\

«—  TEKNOLOGIINFORMASI & KOMUNIKASI
LV. 3 MENONTON

& —  TEKNOLOGIINFORMASI & KOMUNIKASI
BACK LV. 3 MENONTON

Tutorial Dasar
Microsoft Excel

Keterangan

Tampilan isi dari level
2 menonton pada
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan isi video dari
level 2 menonton pada

teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 3
menonton pada
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan isi dari level
3 menonton aplikasi
perkantoran pada
teknologi informasi dan
komunikasi

Tampilan isi video dari
level menonton pada
teknologi informasi dan
komunikasi
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No

30

31

32

33

34

Hasil Pengembangan

=
PETUNJUK P

v 7R

TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIg 45, -
—

-

1. E-mail memiliki banyak kelebihan, terutama untuk e-mail berbayar memiliki
kelebihan yaitu ....

A. Hanya mengeluarkan biaya untuk intenet dalam penggunaannya
B. Layanan tambahan seperti kapasitas, nama custom domain
C. Menyematkan iklan di dalamnya

D. Tidak mampu melampirkan dokumen dengan kapasitas besar

oo

®

MUSIK

e ——
SISTEM KOMPUTER

B

4

~ T il

LEVEL LEVEL LEVEL

Informasi

Informasi Level

1. Pada sistem komputer terdapat 4 level,
level yang dimaksud merupakan level
tahapan pembelajaran, level harus
diselesaikan dari level terkecil terlebih
dahulu agar bisa lanjut ke level berikutnya.

. Cara menyelesaikan level adalah dengan me-
mahami konten yang diberikan, apabila telah
dimengerti maka anda bisa mengklik tombol
paham untuk membuka level berikutnya.

. Apabila anda belum memahami materi maka
level berikutnya tidak akan terbuka.

e ———
PETUNJUK

-

pa kumpulan hardware

Q NUSIK

-
4 !!E .

MENU

T

Keterangan

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 4
kuis pada teknologi
informasi dan
komunikasi

Tampilan isi dari level
4 kuis pada berpikir
komputasional

Tampilan menu materi
system komputer
dengan 4 level yang
harus dimainkan secara
berurutan

Tampilan informasi
pada menu materi
system komputer

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 1
membaca hardware
pada system komputer
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No

35

36

37

38

39

Hasil Pengembangan

SISTEM KOMPUTER
LV. 1 MATERI HARDWARE

SISTEM KOMPUTER
LV. 1 MATERI HARDWARE

Peranti keluaran adalah peralatan yang
menyajikan informasi dari komputer
yang bisa berupa tampilan di layar monitor,
gambar tercetak, suara yang
dihasilkan oleh speaker, dan lainnya.

SISTEM KOMPUTER
LV. 1 MATERI HARDWARE

Joystick digunakan sebagai pelengkap untuk

* memainkan permainan/game video yang

menggunakan lebih dari satu tombol. Joystick
digunakan untuk menggerakan kursor pada layar

B Elemen-elemen joystick adalah:
. X

. k/ 2. . L 4.
Tombot ekstra, 5. Sakelar amcvr:?s:smurmmme.
7. Sakelar tapi (POV hat), 8. Cangkir penyedot.

SISTEM KOMPUTER
LV. 2 MATERI SOFTWARE

Keterangan

Tampilan isi dari level
1 membaca hardware
pada teknologi
informasi dan
komunikasi

Tampilan isi dari
tombol sebelah Kiri
terkait jenis perangkat
hardware

Tampilan isi dari
tombol gambar
perangkat hardware

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 2
membaca software pada
system komputer

Tampilan isi dari level
2 membaca software
pada teknologi
informasi dan
komunikasi




198

No

40

41

41

43

44

Hasil Pengembangan

SISTEM KOMPUTER
LV. 2 MATERI SOFTWARE

— COMPUTER AIDED DESIGN
Autocad

Autocad adalah software atau perangkat lunak
yang berfungsi untuk menggambar sebuah
|, objek, baik 2 dimensi maupun 3 dimensi.
|| Autocad merupakan aplikasi berbasis CAD yang
ana penggunaan aplikasi ini sudah cukup

| dibandingkan produk lain dengan fungsi yang
sama.

Dengan Autocad, maka di e
! menggambar sebuah objek sesuai dengan keinginan Anda. Hasil
|| gambar dengan menggunakan Autocad juga tidak sembarangan
karena terbukti kualtiasnya bagus

= e
PETUNJUK

e Ire

SISTEM KOMPUTER
LV. 3 GAMIFIKASI

o
1 Game OQver 7

Skor Anda

-— —

— -~

92 |

0 r———®

R —
PETUNJUK

Keterangan

Tampilan isi materi dari
gambar software

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 3
game pada system
komputer

Tampilan game drag &
drop level 3 pada
system komputer

Tampilan game over
Jika waktu 1 menit telah
habis dan perangkat-
perangkat berjalan
kekiri tanpa di drag

Tampilan petunjuk jika
baru membuka level 4
kuis pada system
komputer
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No

45

Hasil Pengembangan

Keterangan

: SISTEM KOMPUTER
=\ /”ﬁ

¥

1. Komputer merupakan kombinasi dari perangkat lunak dan perangkat keras yang mampu melakukan
pekerjaan tertentu. Di bawah ini yang tidak termasuk perangkat keras komputer adalah ...

A. Motherboard

B, Hardisk

C. Microsoft office

D.VGA card

Tampilan isi dari level
4 Kuis pada system
komputer




Lampiran 28. Hasil Angket Uji Ahli Isi 1

ANGKET VALIDITAS AHLI IS

KONTEN g,
AMIFIKAST PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

HarifT.
ri/Tanggal + Selasa / 09 Mei 2023

Validay
or + Kadek Agus Juniarta, M.Pd.
Petunjuk Pengisian

Berikan tanda cen
i tang
ot 2 () pada kolom untuk pemyataan paling sesuai dengan

No | —
F " Aspek Penilaian
A Kognisi

Dalam pembeluja T
sjaran media day
oleh peserta didik e igrmaka

Kejelasan Petunjuk dalam konten gamifitast i

pembelajaran v
Kegiatan pembelaj

jaran dalom menggunakan
|lwmen gamifikasi dapat memotivasi peserta v |

4 |'Kesesuaian uraion materi dalam Konten
gamifitast  pembelajaran  dengan lujuanl ‘
S| Kescsuaian uraian materi penduk
ung_berupa
‘gambar dalam konten gamififasi z ‘ v

( 6 |Kmnman uraian materi pendukung berupa
| video dalam konten gamifikasi pembelajaran
’ 7 ‘Kebcwan uraian materi dengan capaian v

gamiikasi pembelajaran

8 | Kemenarikan penysjian materi dalam konten v |
Keruntutan_materi dalamKonten gamifitast |/ |

10 | Keterscdiaan evaluasi dalam konten gamifikasi

Ketepatan evaluasi yang ada dalam konten
gamifikasi pembelajaran

| | dalam konten gamyfikasi

ANGKET VALIDITAS AHLI IS
KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
HariTanggal . fdasa /(L W& Zena
Validator  Kadok Agus Juniarta, M.Pd.

