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Lampiran 1. Instrumen Penelitian 

Instrumen disajikan berdasarkan definisi konseptual, dalam bentuk tabel 

yang berisikan:  nomor urut, variabel, dimensi, indikator, nomor butir, dan jumlah 

butir untuk setiap indikator yang diukur.  

 

Tabel 3. 6  

Instrumen Cyber Pedagogy 

 

No Variabel Butir Indikator 
Skala Penilaian 

SS S N TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) 

1 Mobilitas 

(Mobility) 

1 Metoda proses terhadap 

sumber belajar bersifat 

ubiquitous, dapat dari mana 

saja, kapan saja, dan dengan 

berbagai cara. 

     

2 Kesadaran Lokasi 

(Location 

Awareness) 

1 Komponen teknologi mampu 

memberikan informasi 

tentang lokasi fisik perangkat 

ke pengguna atau aplikasi 

lain. 

     

3 Interoperabilitas 

(Interoperability) 

3 Pengguna memiliki 

kemampuan untuk bertukar 

dan menggunakan informasi. 

Pembelajaran terjadi multi 

arah secara egaliter, inklusif, 

dan non-birokratik. 

Aplikasi dapat berinteraksi 

dengan aplikasi lainnya 

melalui suatu protokol yang 

disetujui bersama lewat 

bermacam-macam jalur 

komunikasi. 

 

     

4 Kelancaran 

(Seamlessness) 

2 Setiap Peserta Didik dapat 

mengakses berbagai sumber 

belajar secara bebas dan 

mandiri dalam 24//7. 

Sumber Internet bersifat 

dinamis, dan dimutakhirkan 

secara kolektif setiap 

detiknya. 
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No Variabel Butir Indikator 
Skala Penilaian 

SS S N TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) 

5 Kesadaran Situasi 

(Situation 

Awareness) 

3 Proses pembelajaran 

cenderung menjadi bersifat 

intuitif, kontekstual, dan 

kritis. 

a) Kesadaran diri emosional. 

b) Keasertifan. 

c) Penghargaan diri. 

d) Kemandirian. 

e) Aktualisasi diri. 

 

     

6 Kesadaran Sosial 

(Social 

Awaraness) 

2 a) Komunikasi efektif. 

b) Pembelajaran yang efektif. 

 

 

     

7 Kemampuan 

Beradaptasi 

(Adaptability) 

2 Interaksi dan umpan balik 

dapat terjadi kapan saja 

diinginkan – secara formal 

maupun informal. 

 

Evaluasi proses pembelajaran 

dapat dilakukan sewaktu- 

waktu dan berkali-kali. 

 

     

8 Kemampuan 

Meresap 

(Pervasiveness) 

1 Peserta Didik memegang 

kendali penuh terhadap 

proses belajar dan 

pembelajaran. 

 

     

 

Keterangan:  

SS   = Sangat Setuju  Skor 5 

S     = Setuju   Skor 4 

N     = Cenderung Setuju Skor 3 

TS   = Tidak Setuju  Skor 2 

STS = Sangat Tidak Setuju Skor 1 

 

Konversi Skor: 

No Jumlah Skor Katagori Keefektifan 

1 38 - 75 Tinggi  

2 16 - 37.5 Sedang  

3 0 - 15 Rendah 
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Lampiran 2. Instrumen Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

 

Tabel 3. 7  

Instrumen Validasi Ahli Materi dan Ahli Desain 

 

No  Aspek yang 

 di Evaluasi  

Indikator Jumlah 

Butir 

Validator 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Substansi 

Materi 

 

1. Kebenaran materi sesuai teori 

dan konsep. 

2. Ketepatan penggunaan istilah 

sesuai bidang ilmu. 

3. Kedalaman materi sesuai 

karakteristik Peserta Didik. 

4. Kontektualitas 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

Ahli 

Materi 

2 Aspek 

Pembelajaran 

1. Kejelasan tujuan 

pembelajaran. 

2. Sistematika yang runut logis 

dan jelas. 

3. Relevansi tujuan 

pembelajaran dengan RPS. 

4. Kejelasan uraian materi.  

5. Penumbuhan motivasi belajar 

dan kemandirian. 

6. Kesesuaian penggunaan 

bahasa sesuai karakteristik 

Peserta Didik.  

