Lampiran 1. Kondisi ruang lab komputer dan dokumentasi wawancara

dengan sumber
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Lampiran 2. Data observasi nilai siswa, hasil wawancara dan kuesioner

pemahaman siswa
PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 4 SINGARAJA

Alamat JI. Srikandi, Babakan - Sambangan. Singaraja - Bali 81161
Telp / Fax E (0362)26018 /32824

Email > smpné_ Smgaraja @yahoo.co.id

Website Dwww.smpndsingaraja.blogspot.com

DAFTAR NILAI PENGETAHUAN SISWA KELAS VII SOEKARNO
TAHUN PELAJARAN 2023-2024

SEMESTER : GANJIL

PENILAIAN HARIAN (TUGAS&UH)
NO| NIS |  NISN NAMA SISWA Modul 1 Modul 2 Modul 3 Modul 4 PH | PTS | PAS | NA
RT RT RT RT
UH1| R T1 UH2| R T2 UH3| R T3 UH4 | R (T4
1 112031[0115212088 |Agung Felix Mandala Rusas 80 80 100 85 85 78 85
212032 {0104326339 |Bujangga Ayu Felcia Aldearani 80 100 100 90 78 78 88
3 112033 (0106464460 |Dewa Putu Satya Angga Ardita 90 100 95 90 80 78 89
4 112034[0108636739 |Gede Agus Budi Pratama Putra 90 78 95 85 80 80 85
5 112035{0112862750 |Gede Ananda Permana Pradnya 80 78 95 90 82 88 86
6112036 (0111584694 |Gede Kenzie Aditya Putrama 80 80 100 90 78 78 84
7 |12037[0107598984 |Gusti Putu Ayu lin Aryantini 80 78 78 88 93 78 83
8112038 (0114455508 |I Gusti Ayu Mardhi Kirana Sahwahita 78 78 100 95 82 80 86
9 112039[0117828858 | Made Ksamawan 20 80 20 80 78 80 83
10/12040[0111474803 |1 Nyoman Indra Guna 100 90 100 85 88 78 90
11|12041 (0113255543 |Joycelyn Emmanuelle Wijaya 78 90 100 100 88 78 89
12|12042 (0117381296 |Kadek Andika Putra 78 78 90 80 78 78 80
13]12043 0107748368 |Kadek Kirana Shanti 78 78 100 95 95 78 87
14112044 0116387022 |Kadek Maesa Manik Pratama 78 100 78 85 88 78 85
15| 12045 [0101879845 |Kadek Mahendra Ananda Krsna Saputra | 80 80 78 85 88 78 82
16112046 [0119715512 |Kadek Nadira Komala Sari 78 90 78 EN 82 78 83
17112047 [0106851507 | Kadek Savana Felicia Dias 78 100 100 78 84 78 86
1812048 (0114231466 |Kadek Velly Hita Maharani 78 78 95 88 82 78 83
19112049 [0107964446 |Kadek Wina Cahyani Putri Ananta 90 90 80 85 85 78 85
212050[0117693269 |Kezia Gwinita Putri 78 78 80 85 90 78 82
21|12051[0104051175 |Komang Angga Permana 80 80 78 95 88 75 83
22112052[0116431606 Komang Ari Merta Wirawan 78 78 78 90 90 75 82
23112053[0116930820 |Komang Renata Yulisca Putri 78 90 78 90 85 75 83
241120540111555455 |Krisna Adi Wilantara 90 90 100 78 78 78 86
25112055[0105627773 |Luh Putu Diah Apriliani 80 78 78 90 88 78 82
212056[0102771950 |Putu Ainiya Putri Khadeya 78 80 90 80 90 78 83
27112057(0112820286 | Putu Angga Satya Januarta 78 90 80 90 88 75 84
28112058[0116482141 |Putu Ngurah Gunio Abirama 78 78 78 90 90 75 82
2112059[0117474985 |Putu Nindya Arismasari 78 90 78 920 92 75 84
30112060[0106037999 |Putu Pipit Amira Putri 78 100 90 85 88 78 87
31|12061[0105648164 |Putu Virgitamanda Artha Scienthia 100 100 80 90 78 78 88
32112062[0103064632 |[Samuel Lionel Lesmana 90 78 78 85 84 78 82
Rata-rata 82.13 85.5 88.06 87.56 85.09 78 84
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Timestamp Nama Lengkap Kelas

2/14/2024 17:08:48 Gede Ananda Perman: 7 Soekarno
211472024 17:44:14 Dewa Putu Satya Angg 7 Soekarmno
2/14/2024 21:37:01 Putu Ngurah Gunio Abi 7 Soekarno
2/14/2024 17:11:05 Made Kayana Alden W VII