Petunjuk Pengisian
Berikan tanda centang {¥) pada kolom untuk pemyataan paling sesuai dengan
peniloion anda.

No Aspek Penilaian “Sesuni ;rmak»

T Dalam pembelajutan. medin dapat
oleh peserta didik 1
2 | Kejelosan Petunjuk dalam Konten gamifikasi v
belajaran .- 5%
MRegiatan_pembelgjaren_dalam “meaggunaken
\onten gamifikesi dapat memotivasi pescrta v
didik s e
3 [Kescsuaian _vraian  materi  dalam  feenien v

gamifikusi_ pembelajaran  dengan tujuen
pembelajaran o Bl
57 Kescsuaian uraian materi pendukung beapa |/
pmhnrdalmnkonlmgamd'l«myemhclnmmu L (S
Kesesuaion unaian materi penduiang berupa oz
video dalam koll(engmmfhan pcmb:lujann - 0
Kobenaran _ uraian muteri dengan capaien | /"
| pembelajo
Kemenarikan penygian vl
miikasi pembelsjaran__
Kerantutan materi_dalam_ konien amiiari| o/
embelajaran
[0 | 'l)(ulcncjm:n valuasi dalam konten gamifika e
belajaran N e N
| ﬂmmn evalunsi yang oda dalam kontea 4
gamifikas pembelsjaran_ v
73 | Kejelasan_evaluasi- dolam Tonten_gamifikasi v

jam memahami maleri f

13 Kemi
| dalam unmm pamifikosi pemby 2 B

o materi dalam konten |

T TRes e ———y
t somifkastpehegn eri pokok  dafam konien

15 [ Ketersediaan twjuan v
n o bel
’» pembelajaran wjuan pembelajaran dafam konten

A\

16 | P —‘—

n:l;z:-::n Bahasa yang mudah dimengerti 4 |
idik dalam pembelajaran peda konten

= Axﬂmlﬂmn pembelajaran
| Penggunaon Bahasa Indoncs

Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajarin Informatiks ini dinyatakan®:
zhyak untuk digunakan tanpa revisi
[2] Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
[3] Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda 0 .
Bk centang (V) pada nomor sesuai dengan kesimpulan

Saran / Kritikan
Kelar buge  dibmagn Kus | dpnda osshen %),,w
Wanpa ek fidek e "

}c...
th pemgpneken dond, Conbey (w)“:g‘uk b cn(?
Yy

o feelcke Kelermnan lubs/Hk!uh.a
‘?m, W‘—’?‘*a Km

Singaraja, 09 Mei 2023
Responden,

Kadek Agus Apfarta, M.Pd.

_B.P l’enmhu Informasi =

14 | Ketersediaan materi pokok dalam  koaten v
gamifikasi pembelujaran T

15| Ketersediaan tujuan pembelajaran dalem kowten |/~
v

v

pombclajrn______
Penggunam Bahasa yang mudib dimengert

| 16
peseria didik dalam pembelajaran pada konten

{ pembelajarsn

gan
17 | Penggunaan Bahusa Indonesia sesuai Keidah

P

Kesimpulan:

Koniea gamifikasi pembelajaran peda met pelajaraa Informatike ini dinyatekan®:

Layalk ustuk digunakan tanps cvist
[Z] Layak uniuk diguankan dengan revisi sesuni saran

[3] Tidok lnyalk digunakan

omor sesuai dengan kesimpulan

#(Mohon beri tarda centang () pads
Bapak/Tou)
Saran ! Knitiken

Singaraja, Selavee
Sege ddabe; L W 2025
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Lampiran 29. Hasil Angket Uji Ahli 2

ANGKET VALIDITAS AHLUIS!

TEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MA

KON
INFORMATIKA
Hari/Tanggal : Selasa / 09 Mei 2023
Validator  Luh Putu Eka Damayanti, S.Pd

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada
penilaian anda.

No

1

KONTEN

[Ketersediaan evaluasi dalam + Konten gamifikasi |

>
=
|
5|
Z

olch peserta didi
Kejelasan_Petunjul
pembelajaran

Kogiotan pembelajaran_dalam “menggunakan
Konten gamifikasi dapat memotivasi peserta

Dalam_ pembelajann m.,duT-paT digunakan J»

ok dalom konten gamiikasi

didik
7 [ Kesesuaian uraian _ materi “maten_dalam _ konten
gamifthasi  pembelajaran  dengan twjuan
embelajaran
5% ;mumm wraian_maten “pendukung. “berupa
gambar dalam onten g4 asi pembelujaran
% T Kesesuaian uraian materi pedukung berupa
vi mda]an\kunnmgamLﬁkm:pemhe aran
ebonaran _uraian materi dengan _ capaian

| pembelajaran e
Remanarikan penyajian mater dalam konte

gamiikasi pembelajaran__
Y muntatan materi dalam Konten gamifikasi

pembelajaran

pembelajoran__

T Ketcpatan evaluasi yang ada. dalom n konten

e —
T Kejelasan_ cvaluasi dalam_konten gamifikasi

pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLLISI

iAMIFIKAS] PEMBELAJARAN PADA M,
INFORMATIKA

Kolom untuk pernyataan palin

TA PELAJARAN

¢ sesuai dengan

~Tidak
Sesuai

4

l_,

v

/—J—'w‘

1

T3 T Kemudahan pengguna dalam memahami m:[/
dalam konten gamifikasi pembelajaran |

ATA PELAJARAN

Hari Tanggal el

14}11 07

Validator + Luh Putu Eka Damayanti, S.Pd.

Petunjuk Pengisian

2

Berikan tanda centang (¥) pada kolom uniuk pemyataan paling sesuai dengan
penilaian anda.