1 

 

1 

 

1 

 

1 

1 

 

1 

 

Ahli 

Desain  

 

Tabel 3. 8  

Instrumen Validasi Ahli Media 

 

No Variabel Indikator  Jumlah 

Butir 

Validator 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Aspek 

Program 

1. Program Maintainable 

2. Program Useable 

3. Program Kontabilitas (aplikasi 

dapat dijalankan diberbagai 

hardware dan software yang ada) 

4. Program Reusable (sebagian atau 

keseluruhan program dapat 

dimanfaatkan kembali untuk 

mengembangkan pembelajaran 

1 

1 

1 

 

 

 

1 

Ahli 

Media 



282 
 

 

No Variabel Indikator  Jumlah 

Butir 

Validator 

(1) (2) (3) (4) (5) 

lain) 

2 Tampilan 

Program 

1. Kesesuaian  

2. Ketepatan 

3. Layouting 

 

1 

1 

1 

Ahli 

Media 

3 Kualitas 

Teknis 

dan 

Keefektif

an 

Program 

1. Dukungan Program 

2. Kejelasan Navigasi 

3. Kreativitas dan Pemanfaatan 

1 

1 

1 

Ahli 

Media 

 

 

Tabel 3. 9  

Instrumen Uji Formatif Tes  

 

No  Aspek Indikator Skala 

Penilaian 

Item 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Materi Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai kesesuaian materi pada 

butir soal dengan rumusan kisi-kisi 

soal. 

 

Likert 1 

2 Konstruksi Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai konstruksi petunjuk 

tes, konstruksi pokok soal, dan 

kontruksi pilihan jawaban. 

 

 1 

3 Bahasa  Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai penggunaan bahasa 

dalam butir tes. 

 

 1 

4 Saran Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai masukan berupa saran dan 

masukan lain yang konstruktif. 

 

Bentuk 

Essay  
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Tabel 3. 10  

Instrumen Uji Sumatif Tes 

 

No Aspek Indikator Skala 

Penilaian 

Item 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Format 

Kisi-Kisi 

Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai kesesuaian materi yang 

diukur, rumusan kemampuan uji, 

indikator soal, kemungkinan 

kesalahan, dan penyebaran butir 

soal dalam pengembangan materi 

pembelajaran. 

 

Likert  

2 Konstruksi Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai konstruksi petunjuk tes. 

 

  

3 Bahasa Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai penggunaan bahasa 

dalam butir tes. 

 

 1 

4 Penilaian 

Secara 

Umum 

Mendapatkan penilaian berupa skor 

dari ahli mengenai validasi secara 

keseluruhan. 

 

  

5 Saran Mendapatkan penilaian ahli 

mengenai masukan berupa saran 

dan masukan lainnya yang 

konstruktif. 

 

Bentuk 

Essay 

 

 

 

Tabel 3. 11  

Instrumen Untuk Menentukan Keefektifan LMS SMILE  

 

No Pernyataan Skala 

SS S N  TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1 Isi LMS SMILE sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

 

     

2 LMS SMILE mudah dipergunakan. 

 

     

3 LMS SMILE mampu memberikan 

pemahaman hal-hal yang abstrak maupun 

konkret. 
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No Pernyataan Skala 

SS S N  TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

4 LMS SMILE meningkatkan motivasi 

belajar.  

 

     

5 Tampilan LMS SMILE mudah dipahami.  

 

     

6 LMS SMILE membantu memahami 

konsep dengan benar. 

 

     

7 Memiliki keserasian gambar dan tulisan. 

 

     

8 Penempatan panel informasi yang 

nyaman untuk lihat dan dibaca. 

 

     

9 LMS SMILE mampu membangkitkan 

keinginan dan minat untuk belajar. 

 

     

10 LMS SMILE memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna. 

 

     

 

Keterangan:  

SS   = Sangat Setuju  Skor 5 

S     = Setuju   Skor 4 

N     = Cenderung Setuju Skor 3 

TS   = Tidak Setuju  Skor 2 

STS = Sangat Tidak Setuju Skor 1 

 

Konversi Skor: 

N

o 

Jumlah 

Skor 

Katagori 

Keefektifan 

1 38 - 75 Tinggi  

2 16 - 37.5 Sedang  

3 0 - 15 Rendah 
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Tabel 3. 12  

Tabel Penilaian Media Pembelajaran LMS SMILE 

 

No Aspek Penilaian Skala 

SS S N  TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1 Program dapat dipelihara dengan mudah.      

2 Program dapat dikelola dengan mudah.      

3 Program mudah digunakan dalam 

pengoperasiannya. 
     

4 Program sederhana dalam 

pengoperasiannya. 
     

5 Program LMS SMILE dapat dijalankan 

pada berbagai browser berbasis Desktop. 
     

6 Program LMS SMILE dapat dijalankan 

diberbagai perangkat Personal Computer 

(PC). 

     

7 Program dapat dijalankan bersamaan 

media lain. 
     

8 Program LMS SMILE dapat dimanfaatkan 

kembali untuk mengembangkan 

pembelajaran lain. 

     

9 Program LMS SMILE dapat digunakan 

kembali untuk pembelajaran di mana saja 

dan kapan pun oleh Peserta Didik. 

     

10 Komposisi dan kombinasi warna yang 

sesuai. 
     

11 Logo LMS SMILE mencerminkan 

profesionalisme institusi STIKOM Bali. 
     

12 Penggunaan ikon yang sesuai dengan 

bidang Teknologi Informasi. 
     