2/14/2024 17:08:02 1 Gusti Ayu Mardhi Kir: VI Soekamo
2/14/2024 17-09-40 Gede Agus Budi Prata VI Soekama
2/14/2024 17:09:58 Putu Ainiya Putri Khad V11 Soekamo
2/14/2024 17:11:52 Bujangga Ayu Felcia A VIl Soekarno
2/14/2024 17:17:44 Putu Nindya Arismasar VIl Soekarno
2/14/2024 17:19:08 Kadek maesa manik pr VIl SOEKARNO
2/14/2024 17:29:31 Kadek Nadira Komala ! VIl Soekarno
2/14/2024 17:35:51 | Made Ksamawan VIl Soekamo
211472024 17-50:32 Agung Felix Mandala R VIl SOEKARNO
2/14/2024 18:09:50 Putu Pipit Amira Putri VIl SOEKARNO
2/14/2024 18:14:43 Komang Renata Yulisc VI Soekamo
2/14/2024 22:01:54 Samuel lionel lesmana VIl SOEKARNO
2/14/2024 17:08:26 Kadek Wina Cahyani [ VI Soekamo
2/14/2024 17:12:30 Putu Angga Satya Jan VIl SOEKARNO
2/14/2024 17:13:48 Kadek kirana shanti VIl SOEKARNO
2/14/2024 17-17-37 qusti putu ayu iin aryai VIl Soekama
2/14/2024 17:21:54 Kadek velly Hita Mahar VI Soekamo
2/14/2024 17:32:02 Kadek Andika Putra VIl SOEKARNO
21142024 18:12:37 Komang Ari Merta Wir: VIl SOEKARNO
2/14/2024 18:35:16 Komang Angga permai VIl Soekamo
2/14/2024 19:06:31 LUH PUTU DIAH APRI VIl SOEKARNO
2/14/2024 19:13:23 Kadek Savana Felicia |VII SOEKARNO
2/14/2024 20:05:38 KEZIA GWINITA PUTF VIl SOEKARNO
2/14/2024 21:16:22 | Nyoman Indra Guna \ VI Soekama
2/14/2024 17:48:40 Krisna Adi Wilantara VIl Soekarno

Apakah di sekolah adik Apakah di kelas adik, - Apakah adik masih me Bagaimana pelajaran n Apakah adik sudah diajarkan atau mengetal Apakah adik mengenal Berikut gambaran dari Bersediakah adik meng

Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Tidak

Tidak
Kadang-kadang
Tidak
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Tidak

Tidak

Tidak
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Tidak
Kadang-kadang
Ya
Kadang-kadang
Kadang-kadang
Kadang-kadang

Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya

Monitor, Mouse, Keybc Pelajaran Perangkat Ki Tidak
Ingat, mouse, keyboar Saya sudah paham  Tidak
Komputer keybord ~ Menurut saya tidak terl Ya
1. Motherboard Motherboard, processc Ya
Mouse keyboard,dl  Sedikit susah karena s Ya
Input, output, pemrores Tidak Ya
Monitor, mouse, keybo lumayan gampang bag Ya
Keyboard, mouse, mic Tidak, saya memahami Ya
Keyboard, layar monitc Cukup susah karena, k Ya
Mause keybord dan sc Sedikit susah karena p Ya
Keyboard. Mouse. Tou mungkin bagi saya, sa Tidak
Ram, processor,mothe Gampang di pahaminy: Ya
Keyhoard, mouse, dll  Tidak karena hanya me Ya
Keyboard mouse layar Susah dalam menghaf: Ya
Keyboard mouse, scan Tidak susah Ya
Ram, Hardisk, VGA  Tidak susah Tidak
CPU, monitor, keyboar Tidak, pelajaran yang (Ya
Keyboard. Mouse. Tou Susah karena kita har. Ya
CPU, Monitor, Keyboal Lumayan susah, karen Ya
keyboard mouse mikro tidak terlalu tapi kadan¢ Ya
CPU, keyboard ,monitc Lumayan susah karna Ya
CPU keyboard monitor Tidak Ya
keyboard, mouse,mikro lumayan mudah,dan m Ya
Keyboard, mouse, kanm Karna jarang belajar  Tidak
Keyboard, mouse, mikr Tidak susah,dan sangz Tidak
Motherboard, CPU, RAI Sangat mudah karena Ya
Seperti komputer, keyt lumanyan cepat di pah Ya
Keyboard monitor, mot Cukup mudah. Tidak
Mouse, keyboard, dan Tidak Ya
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Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak

Tidak
Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya
Mungkin
Mungkin
Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya
Mungkin
Mungkin
Ya

Ya
Mungkin
Ya

Ya

Ya

Ya

Ya
Tidak
Mungkin

Mungkin
Ya
Ya
Ya
Ya
Mungkin
Mungkin
Ya
Ya
Ya
Mungkin
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Mungkin
Mungkin
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Mungkin
Mungkin



F= i = )

Timestamp Emai Address
4162024185817 komangrenataulisca)
462024115004 realeaclow20 0ol
4192026193819 dewasatyadd2@mal
41512024 130200 madefea2) 1 @gmal
4162024 135654 afelciaa@omal con
4162024152232 maespratamallag
41902024 1956:16 afniznandz123@m
G024 23347 winacahyaniputiggm