No |

Aspek Penilaian

A Kognisi

1
2
3

oleh peserta didi
Kejelasan Petunjuk dalem konten gamifikas

Dalam pembeljaran media dapat digenakan

Kegiatan pembelajaran dalam menggunakan
konten gamifikasi dapat memotivasi peserta
didik

Kesesunian _uraian materi dalam _Konten
gamifikast  pembelajaran  dengan  tujuan

Kesesuaian_uraian materi pendukung berupa
gambar dalam konten garifikasi pembelajaran

Kesesuaian ucaian materi pendukung berupa
video dalam konten gamifikasi

Kebenaran uraion materi dengan _ capaian

oo =] ) o

Kemenarikan penysjian moteri dalam konten
gamitkasi

Keruntutan materi dalom konten gamifikasi

Ketersediaan evaluasi dalam konten gamifikast
pembelajaran

S

Ketepatan evaluasi yang oda dalam konten
samifikasi pembelajaran

Kejelasan evaluasi dalam konten gamifikasi
pembelajaran

S o BN O I

|

Kemudahan pengguna dalam memahami materi
dalam kanten gamifikosi pembelajaran

<

rmasi
[ Ketersediann “materi pokok dalm konten |
gamifikasi pembelajaran

Ketersediaan tjuan pembelajaran dalam konten |

| pembelajaran

Penggunaan Bahasa yang mudah dimengers
pescrta didik dalam pembelajaran pada konten
gamifikasi pembelajaran

Penggunaan Bahasa Indoncsia scsuai kaidah
pupbeoar:
emberian umpan balik

nilai pada cvaluast

20 | Materi dapat dijadikan referensi

Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan*:

[1] Layak untuk digunakan tanpa revisi

yak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak digunakan

*#(Mohon beri tanda centang (V) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Thu)

Saran / Kritikan

@ & %’Eﬂ;wrﬂ%m& fhlk |Mv>¢guw\ ICV
/v\

Qmatam pusamtw | conkf

Luh Putu Mka Damayanti, S.Pd.

B. Penyajian Informasi
n materi pokok  dalam  konten
gamifikasi pembelajaran
Ketersediaan tujuan pembelajaran dalam konten

ng
peserta didik dalam pembelajaran pada kanten
gamifikasi pembelajeran
Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai_ kaidah |
yang benar
Pemberian umpan belik

Materi dapat dijadikan referensi

Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan®:

yak untuk digunakan tanpa revisi
3] Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
[3] Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang (¥) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Tbu)

Saran / Kritikan

Singaraly Loby /1q Juk 2023

Respondy

Luh Putu fka Damayanti, S.Pd.

201



Lampiran 30. Hasil Angket Uji Media 1

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN
DRMATIKA

Tangga < Rabu / 10 Mei 2023

Validator <1 Gede Partha Sindu, S.Pd., M.Pd.

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai d
penilaian anda.

: s o
No [ Aspek Penilaian swnj i
Sesuai
A Kemudahan Navigasi

[1. [ Kemudahan penggunsan navigasi dalam
pemilihan materi pada konten gamifikasi J
pembelajaran ) = [
2. | Kemudahan penggunaan navigasi dalam
pengoperasian pada konten gamifikasi
pembelajaran 1
Kescouaian menu navigasi pada konten gamifikasi
pembelajaran
Konsistensi menu navigasi pada konten gamifikasi |
pembelajaran 0
5. | Kemudahan pengoperasian konton gamifikasi
| pembelajaran
Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi
pembelajaran |
T B. Tampiln
Tampilan relevan dengan mat 7
Komposisi wama pada konten gamifikasi IV

lengan

| pembelajaran
[ Pencmpatan konten gamifikasi ‘pembelajaran )

[ Kekontrasan latar ar belakang dangan ol jc.k dcp:m j

dalam konten gamifikasi \/
T Tampilan konten gamifikasi pembelajaran T

meningkatkan motivasi

ANGKET VALIDITAS AIILI MEDIA

KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA P
INFORMATIKA

Hari/Tanggal 26 M.l 200
Valig

alidator + 1 Gede Partha Sindu, S.Pd., M.Pd.
Petunjuk Pengisian

B
erikan tanda centang () pada kolom untk pernyataan paling sesuai dengan

penilaian anda,
No | Aspek Penila Sesuai Tidak
Sesuai
A Kemudahan Navigasi

Kemudahan penggunaan navigasi dalem
pemilihan materi pada konten gamifikasi v
| pembeljoran
Kemudahan penggunaan navigasi dalam
pengoperasian pada konten gamifikasi
pembelajaran

3. | Kesesuaian menu navigasi pada konten gamifikasi
pembelajaran

ajaran

5. | Kemudahan pengoperasian konten gamifikasi

v
4. | Konsistensi menu navigasi puda konten gamifikasi |/
iy

o

Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi

7. | Tampilan relevan d dengan ‘materi

8. | Komposisi warna pada konten gamifikasi

petelijaren: __________

Penempatan konten gamifikasi pembelajaran |

Kekontrasan latar belakang dengan objek depan

dalam konten gamifikasi pembelujaran

11, | Tampilan ‘Tampilan konten gamifikasi pembelajaran -
motivasi

Kualitas teks yang digunakan

[Keterbacasnteks

[ Kejelasan media (audio, video, gambar)

[Ket dia (audio, video, gambar)

!

|

|

. |

i N

C. Fungsi Kescluruhan

7. Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan ‘ Tl
medi
Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan®:
o Jayak untuk digunakan tunp revisi
@[/ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
[3] Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang (Y) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Tou)
Saran / Kritikan » L
Toxd wons  Joud cre dipechuar. | hibggken
mwm,u ,;rvlvof- kb bl puon e lor jan

Lomlnlabonn 0l qent. A [l b mengalsben anivns

ltl'mL..

Singaraja, 10 Mei 2023
Responden,

1 Gede Partha Sindu, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198709072015041001

B
= Fungsi Keseluruhan
- | K spes minimal
__| media

Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan®:

yak untuk digunekan tanpa revisi
[2] Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
[3] Tidak layak digunakan

::;zzomn;m tanda centang (V) pada nomor sesuai dengan kesimpulan

Saran / Kritikan

el A{’/I o sehahae tngacnalan  pin(T

uhzﬁqa by chabses ol g lownd foderat

Singarsa,.. 26, el 2023
Responden, o

) /“,,é,

/ /

(

1 Gede Partha Sindu, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198709072015041001
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Lampiran 31. Hasil Angket Uji Media 2

ELAJARAN PADA MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
Hari Tanggal  Selasa /09 Mei 2023
Validator T Ketut Andika Pradnyana, S.Pd., M.Pd.

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pade kolom untuk pemyataan paling scsuai dengan
penilaian anda,

[ No [ Aspek Penitainn [Sesuai | Tidak
. Sesuai
Navigas
Kemudahan penggunaan navigasi dalam ‘ |

pemilihan materi pada konten gamifikasi v

2. | Kemudahan penggunann navigasi dalam /
Pengoperasian pada konten gamifikasi
pembelajaran

3+ [ Kesesuaian menu uavigasi pad konten gamikasi | f
‘pembelajaran
Konsistensi menu navigasi pada konten gamifikasi v
‘pembelajaran

. | Kemudahan pengoperasian konten gamifikasi T ] i

| jaran
Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi v
pembelajaran

B. Tampilan

| pembelajaran
9. | Penempatan konten gamyjikasi

10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan | 7‘—

7. i
8. | Komposisi wama pada konten gamifikasi

dalam konten gamifikasi pembelajoran
Tampilan konten gamifikasi pembclajoran
meningkatkan motivasi

Kualitas teks yang digunskan
Keterbacaan teks

Kejelasan media (audio, video, gambar)

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
HarirTanggal ¢ Raom 11 wmar 2022
Validator - :IKetut Andika Pradnyana, S.Pd., M.Pd.