13 Penggunaan jenis dan ukuran huruf yang 

nyaman untuk dibaca. 
     

14 Memiliki keserasian gambar dan tulisan.      

15 Pengkombinasian widget yang sesuai 

dengan tema yang digunakan. 
     

16 Penempatan panel informasi yang nyaman 

untuk lihat dan dibaca. 
     

17 Desain/layout yang mudah diatur.      

18 Aksesbilitas menu yang disesuaikan 

dengan kebutuhan. 
     

19 Memiliki tata letak yang dinamis dan 

mudah diatur sesuai kebutuhan. 
     

20 Mendukung plugin tambahan untuk 

optimalisasi program LMS SMILE. 
     

21 Mendukung program penyematan pihak 

ke-3 seperti video, flash, SCORM, 

computing cloud, dsb. 
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No Aspek Penilaian Skala 

SS S N  TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

22 Program mudah digunakan untuk evaluasi 

hasil belajar Peserta Didik. 
     

23 Dukungan aksesbiliti entitas yang 

melimpah. 
     

24 Program mudah digunakan untuk internal 

data backup. 
     

25 Management entitas yang mudah.      

26 Menu ditampilkan dapat disesuaikan.      

27 Penempatan menu yang mudah diakses.      

28 Kualitas akses media saat online yang 

handal. 
     

29 LMS yang menjawab kebutuhan belajar 

Peserta Didik. 
     

30 Membantu Peserta Didik memahami 

materi, 
     

31 Dapat digunakan sebagai pemacu belajar 

Peserta Didik. 
     

32 Dapat dijadikan sebagai sumber belajar 

yang realtime. 
     

33 Meningkatkan kreativitas belajar Peserta 

Didik dengan adanya penugasan yang 

disajikan. 

     

34 Dapat dijadikan sebagai pusat diskusi 

online. 
     

35 Dapat dimanfaatkan sebagai media 

berbagi-pakai materi belajar. 
     

Jumlah      

Komentar dan Saran Umum 

 

Keterangan:  

SS   = Sangat Setuju  Skor 5 

S     = Setuju   Skor 4 

N     = Cenderung Setuju  Skor 3 

TS   = Tidak Setuju  Skor 2 

STS = Sangat Tidak Setuju Skor 1 
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Lampiran 3. Hasil Uji Pretest dan Posttest 

Google Drive Link: 

https://drive.google.com/drive/mobile/folders/10bAtFLDBMSe6y5rLO901P8QaI

v697d1f  

https://drive.google.com/drive/mobile/folders/10bAtFLDBMSe6y5rLO901P8QaIv697d1f
https://drive.google.com/drive/mobile/folders/10bAtFLDBMSe6y5rLO901P8QaIv697d1f
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Lampiran 4.  Hasil Uji Usability Testing 

Google Drive Link: 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1fXE1MVyah_4Pw1gnz3HuAOb3gUK

AljW7 

 

Hasil Uji Usability Testing Dosen 

 

No. Assessment Aspects Likert Scale 

  1 2 3 4 5 

A. Learnability 

A1 Learning Management System 

SMILE dapat saya dipelajari 

dengan mudah. 

   33.3 66.7 

A2 Saya dengan mudah dan cepat 

menerima informasi secara detail 

dan juga spesifik pada Learning 

Management System SMILE. 

   50.0 50.0 

A3 Saya mampu dengan mudah 

memahami isi dan konten 

informasi yang disajikan pada 

Learning Management System 

SMILE. 

  16.7 33.3 50.0 

A4 Saya mampu dengan mudah 

memahami dan mengerti alur 

dari navigasi yang ada pada 

Learning Management System 

SMILE. 

   50.0 50.0 

A5 Tanpa instruksi tertulis atau 

manual book, saya mampu 

mempelajari penggunaan 

Learning Management System 

SMILE. 

   50.0 50.0 

B. Memorability 

B1 Saya dapat dengan mudah 

mengingat cara penggunaan 

Learning Management System 

SMILE. 

   50.0 50.0 

B2 Saya dapat dengan mudah 

mengetahui dan mengingat arah 

navigasi dan fitur pada Learning 

Management System SMILE. 

  16.65 16.7 66.65 

B3 Saya merasa Learning 

Management System SMILE 

mudah dipergunakan. 

    100 

C. Efficiency 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1fXE1MVyah_4Pw1gnz3HuAOb3gUKAljW7
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1fXE1MVyah_4Pw1gnz3HuAOb3gUKAljW7
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No. Assessment Aspects Likert Scale 

  1 2 3 4 5 

C1 Saya mampu melakukan akses 

menu pada Learning 

Management System SMILE 

dengan cepat. 

   50.0 50.0 

C2 Saya dengan mudahnya 

memperoleh informasi yang ada 

terkait Learning Management 

System SMILE. 

   66.7 33.3 

C3 Saya mampu langsung 

menemukan informasi yang saya 

ingin cari dari awal membuka 

Learning Management System 

SMILE. 

   66.7 33.3 

D. Errors 

D1 Saya tidak menemukan error 

disaat menggunakan Learning 

Management System SMILE. 

  16.65 66.7 16.65 

D2 Saya tidak menemukan menu 

yang error, atau ketidaksesuaian 

fungsi, pada saat menggunakan 

Learning Management System 

SMILE.  

   16.7 83.3 

D3 Saya dapat dengan mudah 

menemukan fitur dan menu yang 

saya cari pada Learning 

Management System SMILE.  

  16.7 50.0 33.3 

E. Satisfaction 

E1 Saya senang dengan design 

antarmuka yang ada pada 

Learning Management System 

SMILE secara keseluruhan. 

   50.0 50.0 

E2 Saya merasa nyaman dalam 

menggunakan Learning 

Management System SMILE. 

   33.3 66.7 

E3 Paduan warna dan tata letak 

konten pada Learning 

Management System SMILE 

nyaman untuk dilihat. 

   66.7 33.3 

E4 Learning Management System 

SMILE sesuai dengan ekspektasi 

saya, ketika saya melihat 

tampilan yang ada pada 

Dashboard sistem tersebut. 

  16.7 33.3 50.0 
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No. Assessment Aspects Likert Scale 

  1 2 3 4 5 

E5 Saya menemukan kelengkapan 

lain yang mendukung seperti file 

share, fitur komunikasi seperti 

chat dan email, serta fitur 

pendukung lainnya. 

   50.0 50.0 
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Hasil Uji Usability Testing Peserta Didik 

 

No. Assessment Aspects Likert Scale 

  1 2 3 4 5 

A. Learnability 

A1 Learning Management System 

SMILE dapat saya dipelajari 

dengan mudah. 

   50.0 50.0 

A2 Saya dengan mudah dan cepat 

menerima informasi secara detail 

dan juga spesifik pada Learning 

Management System SMILE. 

   62.5 37.5 

A3 Saya mampu dengan mudah 

memahami isi dan konten 

informasi yang disajikan pada 

Learning Management System 

SMILE. 

   50.0 50.0 

A4 Saya mampu dengan mudah 

memahami dan mengerti alur dari 

navigasi yang ada pada Learning 

Management System SMILE. 

  12.5 50.0 37.5 

A5 Tanpa instruksi tertulis atau 

manual book, saya mampu 

mempelajari penggunaan 

Learning Management System 

SMILE. 

   62.5 37.5 

B. Memorability 

B1 Saya dapat dengan mudah 

mengingat cara penggunaan 

Learning Management System 

SMILE. 

   50.0 50.0 

B2 Saya dapat dengan mudah 

mengetahui dan mengingat arah 

navigasi dan fitur pada Learning 

Management System SMILE. 

  12.5 50.0 37.5 

B3 Saya merasa Learning 

Management System SMILE 

mudah dipergunakan. 

    100.0 

C. Efficiency 

C1 Saya mampu melakukan akses 

menu pada Learning Management 

System SMILE dengan cepat. 

  12.5 37.5 50.0 

C2 Saya dengan mudahnya 

memperoleh informasi yang ada 

terkait Learning Management 

  12.5 50.0 37.5 



292 
 

 

No. Assessment Aspects Likert Scale 

  1 2 3 4 5 

System SMILE. 

C3 Saya mampu langsung 

menemukan informasi yang saya 

ingin cari dari awal membuka 

Learning Management System 

SMILE. 

  12.5 50.0 37.5 

D. Errors 

D1 Saya tidak menemukan error 

disaat menggunakan Learning 

Management System SMILE. 

  12.5 62.5 25.0 

D2 Saya tidak menemukan menu 

yang error, atau ketidaksesuaian 

fungsi, pada saat menggunakan 

Learning Management System 

SMILE.  

  12.5 50.0 37.5 

D3 Saya dapat dengan mudah 

menemukan fitur dan menu yang 

saya cari pada Learning 

Management System SMILE.  

  12.5 50.0 37.5 

E. Satisfaction 

E1 Saya senang dengan design 

antarmuka yang ada pada 

Learning Management System 

SMILE secara keseluruhan. 

  12.5 62.5 25.0 

E2 Saya merasa nyaman dalam 

menggunakan Learning 

Management System SMILE. 

   62.5 37.5 

E3 Paduan warna dan tata letak 

konten pada Learning 

Management System SMILE 

nyaman untuk dilihat. 

  12.5 50.0 37.5 

E4 Learning Management System 

SMILE sesuai dengan ekspektasi 

saya, ketika saya melihat tampilan 

yang ada pada Dashboard sistem 

tersebut. 

   75.0 25.0 

E5 Saya menemukan kelengkapan 

lain yang mendukung seperti file 

share, fitur komunikasi seperti 

chat dan email, serta fitur 

pendukung lainnya. 