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom uniuk peryataan paling sesuai dengan

penilaian anda.

No [ Aspek Penilaian [Souai | Tidak |
Sesuai|
I A K

Navigasi
[ Kemudahan penggunaan navigasi dalam
pemilihan materi pada konten gamifikasi v

<

Kemudahan penggunaan navigasi dalam
‘ pengoperasian pada konten gamifikasi

"Kesesuaian menu navigasi pada konten gamifikasi

Konsistensi menu navigasi pada konten gamifikasi

[ 5. | Kemudahan pengoperasian kontcn gamifikasi

=l

Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi

B. Tampilan

7. | Tampilan relevan dengan materi

3. Komposisi wama pada konten gamifikasi

Konten gamifikasi pembelajaran

Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajeran |
T Tampilan konten gamifikasi pembelajaran

kan motivasi

s teks yang digunakan

Keterb: teks

el S| Y Y

Kejelasan media (audio, video, gambar)

v, | |
5.
16, J
L C. Fungsi Keseluruhan i
17X spesifikasi minimal 7 i ‘
|| medin S
Kesimpulan:

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan®:
[1] Layak untuk digunakan tanpa revisi
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
[3] Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang (¥) pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Tbu)

Saran / Kritikan

s A ok bl vl
= Ry st uepornst
ol s’ s h»r‘ﬂo« ! orangfk

Singaraja, 09 Mei 2023
Responden,

I Ketul Andika Pradnydna, S.Pd., M.Pd.
NIP. 19960314 20220101016

" Fungsi Kescluruhan

| 17. | Ketercapaian spesi ninimal pengembangan | /
| [ medis .

Kesimpu

Konten gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran Informatika ini dinyatakan®:

v Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda centang () pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapal/Ibu)

Saran / Kritikan

Singarajn, @l \1 WL 2023

Responden,

1 Ketut Andika Prdginyana, S.Pd., M.Pd
NIP. 19960314 202
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Lampiran 32. Hasil Angket Uji Coba Perorangan

No

Pemyataan

10

[N
—
[N
N
=
w
=
~
=
(5]
=
(2]
=
~

=
©

Total
Skor

Presentase

5

88

92,63

5

89

93,68

Ao~

oo

oo o
g~ (oW
Ao

1
2
3

oo |

[ FX [é, 0 EN]

(5,1 BN B o)
oo |©
ajo|o
oo
oo~
ajo|w
[$20 B (4]
[$20 B (4]
(S0 B B

5

wlo|bs

Ao

90

94,74

Total

267

281,05

Berikut salah satu hasil angket

ANGKET UJI COBA PERORANGAN
PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBE
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

AJARAN PADA

Pengantar

Pemyataan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam
melakukan uji coba peromngan techadap Pengembangan Konten Gamifikasi
Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIT Semester Ganjil SMP
Laboratorium Undiksha Singarnja

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah
Oleh karena ita, mohon membaca setinp pertanyaan terscbut dengan scksama dan
mengisi pilihan dengan scjujur-jujurnya

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda ¥ pada kolom yang disediakan. sesuai dengan penilaian anda.
2. Berikan nilai

5= Sangat Setuju

idak Setuju
4= Setju 1 = Songat Tidak Setuju
3 = Kurang Setuju

Daftar Pernyataan Respon Uji Coba Perorangan

No Pemyataan I Skor

1| Saya dapat dengan mudah menggunakan | |
navigasi yang ada dalam konten gamifikasi |,/ |

2| Menu navigasi yang terdapat dalam kanten | _

gamifikasi pembelajaran sudah sangat sesuai
3| Materi yang disajikon dnlnm konten
|| camifikasi udah dipabami
4| Penggunaan konten gamrm. pembelajaran

| tidak menambah motivasi belajar saya
Panggiaas Konken gomnjibust o pembelajaran
menambah keterampilan belajar saya

janya konten gamijikasi an |
mempersulit kegiatan belajar saya

5

gunakan dalam konten [ [
sgamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa | /‘ | |

ang |ud1l| dipahami Y ,'_'J
lalam konten [

' \mm/nktm pembelajaran tidak sesuai dengan
|

diberikan

¢ terdapal pada tampilan konten | | ‘g‘—'i
umnhlmuyn:mh;lxuxuunn\cnub nakan warna \ /1|
.

si

nten yang terd:
gamifikas, ucmhcl‘\y\x.lu e
|| de

n

eni dalam pemb
terdapat dalam

jaran tertata dengan ‘ v ‘
|

konten gamifikasi pembel
fap dan menari

2 n ampilon onigam ks | ﬂ
‘ punlmhjvm tidak menggang, dan | v
| oteri muds 5 |
3 ['Sayam

s ko wanifikasi |
dengan jelas

[16 [ Media (audio, video. gambar ) yang digunakan —
dolom kenten g ,mmmnn edinat o |
| dan tendengar jelas

18| Konten gamifikai per ...mh, n h
suni dengan kemampuan saya pm mata

L pe
19 Isi dari konten gamifikasi pembelajaran telah

berisi materi yang saya ing ginkan
Saran/ Komentar
Sovet... Dovode oo mudod Ly \umﬂ &
.m(‘g,mmf . YW Wesels

Responden,

A
DU W Quien

v0¢



Lampiran 33. Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil

Presentase

95,79

94,74

95,79

94,74
90,53
92,63
90,53
90,53
91,58
836,84

Total
Skor

91

90
91

90
86
88
86
86
87

795

19

18

17

16

15

14

13

12

11

Pernyataan
10

No

Total
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Berikut salah satu hasil angket

ANGKET UJ1 COBA KELOMPOK KECIL,
PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Pernyataan-peryataon berikut respon tidik dulam

melakukan uji cobit kelompok keeil teehadap Pengembangan Konten Ganiififsi

mester Gangil SMP

Pembelajnran Pada Mata Pelagaran Informatika Kelas VII

Laboratwrium Undiksha

D:

yang diisikan tidak akan mempenganhi prestasi belajar di sckolah

Oleh karena itu, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan scksama dan

isi pilihan dengan s

Pewnjuk Pengisian

1. Berilah tanda ¥ pada kolom yang disediakan, sesuar dengan penilaian anda

2 Benkan nilai

s

Sangat Sewju 2 Tidak Setuju

Setyu 1+ Sangat Tidak Setuju

3 = Kurang Setuju

Dafiar Pernyataan Respan Uji Coba Kelompok Kecil

1| Saya dapat dengan mudah menggunakan
navigasi yang ada dalam konten ganifikasi
pembelajaran

2 Menu navigasi yang terdapat dalam konten

wanifikasi pembelajaran sudah sangat scsuai
Materi yang disajikan dalam konter
samifikasi pembelajaran su
Penggunaan konten ganifisesi pembel
tidak menambah motivasi belajar s
Penggunaan konten gmifikast pembelajaran
menambah keterampilan belajar
Adanya konten ganifikasi pembelajaran

mempersulit kegiatan belajar saya

No Pemy

Bahasa yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa
v

T
amifiasi pembelajaran idak sesuai dengan

atert vany diberikan

9| Wama yang terdapat pada tampilan konten

gamifikasi pembelajaan men;

eamifikasi pembelajaran ter-unu

dengan alur materi dalam pembela
Penempatan konten yang terdapat dalam
Konten gamifikasi pembelajaran tertata dengan
sapi dan menari

suai
an

pembelajaran tidak menggangeu isi dari
konten schinyga materi mudah dibaca

mudah dipahami
pilan yang disajikan dolam konten |

| vang serasi A

| 10 | Konten-konten yang terdapat dalam konten

Background dalam tampilan konten gamifikari | | \/

Lw

13| Saya merasa termotivasi dengan ampilan
konten ganfikasi pembelajaran
di

n kurang menarik se
| kurang tertarik untuk membaca materi

Penggunaan teks dalam konten ganifikasi

pemb dapat terbaca dengan jelas
16 | Media 1.mdw video. gambar) yang digunakan
dalam ku-nlcn amifikasi pembelajaran terlihat \/
| Saya tenarik denyan media (audio, video,

<ambar) yan arena sangat kreatif

18| Konten gamifikas: pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata | ¢/
pelajasan informatika

Tsi dan konten gamifikasi pwnbclajnmn telah
saya in

Singaraja,. €7, ;um 183

Responden,

A

l}

P S e

90¢



Lampiran 34. Hasil Angket Uji Lapangan
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Berikut salah satu hasil angket

ANGKET UJI LAPANGAN
PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Pengantar
Pemyataan-pemyataan herikut menggambarkan respon ddik dalam
melakukan up lapangan terhadap banzan Kanten Gamifikas:

Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VI Semester Ganpil SMP Laboratorum

Undiksha Singaraga

D

Oleh i

mengist pilihan de

can sejupue-jujumya

Pewnuh Pengisian
1 Beritah tanda + pada kolom yang disedighan. sesuai dengan penilaian anda

2 Benkan n

5

4 Sewu 1

3 - Kurang Sctujn

Daftar Pern

am kontea [
ran sudah dipaisami |
37 Penggunaan kanten camiikast pembelajaran i v
| tidsk menambah motivasi belajar say Ll |

Penggunsan onien conifies penielyaran T

bah swa |
e Gikus pembe RN [ o]
it keziatan belajar siya |

T

Bahasa yang digunakan dalam konten | [

‘gamifikasi pembelajaran menggunakan bahasa
yang mudah dipahami

| dengan alur materi dalam

rapi dan m

‘Tampilan yang disajikan dalam konten
amifikasi pembelajaran tidak scsuai dengan
isi materi yang diberikan

‘Wama yang terdapat pada tampilan konten
ganifikasi pembelajaran menggunakan wama
yang serasi

<< [<

Kanten-konten yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajoran ter-urut sesuai

Penempatan konten yang terdapat dalam
konten gmmfgau pembelajaran tertata dengan

Background dabars tampilen konten gamifikasi
permbelajar ik mengganggu s dar
konten sehingza materi mudah dibaca

sq, merasa temiolivasi dengan tampilan
konten gamifikasi pembelajaran yang
disajikan o
Teks yang digunakan dalam konten gamifikasi
pembelajaran kurang menarik schingga saya
Kusany tertarik untuk membaca materi

& = |c [a]<

S

Penggunaan teks dalam konten gamifikas
tidak dapat terbaca dengan jelas

:.

2ambar) vang disajikan karena sangat kreatif

pelajaran informatika

| berisi materi yang saya inginkan

Media (audio, video, gambar) yang digunnkan
dalam konten gamifikasi pembelajaran terlihat
| dan terdenar jelas

' Saya tertarik dengan medis (audio, video,

Konten ganafikasi pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata

Isi dari konten gamifikasi pembelajaran telah

v
\'4
v
v

S:Imn /
Car

Komentar .
mertsle Sudy bdgh ... 40 st

B \ngar

Ina.t

mj...ail -

Singaraja, 8. Jun!

Responden,

80¢



Lampiran 35. Kisi-Kisi Instrumen Uji Efektivitas

Capaian Tujuan Materi Pokok Media Butir Soal
Pembelajaran Pembelajaran Kisi-Kisi Soal Soal
Cl|C2|C3|C4 Pretest Posttest
Berpikir Siswa mampu Algoritma Konten Kemampuan 1. Konsep berpikir yang
Komputasinal | memahami Gamifikasi seseorang dalam digunakan untuk
konsep Pembelajaran memecahkan masalah menganalisis

computational
thinking dengan
menjabarkan
sebuah contoh
masalah
kehidupan
sehari-hari,
Siswa mampu
menyelesaikan
persoalan sehari-
hari dengan
merancang
solusi
(algoritma)
berdasarkan
logika yang
dijabarkan
melalui
pendekatan

dengan mengambil

konsep/metode seperti

layaknya komputer

disebut ...

a. Augmented
Reality

b. Augmented
Intellegent

c. Computational
Thinking

d. Artificial
Intellegent

Berikut ini merupakan
karakteristik Berpikir

Komputasional ....
a. Dapat

menggambarkan
dengan tidak jelas
sebuah objek atau
masalah

permasalahan-
permasalahan dan
menemukan solusi yang
inovatif disebut ...
a. Berpikir masa depan
b. Berpikir
komputasional
c. Berpikir radioaktif
d. Berpikir modern
Istilah berpikir
komputasional adalah
metode menyelesaikan
persoalan dengan
menerapkan teknik ilmu
komputer (informatika)
adalah ....
a. Technic
Computational
b. Komputer Thinking

60¢




berpikir
komputasional

b. Mampu
memecahkan
masalah yang
rumit dengan cara
yang rumit

c. Tidak Mampu
menganalisa
sistem dari sebuah
game

d. Mampu
memberikan
solusi untuk
berbagai masalah
yang berbeda

Berpikir

komputasional

merupakan suatu
metode menyelesaikan
persoalan dengan
menerapkan teknik
ilmu komputer

(informatika) atau

berpikir seperti halnya

sebuah komputer yang
menggunakan logika
atau ...

a. Abstraksi

b. Algoritma

c. Computational
Thinking

d. Computational
Technic

Untuk dapat berpikir

tentang komputasi

dimana seseorang
dituntut untuk bisa
melakukan ....