  12.5 37.5 50.0 
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Lampiran 5. Butir Soal 

1. Industri Perhotelan merupakan salah satu mata rantai dalam jaringan Industri 

Pariwisata. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

2. Produk Hotel adalah produk nyata dan produk tidak nyata. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

3. Hotel merupakan bagian integral dari usaha pariwisata, dengan menyediakan 

fasilitas-fasilitas sebagai berikut, kecuali: Score: 2 

o Pelayanan kebersihan kamar. 

o Pelayanan makanan dan minuman. 

o Ruang rapat dan konferensi. 

o Ruang perawatan pasien. 

o Ruang bermain dan jasa penitipan anak. 

 

4. Bisnis pariwisata adalah sektor yang memberikan multiplier effect terhadap 

industri lain. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

5. Kata 'Wisatawan' berasal dari bahasa Sanskerta. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

6. Wisatawan Tradisional Materialis adalah wistawan yang berpandangan 

konvensional, mempertimbangkan keterjangkauan, murah dan keamanan. 

Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

7. Wisatawan Modern Idealis adalah wisatawan yang sangat menaruh minat pada 

budaya multinasional serta eksplorasi alam secara individual. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

8. MICE merupakan singkatan dari: Score: 2 

o Meetings, Incentives, Conventions, Events 

o Meetings, Incentives, Conferences, Events 

o Meetings, Incentives, Conferences, Exhibitions 
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o Meetings, Incentives, Conventions, Exhibitions 

 

9. Perusahaan yang menyediakan layanan berdasarkan pengetahuan lokal tentang 

tujuan adalah: Score: 2 

o Destination Management Company 

o Direct Management Company 

o Direct Meeting Company 

o Destination Meeting Company 

 

10. Organisasi yang mempromosikan lokasi sebagai tujuan perjalanan yang 

menarik, adalah: Score: 2 

o Destination Management Organization 

o Direct Meeting Organization 

o Direct Marketing Organization 

o Destination Meeting Organization 

 

11. Organisasi layanan spesialis yang menawarkan pengetahuan lokal yang unik, 

keahlian, kreativitas, dan yang terpenting, memiliki pemahaman strategis 

tentang MICE: Score: 2 

o Hotel 

o DMC 

o Travel Agent 

o DMO 

 

12. PCO merupakan singkatan dari: Score: 2 

o Professional Convention Organiser 

o Professional Company Organiser 

o Professional Congress Organiser 

o Professional Conference Organiser 

 

13. Perusahaan yang bertindak sebagai konsultan untuk komite penyelenggara 

atau organisasi kantor pusat, membuat keputusan dan membantu komite 

penyelenggara atau organisasi kantor pusat untuk memenuhi tujuan mereka, 

dengan memanfaatkan pengalaman dan pengetahuan mereka yang telah 

diperoleh selama bertahun-tahun dalam mengorganisir sebuah acara. Score: 2 

o PCO 

o DMO 

o DMC 

o Semua Benar 

 

14. Berikut merupakan fungsi Manajemen Sumber Daya Manusia, kecuali: Score: 

2 

o Hiring 

o Compensation 
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o Public Relation 

o Performance Evaluation 

o Training 

 

15. Hal-hal berikut merikut strategi perekrutan SDM, kecuali: Score: 2 

o Menghadiri Pertemuan Terkait Industri 

o Menyertakan Rekan Berbeda Profesi dalam Proses Perekrutan 

o Menggunakan Media Sosial 

o Memperlakukan Calon Karyawan Seperti Pelanggan 

 

16. Secara umum, pengertian kompetensi adalah suatu kemampuan atau 

kecakapan yang dimiliki oleh seseorang dalam melaksanakan suatu pekerjaan 

atau tugas di bidang tertentu, sesuai dengan jabatan yang disandangnya. Score: 

2 

o Benar 

o Salah 

 

17. Berikut termasuk dalam 6 aspek yang terkandung dalam konsep kompetensi 

menurut Jack Gordon, kecuali: Score: 2 

o Pemahaman 

o Kemampuan 

o Sikap 

o Kebiasaan 

o Minat 

 

18. Marketplace yang mempertemukan Client dengan Freelancer dari berbagai 

belahan dunia: Score: 2 

o https://www.jobstreet.co.id 

o https://id.indeed.com/ 

o https://www.upwork.com/ 

o https://www.linkedin.com 

 

19. Yang termasuk situs lowongan pekerjaan: Score: 2 

o https://www.linkedin.com 

o https://id.indeed.com/ 

o https://www.upwork.com/ 

o https://www.facebook.com/ 

 

20. Jika semua karyawan telah memahami sepenuhnya karakteristik kerja pada 

usaha hotel, yang dilandasi oleh pengabdian, kejujuran dan pelayanan maka 

sebenarnya pada diri karyawan hotel telah terbangun hakikat kehidupan 

manusia utuh, yaitu: Score: 2 

o Kecerdasan/kesehatan fisik, intelektual, emosional, dan spiritual. 
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o Kecerdasan/kesehatan fisik, emosional, dan intelektual. 

o Kecerdasan/kesehatan spiritual, emosional, dan fisik. 

o Kecerdasan/kesehatan fisik, emosional, dan spiritual. 

 

21. Menggali dan mengangkat keunikan budaya lokal merupakan cerminan salah 

satu komponen Sapta Pesona Sadar Wisata. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

22. Definisi Sadar Wisata adalah konsep yang menggambarkan partisipasi dan 

dukungan segenap komponen masyarakat dalam mendorong terwujudnya 

iklim yang kondusif bagi tumbuh dan berkembangnya kepariwisataan di suatu 

wilayah dan bertujuan untuk meningkatkan kesejahteraan rakyat. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

23. Suatu kondisi lingkungan yang bersumber dari sikap masyarakat di destinasi 

pariwisata yang mencerminkan suasana yang akrab, terbuka, dan penerimaan 

yang tinggi yang akan memberikan perasaan nyaman, merupakan cerminan 

aspek „Aman‟ pada Sapta Pesona. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

24. Tri Hita Karana berasal dari Bahasa Sansekerta. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

25. “Hita” pada kata Tri Hita Karana berarti kebahagiaan. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

26. Melakukan penyemprotan tanaman, diharuskan untuk menggunakan 

obat-obatan (bahan kimia) yang ramah lingkungan yang sudah disetujui oleh 

badan kesehatan dunia (WHO) merupakan salah satu implementasi dari 

konsep Tri Hita Karana. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

27. Salah satu unsur yang sangat menentukan berkembangnya industri pariwisata 

adalah obyek wisata dan atraksi wisata. Score: 2 

o Benar 

o Salah 
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28. Obyek Wisata adalah sesuatu yang menarik untuk dilihat, dirasakan, dinikmati 

dan dimiliki oleh wisatawan, yang dibuat oleh manusia dan memerlukan 

persiapan terlebih dahulu sebelum diperlihatkan kepada wisatawan. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

29. Sementara, Atraksi Wisata adalah adalah semua hal yang menarik untuk dilihat 

dan dirasakan oleh wisatawan yang disediakan atau bersumber pada alam saja. 

Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

30. Obyek Wisata bersifat statis, terikat pada tempat, dapat dijamah (tangible). 

Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

31. Sementara, Atraksi Wisata bersifat dinamis, mencerminkan adanya gerak, 

tidak terikat tempat (dapat berpindah) dan tidak dapat dijamah (intangible). 

Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

32. Termasuk motivasi perjalanan wisata, kecuali: Score: 2 

o Dorongan kebutuhan untuk berlibur dan berekreasi. 

o Dorongan kebutuhan pendidikan dan penelitian. 

o Dorongan kebutuhan menetap di lain kota. 

o Dorongan kebutuhan keagamaan. 

o Dorongan kebutuhan kesehatan. 

 

33. Supervisor Level berada di struktur manajemen berikut. Score: 2 

o Top Management 

o Middle Management 

o Line Management 

 

34. Tingkatan struktur manajemen digambarkan dengan bentuk: Score: 2 

o Segitiga Terbalik 

o Segitiga Tegak Lurus 

o Sejajar Mendatar 

 

35. Providing leadership to the management team, merupakan salah satu job scope 

dari seorang: Score: 2 

o Engineering Director 
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o Residence Manager 

o General Manager 

o Food & Beverage Manager 

 

36. Kamar yang berdekatan satu dengan yang lain dengan sebuah pintu sebagai 

penghubungnya, disebut: Score: 2 

o Adjoining Rooms 

o Connecting Rooms 

o Two-bedrooms 

o Suite Rooms 

 

37. Kamar yang biasa dihuni oleh 2 orang, disebut: Score: 2 

o Double Room 

o Twin-bedroom 

o King-bedroom 

o Hollywood Twin 

 

38. Kamar yang bersebelahan tanpa adanya pintu penghubung, disebut: Score: 2 

o Adjoining Rooms 

o Connecting Rooms 

o Two-bedrooms 

o Suite Rooms 

 

39. Daftar makanan dan minuman, dari hidangan pembuka hingga penutup, dalam 

satu harga, disebut: Score: 2 

o menu 

o a la carte menu 

o set menu 

o buffet menu 

 

40. Single Room adalah kamar yang dihuni oleh satu orang. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

41. Karyawan yang bertugas menyajikan makanan dan minuman adalah: Score: 2 

o Waiter 

o Waitress 

o Room Service 

o Semua Benar 

 

42. Hotel Bali Beach di Sanur, dibangun pada masa pemerintahan Presiden 

Soekarno.  