a. Menjelaskan
mengapa ditemukan
solusi yang sesuai

b. Menyelesaikan
masalah dengan cara
yang baru

c. Menyusun solusi
komputasi yang
baik

d. Menyelesaikan
dengan baik

Disaat hendak berangkat

sekolah, seorang siswi

mengurutkan
tahapannya dari
membuat sarapan,
kemudian menyiapkan
botol minum, mengecek
buku pelajaran dan alat

N
=
o




c. Logaritma

d. Dekomposisi
Fadli membuat gelang
dari manik-manik
berbentuk bulat.
Urutan warna manik-
manik di gelang
tersebut adalah merah
(M), hijau (H), kuning
(K), dan biru (B).
Selama 4 warna
manik-manik itu
masih tersedia, Fadli
tidak akan mengubah
urutan warnanya.
Setelah memasukkan
manik-manik biru,
Fadli akan kembali
memasukkan manik-
manik berwarna
merah. Jika salah satu
warna manik-manik
habis, Fadli akan
berlanjut membuat
gelang dengan manik-
manik tersisa. Manik-
manik yang
bersebelahan tidak

tulis, hingga akhirnya
semua termuat dalam
Tas dan siap untuk
berangkat sekolah
Contoh kasus diatas
merupakan penerapan
dari metode berpikir
komputasional ....

a.  Abstraksi
b. Rancangan
Algoritma

c. Dekomposisi
d. Pengenalan Pola

T1¢




boleh berwarna sama.
Saat membuat gelang,
Fadli memiliki: 5 buah
manik-manik merah
(M); 3 buah manik-
manik hijau (H); 7
buah manik-manik
kuning (K); dan 2
buah manik-manik
biru (B). Berdasarkan
ketersediaan manik-
manik dan aturan
urutan warnanya,
berapa manik-manik
yang bisa dirangkai
oleh Fadli ....

a. 8

b. 17

c. 15

d 5

Siswa mampu
memecahkan
persoalan
konsep optimasi
penjadwalan

Optimasi
Penjadwalan

Konten
Gamifikasi
Pembelajaran

. Dalam kehidupan

sehari-hari, terkadang
kita perlu mengatur
jadwal untuk berbagai
kegiatan. Misalnya,
dari pukul 07.00-
pukul 12.00, kita

. Fuad diminta oleh

ayahnya untuk mengisi
air hingga penuh di 4
buah ember. Di rumah
Fuad, hanya ada 3
pancuran air yang bisa
digunakan untuk mengisi
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sekolah. Setelah
sekolah, ada beberapa
kegiatan yang bisa
Kita ikuti, misalnya
mengerjakan PR,
belajar musik, belajar
memasak, bermain
bersama teman, dan
lainnya. Dengan
demikian, kita harus
bisa memilih kegiatan
mana saja yang akan
kita lakukan pada hari
tertentu dan tentunya,
kita perlu juga
mengatur jadwal agar
kegiatan-kegiatan
tersebut tidak

bertabrakan waktunya.

Kegiatan di atas
disebut adalah ....
Algoritma
Struktur Data
Representasi Data
Optimasi
Penjadwalan
Dibawah ini yang
bukan merupakan

oo oo

ember-ember tersebut.

Untuk mengisi penuh

satu ember dengan air,

perlu waktu 1 jam.

Pengisian air di setiap

ember bisa dibagi

menjadi beberapa tahap.

Berapa lama waktu

tersingkat yang

diperlukan oleh Fuah

untuk mengisi penuh 3

ember tadi dengan air ...

a. 2Jam

b. 2 Jam 30 Menit

c. 1Jam 30 Menit

d. 3Jam

Berikut merupakan

pengertian dari optimasi

penjadwalan yang tepat
adalah ....

a. Suatu kegiatan yang
harus dikerjakan
secara optimal dan
efisien

b. Untuk memecahkan
masalah dengan
masalah
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kegiatan dari optimasi
penjadwalan adalah

a. Mengerjakan
Tugas sambil
menunggu nasi
matang

b. Menyiram
tanaman lalu
mencuci piring

c. Membuat List
Daftar Belanjaan

d. Mandi sambil
mencuci pakaian

Manfaat dari adanya

optimasi penjadwalan

adalah ....

a. Menghambat
waktu kegiatan

b. Mengulur waktu
mengerjakan
sesuatu

c. Mengefisienkan
waktu pekerjaan

7.

c. Suatu Langkah
menghemat Tenaga

d. Menyusun kegiatan
secara secara
algoritma

Onichan diminta ayah

untuk mengerjakan

berbagai kegiatan dihari

minggu yaitu

1. Memangkas rumput

2. Menyiram bunga

3. Memasak nasi

4. Membersihkan
tempat tidur

Manakah kegiatan

berikut yang bisa

dikerjakan secara pararel

a. Memangkas rumpu,
menyiram bunga

b. Memasak nasi,
membersihkan
tempat tidur

c. Menyiram bunga,

d. Untuk membersihkan
mempersibuk tempat tidur
pekerjaan
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d. Tidak ada satupun
yang bisa dikerjakan
secara pararel

Teknologi
Informasi dan
Komunikasi

Siswa mampu
mengenal
aplikasi atau
website surel
(email),
Siswa mampu
menggunakan
aplikasi atau
website surel
(email) untuk
berkomunikasi
yang benar

Surat
Elektronik

Konten
Gamifikasi
Pembelajaran

8. Surat elektronik akan
gagal dikirim jika...
a. Tidak
dicantumkan
alamat surat
elektronik
penerima
b. Tidak ditulis
Subject surel
c. Tidak
mencantumkan isi
surel (Email body)
d. Tidak menyertakan
tautan pada surel
0. Dalam email subject
surat adalah ....
a. Pembuat Surat
b. Orang Yang
Mendapat
Tembusan Surat
c. Pengirim Surat
d. Inti Surat

8. Berikut ini bagian
penting saat menulis
email, kecuali ....

a. From
b. To

c. Subject
d. Size

9. Email_saya@yahoo.co.id
dari alamat emali
tersebut disebelah kanan
@ adalah ....

a. User Name

b. Domain Name

c. Kode Pemilik Email
d. Password

10. Untuk mencegah email
yang tidak kita inginkan,
apa yang kita lakukan
agar email tersebut tidak
terbaca ....

a. Pilih pesan dihapus
b. Pesan diberi bendera
spam
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10. Untuk menghapus
email, setelah kita
berika check list
didepan nama email
selanjutnya kita tekan
tombol ....