Score: 2 
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o Benar 

o Salah 

 

43. Usaha penerbangan tidak termasuk dalam kelompok Hospitality Industry.  

Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

44. Kualifikasi Hotel berdasarkan pada maksud kunjungan, adalah: Score: 2 

o Business Hotel 

o Airport Hotel 

o Chain Hotel 

o Five Stars Hotel 

 

45. Memastikan tamu melunasi tagihan secara akurat melalui kartu kredit atau 

transaksi tunai, merupakan tugas dari departemen: Score: 2 

o Accounting 

o Front Office 

o Waiter/Waitress 

o Cashier 

 

46. Melakukan pengadaan barang yang dibutuhkan oleh hotel, merupakan salah 

satu tugas dari departemen: Score: 2 

o Purchasing 

o Housekeeping 

o Director F&B (Food & Beverage) 

o Human Resources 

 

47. Selain menjaga keamanan para tamu, karyawan bagian Security juga menjaga 

keamanan karyawan hotel. Score: 2 

o Benar 

o Salah 

 

48. Berikut ini merupakan tugas bagian Departemen Human Resources, kecuali: 

Score: 2 

o Melakukan penerimaan karyawan baru. 

o Mengembangkan tenaga kerja. 

o Memasarkan produk hotel. 

o Mengatur dan menyelenggarakan pendidikan bagi karyawan dari semua 

tingkatan. 

49. Hotel dapat didefinisikan sebagai aktivitas usaha yang memenuhi syarat 

berikut, kecuali: Score: 2 

o Menggunakan bangunan fisik. 
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o Menyediakan jasa penginapan, makanan dan minuman. serta jasa lainnya. 

o Diperuntukkan bagi umum. 

o Dikelola secara profesional dan sosial. 

 

50. Perbedaan antara hotel dengan bidang-bidang usaha, atau industri lainnya, 

kecuali: Score: 2 

o Menghasilkan dan memasarkan produknya bersamaan dengan tempat di 

mana jasa pelayanannya dihasilkan. 

o Dipengaruhi oleh keadaan dan perubahan yang terjadi pada sektor ekonomi, 

politik, sosial, budaya, dan keamanan di mana hotel tersebut berada. 

o Industri hotel tergolong industri yang padat modal serta padat karya, yang 

artinya dalam pengelolaannya memerlukan modal usaha yang besar dengan 

tenaga kerja yang banyak pula. 

o Beroperasi kurang dari 24 jam sehari, tanpa adanya hari libur dalam 

pelayanan jasa terhadap pelanggan hotel dan masyarakat pada umumnya. 
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Lampiran 6. Analisis Butir Soal 

 

 
 



302 
 

 

 



303 
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Lampiran 7. Hasil Uji Validitas Butir Soal 

 

Correlations 

  jumlah 

Butir Soal1 Pearson Correlation .545** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal2 Pearson Correlation .483** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal3 Pearson Correlation .426** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal4 Pearson Correlation .404** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal5 Pearson Correlation .472** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal6 Pearson Correlation .343** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal7 Pearson Correlation .483** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal8 Pearson Correlation .395** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal9 Pearson Correlation .458** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal10 Pearson Correlation .483** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal11 Pearson Correlation .400** 

Sig. (2-tailed) 0,000 
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Correlations 

  jumlah 

N 100 

Butir Soal12 Pearson Correlation .286** 

Sig. (2-tailed) 0,004 

N 100 

Butir Soal13 Pearson Correlation .286** 

Sig. (2-tailed) 0,004 

N 100 

Butir Soal14 Pearson Correlation .330** 

Sig. (2-tailed) 0,001 

N 100 

Butir Soal15 Pearson Correlation .458** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal16 Pearson Correlation .458** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal17 Pearson Correlation .343** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal18 Pearson Correlation .545** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal19 Pearson Correlation .581** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal20 Pearson Correlation .291** 

Sig. (2-tailed) 0,003 

N 100 

Butir Soal21 Pearson Correlation .448** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal22 Pearson Correlation .448** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 
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Correlations 

  jumlah 

Butir Soal23 Pearson Correlation .521** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal24 Pearson Correlation .343** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal25 Pearson Correlation .404** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal26 Pearson Correlation .458** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal27 Pearson Correlation .320** 

Sig. (2-tailed) 0,001 

N 100 

Butir Soal28 Pearson Correlation .532** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal29 Pearson Correlation .472** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal30 Pearson Correlation .448** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal31 Pearson Correlation .364** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal32 Pearson Correlation .454** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal33 Pearson Correlation .458** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 
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Correlations 

  jumlah 

Butir Soal34 Pearson Correlation .395** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal35 Pearson Correlation .286** 

Sig. (2-tailed) 0,004 

N 100 

Butir Soal36 Pearson Correlation .448** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal37 Pearson Correlation .434** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal38 Pearson Correlation .549** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal39 Pearson Correlation .442** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal40 Pearson Correlation .404** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal41 Pearson Correlation .472** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal42 Pearson Correlation .291** 

Sig. (2-tailed) 0,003 

N 100 

Butir Soal43 Pearson Correlation .581** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal44 Pearson Correlation .355** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 
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Correlations 

  jumlah 

Butir Soal45 Pearson Correlation .454** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal46 Pearson Correlation .355** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal47 Pearson Correlation .320** 

Sig. (2-tailed) 0,001 

N 100 

Butir Soal48 Pearson Correlation .549** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal49 Pearson Correlation .434** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

Butir Soal50 Pearson Correlation .581** 

Sig. (2-tailed) 0,000 

N 100 

jumlah Pearson Correlation 1 

Sig. (2-tailed)   

N 100 

 

 

Seluruh Item pertanyaan memiliki nilai p <0,05, sehingga seluruh item pertanyaan 

Valid untuk digunakan sebagai instrument peneltian. 
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Lampiran 8. Angket Tanggapan Uji Ahli Materi, Ahli Desain, dan Ahli Media 

Lampiran Angket Ahli Materi/Ahli Desain 1: Trianasari, M.M., Ph.D., CHE 
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Lampiran Angket Ahli Materi/Ahli Desain 2: Assoc. Prof. Dr. I Gusti Bagus Rai 

Utama, S.E., MMA, MA.  
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Lampiran Angket Ahli Materi/Ahli Desain 3: Dr. I Gusti Ayu Dewi Hendriyani, 

A.Par., M.Par., CHE  
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Lampiran Angket Ahli Media 1: Dr. Rangga Firdaus, S.Kom., M.Kom. 
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Lampiran Angket Ahli Media 2: Prof. Dr. Naswan Suharsono, M.Pd. 
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Lampiran Angket Ahli Media 3: Dr. Nurul Hidayat, M.Kom. 
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Lampiran 9. Profil Ahli Materi, Ahli Desain, dan Ahli Media 

Google Drive Link: 
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1MAoQSBWIspZrjginpSK4RzWvsym
5sYiR 

 

Profil Ahli Materi/Ahli Desain 1: Trianasari, M.M., Ph.D., CHE  

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1MAoQSBWIspZrjginpSK4RzWvsym5sYiR
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1MAoQSBWIspZrjginpSK4RzWvsym5sYiR
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346 
 

 

 
  



347 
 

 

Profil Ahli Materi/Ahli Desain 2: Assoc. Prof. Dr. I Gusti Bagus Rai Utama, S.E., 

MMA, MA.  

 

https://raiutama.wordpress.com/about-2/ 

https://raiutama.wordpress.com/about-2/
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https://www.impactio.com/researcher/agus-raiutama 

Profil Ahli Materi/Ahli Desain 3: Dr. I Gusti Ayu Dewi Hendriyani, A.Par., M.Par., 

CHE  

https://www.impactio.com/researcher/agus-raiutama
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Profil Ahli Media 1: Dr. Rangga Firdaus, S.Kom., M.Kom. 
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Profil Ahli Media 2: Prof. Dr. Naswan Suharsono, M.Pd. 
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Profil Ahli Media 3: Dr. Nurul Hidayat, M.Kom. 
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Lampiran 10. Dokumentasi Observasi, Wawancara, dan Uji Coba 

Uji Perorangan 

Google Drive Link: 

https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/16sZczO50oml-XyBt39oyIXhGHSmo

OW4s/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true 

 

Uji Kelompok Kecil 

Google Drive Link: 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FJeYyyL8xxF9gzP-Zki_5GvPdpKIScng/

edit#gid=1745664914 

 

Uji Lapangan 

Google Drive Link: 

https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/1RKg2WLM-wKUfvqaVwfW258Ur6

W2x55__/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true 

  

https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/16sZczO50oml-XyBt39oyIXhGHSmoOW4s/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true
https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/16sZczO50oml-XyBt39oyIXhGHSmoOW4s/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FJeYyyL8xxF9gzP-Zki_5GvPdpKIScng/edit#gid=1745664914
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1FJeYyyL8xxF9gzP-Zki_5GvPdpKIScng/edit#gid=1745664914
https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/1RKg2WLM-wKUfvqaVwfW258Ur6W2x55__/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true
https://docs.google.com/spreadsheets/u/1/d/1RKg2WLM-wKUfvqaVwfW258Ur6W2x55__/edit?usp=drive_web&ouid=114902337907281180287&rtpof=true
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Lampiran 11. Buku Panduan Dosen dan Peserta Didik 

Buku Panduan 

Google Drive Link: 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4Zix

Fw 

 

Buku Panduan Mahasiswa 

Google Drive Link: 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4Zix

Fw 

 

Buku Panduan Dosen 

Google Drive Link: 

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4Zix

Fw 

  

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-fC3lXE96pqH4UwtXIonvgaQfr4ZixFw
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