c. Tandai dengan
spam

d. Apabila terlanjur
dibaca sebagai tanda
pesan yang belum
dibaca

a. Delete 11. Tanda @ dalam
b. Mark penulisan alamat e-mail
c. Outbox menunjukkan ....
d. Inbox a. ldentitas pengguna
L1. Penulisan alamat e- b. Berlokasi di
mail yang benar adalah ¢. Nama domain
) d. Nama server
a. Siswa gmail.com
b. Siswa $gmail.com
c. Siswa
@gmail.com
d. siswa@gmail.com
Siswa mampu Aplikasi Konten 12. Pilihan menu apa 12. Pada aplikasi Ms. Excel
menggunakan Perkantoran Gamifikasi yang digunakan untuk formula yang digunakan
dan mengetahui Pembelajaran menyimpan sebuah untuk rumus perkalian
cara kerja dokumen dengan adalah....
aplikasi memberi nama lain a. +
pada Aplikasi b. /
Perkantoran .... c. %
a. Save d *
b. Save As 13. Tombol pada keyboard
c. Copy yang berfungsi untuk
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d. Paste
13. Tombol kombinasi
keyboard yang
berfungsi untuk
menyimpan suatu
folder / file adalah ....
a. CTRL+V
b. CTRL+S
c. CTRL+C
d CTRL+Z
14. Untuk menggabung
beberapa cell menjadi
satu cell, anda bisa
menggunakan....
Mail Merge
Merge & Center
CTRL+E
Wrap Text

cooe

mengakhiri slide show
adalah ....
a. Delete
b. ESC
c. Texture
d. Space

14. Untuk menghapus teks
yang ada didepan dengan
menggunakan keyboard
pada aplikasi
perkantoran, dapat
menggunakan ....
a. Delete
b. Pause Break
c. Backspace
d. Prt Sc Sysrq

Sistem
Komputer

Siswa mampu
menjelaskan
komponen,
fungsi, dan cara
kerja computer
hardware

Hardware

Konten
Gamifikasi
Pembelajaran

15. Perhatikan kelompok
berikut!
Kelompok 1: Mouse,
Keyboard, Joystick,
Scanner

15. Nama alat berikut adalah
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16.

Kelompok 2:
Harddisk, Flashdisk,
CD/DVD, SSD
Kelompok 3: Monitor,
Printer, Speaker,
Plotter

Kelompok 4: RAM,
Processor, VGA card,
Mainboard.

Yang termasuk ke
dalam perangkat keras
keluaran adalah ...

a. Kelompok 1

b. Kelompok 2
c. Kelompok 3
d. Kelompok 4

Fungsi alat seperti
pada gambar di bawah
adalah ...

a. Media
Penghubung Suara

i

Plotter
Proyektor
Joystick
. Barcode Scanner
16. Fungsi alat ini ialah untuk
memindai data atau
dokumen dengan cara
menduplikasi dalam
bentuk digital atau file
dalam komputer. Alat ini
termasuk jenis hardware

oo oo

a. Input Device

b. Processing Device
c. Output Device

d. Storage Device
Manakah dari perangkat
berikut yang termasuk
output device ....

L7.

a. Joystick
b. Printer
c. Mouse
d. RAM
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Untuk Perangkat
Keras

b. Salah Satu

Komponen Inti
Komputer Yang
Berfungsi Sebagai
Otak Komputer

c. Untuk Menyimpan

Data

d. Mengolah Data

Grafis
Hardware yang
berfungsi untuk
digunakan sebagai
penyimpanan data
sementara disebut...
a. VGA
b. Hardisk
c. Flashdisk
d. RAM

Siswa mampu
menjelaskan
komponen,
fungsi, dan cara
kerja computer
software

Software

Konten
Gamifikasi
Pembelajaran

18.

Perangkat lunak uji
coba yang diberikan
secara gratis dengan
keterbatasan fitur-fitur
tertentu seperi
ketersediaan, fungsi,

18. Sistem operasi ini

memiliki logo seekor
pinguin, bersifat open
source dan gratis
sehingga memberi
kebebasan bagi para
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dan kenyaman yang
tidak dapat
dimanfaatkan secara
maksimal ialah ....
a. Commercial
Software

b. Shareware
c. Openware
d. Freeware

19. Berikut ini adalah
software yang dapat
pengolah table dan
angka atau
diistilahkan software
“Spreedsheet”
adalah...
a. Microsoft Office
b. Microsoft Word
c. Microsoft Excel
d. Microsoft Power

Point

20. Software yang
berguna untuk
kegiatan browsing
adalah ....
a. Mozilla Firefox
b. UBUNTU
c. Linux

programer untuk
mengembangkan sistem
operasinya sendiri.
Sistem operasi ini
dinamakan ...
a. Microsoft Windows
b. Macintosh
c. Linux
d. Unix
19. Windows 10 merupakan
salah satu produk dari...
a. Microsoft
b. Linux
c. Android
d. Debian
20. Kepanjangan dari bios
adalah ....
a. Basic Input Output
System
b. Basic Operasi
System
c. Basic Inti Output
System
d. Basic Inti Operasi
System
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d. Ms. Word
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Lampiran 36. Hasil Angket Uji Efektivitas
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Posttest
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20
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15

14

13

12

11

SOAL

10

Responden

Responden 1

Responden 2

Responden 3

Responden 4

Responden 5

Responden 6

Responden 7

Responden 8

Responden 9

Responden 10

Responden 11

Responden 12

Responden 13

Responden 14

Responden 15

Responden 16

Responden 17

Responden 18

Responden 19

Responden 20

Responden 21

Responden 22

Responden 23

Responden 24

Responden 25

Responden 26

Responden 27

Responden 28

Responden 29

Responden 30

Responden 31

Responden 32

Responden 33

Responden 34

Responden 35

Responden 36

No

1
2
3
4
5
6
7

9
10
11

12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29
30

31

32

33
34

35

36

Rata-Rata
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Lampiran 37. Hasil Angket Respon Guru

No

Responden

Permyataan

Total

w

4 ) 6

©

Skor

Responden 1

a1

a1

a1

S S 4

a1

a1

a1

a1

49

Total

) ) ) 4

49

ANGKET RESPON GURU

PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN PADA MATA

PELAJARAN INFOMATIK A SEMESTER GANJIL SMP LABORATORIUM
UNDIKSHA SINGARAJA

Petuniuk Pengisian

1. Berilah tanda (1) pada kolom yzng disediakan, sesuai de

n penilaian anda

2. Berikan nilai
5 - Sangat Setju
4= Setju
3 = Kurang Setju

2= Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju

Dafiar Pemyataan Respons Guru

No o Pemyataan
|

1| Penggunaan konten pembelsjaran mempermudah |
saya dalam menyampaikan materi pada mata \/
| pelajaran informatika di kelas .

2 [Saya lcbih terank mengajar  menggunaka
powerpoint  dibandingkan menggunakan

n
a0
informatike

3 |Komten gamifikari pembelsjaran belum sesuai
dengan tyjuan pembelsjaran yang dibarapkan |

3

‘mat pelajaran informatika 1l
5 | Penggunaan konten gamifikasi _pembelajaran

membanty peserta didik untuk lebih akuf dalam

kegiatan pembelajaran
6 | Penggunaan konten gamijikasi pembelajaran pada

Mata pelajaran informatika membantu peserta didik |
untuk belajar secara mandiri | |
Dengan adanya konten gamifikasi pembelajaran
mampu_ meningkatkan intensitas _belajar peserta
|| didik pada mata pelajaran informatika__

| gamifikasi pembelajaran pada mata  pelajaran ‘ | “/
T

Kurikulum ) o
Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar i ‘
menggunakan konten ganifikasi pembelajaran pada

B

0

Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran dapat | / [
| mempermudah dalam penilaian peserta didik [ |
Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran. mampu | | T
mengontrol perkembangan peserta didik pada mata |
| pelajoran informat |
Konten gamifikasi pembelnjaran yang digunakan | ) T 1 ‘1

dalam pembelajaran mempermudah saya dalam \/
| memaparkan materi pada mata pelajaran informatika

Saran / Komentar

Singaraja, 8. Jua_ dory

Respondp

K“"‘K jocf, M. yl
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Lampiran 38. Hasil Angket Respon Siswa
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Berikut salah satu hasil angket respon siswa

ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN KONTEN GAMIFIKAST PEMBELAJARAN PADA MATA.
PELAJARAN INFOMATIKA SEMESTER GANJIL SMP LABORATORIUM
UNDIKSHA SINGARAJA

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda () pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2 Benkan nilar

5 = Sangat Setuju

4= Setuyu

3 = Kurang Sewju

2= Tidak Setwju

1 = Sangat Tidak Setwju
Datar Pernyataan Respan Siswa

No Pertanyaan i Skor
[ERERE]

L |
1 | Tampilan konten ganvifikasi pembelajaran dalam 7 '
i SRa3

proses. informatika sangat menarik
2 Tsaya tenank menzeunakan Konten gamifikasi o
lajaran informatika
Terdapat kesulitan dalam menggunakan konten
Gamifikasi pembelajaran pada proses.
informatika

Konten gamifikasi pembelajaran sangat membantu
‘o dalam i

va
Tahap penbelajaran pado konten gamifikast
pembelajaran membuat saya lebily akif dalam

belajar
i ifkasi ) & Vv
‘menambah kemandirian dalam belajar
Penggunaan konten gamifikas: pembelajaran ini
‘membual saya merasa malas mengikuti ]

iE
:

Penggunsan konten ganufibasipembelajaran
| membuat saya merasa lebih antusias dalam belajar

konten gamifikasi _pembelajaran
membuat saya lebih termotivasi, karena materi

sangat berv

EEEE
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10 [Saya scnang memanfaatian konten gamifikasi| | | |
pembelajaran pada mata pelajaran informatika
Karena belajar i di i

EES

T1 [ Materi dolam konten ganmifikasipembelajaran

12 | Soal evaluasi yang terdapat pada konten ganmifikasi
pembelajaran tdak berkaitan  dengan - materi v

13 [Saya tidak nyaman dalam belajar Karcna &
pemaparan maten pada  konten  gamifikasi
idak terorzanisir

14 [Tugas' latihan yang dissjikan dalam konten
Gamifikasi pembelajaran  mengurangi - motivasi v
belajar

15 | Saya merasa kurang senang dalam belajar mata
pelajoran  informatika, karcna membaca materi
‘pada konten gamifikosi ji

Sephanie sdker \awan



Lampiran 39. Dokumentasi Uji Ahli Isi

(—;i pamong Lab Agu... @« %,

Om swastyastu pak, ijin bertanya
pak, untuk produk skripsi saya
sudah jadi terkait dengan konten
pembelajarannya, dan bapak mohon
bisa menjadi uji ahli isi saya nggih

v 14.55 W/

Apakah besok bapak ada di sekolah
nggih? "‘T‘ 14,57

Swastyastu Bayu ada Bayu tapi
mengawas ujian sekolah . Mengawas
dari jam 09.20 jam 07.30 sampai
09.00 ada bayu 16.02

Baik bapak, mungkin sebelum jam 9

saya kesana besok /|, 16.03 v/

Iggih bayu siap.. g9
9 Mei 2023

Om swastyastu pak, bapak diruang
apa nggih? 08.16 W/

21 Mei 2023

Om swastyastu pak, ijin bertanya,

Minggu ini libur nya dari tgl brp dan ™~

e

Bu Eka | L

Om swastyastu bu, mohon maaf
mengganggu waktunya, perkenalkan
nama saya Gede Bayu Budi Arta.
Terkait dengan produk skripsi saya
diarahkan untuk menghubungi ibu
oleh pembimbing saya yaitu pak Eka
dan pak Bendesa sebagai uji ahli isi.
Apakah ibu bersedia menjadi uji ahli
isi dari produk skripsi saya yakni
"Pengembangan Konten Gamifikasi
Pembelajaran Pada Mata Pelajaran
Informatika Kelas VII".

Suksma bu .T. 14.53 W/
Swastyastu 1, 5,

iya bayu silakan ., 5,

Apakah besok ibu ada dikmpus

nggih? 14.55 W/

adabayu , 55
. M
Baik Bu, suksma |, e

jam10ya ;55

Nggihbu 1, 55
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Lampiran 40. Dokumentasi Uji Ahli Media

(—. Pak Andika Prad... m« %

Besok siang saja sekitar jam 12 temui

Pak Sindhu
saja di lab Iciya

; : SR
Baik bapak, terimakasih /[,

26 Mei 2023

Om swastyastu bapak, ampura
mengganggu waktunya, apakah
bapak hari ini ada dikmpus nggih?
Saya mau meminta waktunya untuk
validasi ahli media Nike bapak,
karena sudah saya revisi produknya

il
A

ve 07.10 W/

Ok sekitarjam 11ya ;,

Dimana nggih bisa saya temui pak?
07.13 W/

Diprodiya 44

M

Baik pak '**.‘ 08.18 W/

cari saya di gedung Lab FTK C ya
11.04

Baik pak ;o5

Om swastyastu pak, mohon maaf
mengganggu waktunya, perkenalkan
nama saya Gede Bayu Budi Arta.
Terkait dengan produk skripsi saya
diarahkan untuk menghubungi bapak
oleh pembimbing saya yaitu pak Eka
dan pak Bendesa sebagai uji ahli
media.

Apakah bapak bersedia menjadi

uji ahli media dari produk skripsi
saya yakni "Pengembangan Konten
Gamifikasi Pembelajaran Pada Mata
Pelajaran

Informatika Kelas VII".
"
Suksma pak |, Rl

Baik dik .,

Bisa skrng 5 5
Mohon maaf pak, kalau besok pagi

apakah bisa nggih pak? Soalnya lagi
perjalanan ke singaraja ."I".

15.28 W/
Bsok siangya 5,
. m
Nggih pak, suksma |, -
9 Mei 2023 Y




Lampiran 41.

Dokumentasi Implementasi Produk
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Lampiran 42. Pengisian Data
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