YHR202 130219 pisopi19a2@amai.co
4112024 130249 anggasatyadd@omal
462024 130357 budpraiamzd52800
620243141 nindra gwgome cor
411512024 144329 Komang &ri1582sm
46202417291 anggoa’dd@omalee
4162024 215623 frisnaadiviantaragig

Namalengkap  Keles

0 Kamang Renata Yulis

0 Gade Ananda PamanT Soskamo

0 Dewa Puty Saya Angq 7 Soekamo

0 1 ade Ksamawan VIl Soekamo

1) Bujangoa Aju Felcia AVI Soskamo
401100 Kadsk maesa manik [ VIl SOEKARNO
401100 Puty Virgtamanda At VI SOEKARHD

il
10
M0
Il
Il
Il
Il

401100 Kadsk Wina Cahyani VI Soskamo
Il
Il
Il
I
10
Il
Il

f
f
!
5

301100 Kezia qwinitaputi Vi Soekamo
50100 Putu Angga Satya Jani VIl SOEKARND
50100 Gede Agus Bud Prata VIl Soskamo
50100 | Nvoman ndra Guna 'Vl Soekama
701100 Komang Ar Herta Wirs VIl SOEKARND
301100 Komang Anqaa parme VIl SOEKARND
401100 Krisna Adi Wiantara VI Soekamo

¢ Mengontol semuz b Untuk memperikan b, 380
¢ Mengontral semug b3, Unfuk memberkan 2. RAN
0. Mermberikan daya i3, Untuk memberkan b, 330
¢ Mengontol semuz & Untuk memberikan & RAW
¢ Mengontral semug b3, Unfuk memberkan 2. RAN
¢ Mengontrol semug ¢ b, Untuk menyimpan ca. RAN
¢ Mengontral semuz b2, Unfuk memberkan 3. RAU
£ Menjalankan perintza. Unfuk memberkan 2. RAN
¢ Mengontrol semug b3, Untuk memberkan 2. R4
¢ Mengontral semuz b2, Unfuk memberkan 3. RAU
¢ Mengontral semug b3, Unfuk memberkan 2. RAN
3 Menyimpan data pe 3, Untuk memberkan 2. R4
0. Mermberikan daya i3, Unfuk memberkan 3. RAN
¢ Mengontral semug b3, Unfuk memberkan 2. RAN
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0.HID
¢, Fan Cooler
¢, Fan Caoler
¢, Fan Caoler
¢, Fan Cooler
¢, Fan Caoler
¢, Fan Caoler
0.HID
0.HID
a6
a6
¢, Fan Caoler
¢, Fan Caoler
¢, Fan Cooler
¢, Fan Caoler

¢ Kecepatan ranfer b, GRU
0. Harga vang legif m ¢ Processar
. Kapasias pemjimpic. Processar
(. Kecepatan ransferc. Processar
0. Kapasias pemjimp

. Kapasias pemjimp:0. GRU

(. Kecepatan ransferc. Processar
(. Kecapatanransferc. Processar
. Kecapatanransferc Processar
b, Kapasias penjimpic. Processar
. Kapasias pemjimpic. Processar
. Kecapatanransferc Processar
(. Kecepatan ransferc. Processar
0. Kapasias pemjimp
. Kapasias pemjimp:

enjimpi0. GRU

f
penjimp: . Processr

enimp:d. Power Supgly

. Uniuk memjimpan ca A
3. Uniuk memimpan ca A
. Uniuk memjimpan ca A
b Uniuk memproses a. A
3. Uniuk memimpan ca A
. Uniuk memjimpan ca A
. Uniuk memjimpan cc. C
3. Unfuk memyimpan ¢d.0
. Uniuk memjimpan cc. C
. Uniuk memjimpan ca A
3. Uniuk memimpan ca A
. Uniuk memjimpan cc. C
d. Uniuk mengontral 32,4
3. Uniuk memimpan ca A
i

pant
3. Uniuk memjimpan ¢d

i0
60
i0
6.0
0.8
6.C
ah
A
1A
0.8
i0
1A
i0
60
1A

Apafunqsi utama dar Menqapa dipedutan Fhanakah kompanany Kamponan apa yang  Apa keunggulan utam Kampanen apa yang tMengapa RAH penting Perhatian pada gam Perhatian pada gam| Perhafikan pada g
23 d Memberikan dayala. Untuk memberikan a RAN

tC
a0
0.
tC
t0
a0
a0
a0
a0
tC
0.8
a0
tC
0.8
0.



Lampiran 3. Storyboard

No Keterangan Visual

1 Merupakan logo aplikasi dari AR pengenalan CPU komputer.
Pengambilan kata ”ARCO” merupakan kepanjangan dari
Augmented Reality CPU Komputer . Terdapat gambar
motherboard sebagai penggambaran bahwa aplikasi akan
memiliki keterkaitan dengan motherboard, selain itu
mencirikan keseluruh komponen-komponen bagian CPU
yang terpasang pada motherboard.
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No

Keterangan

Visual

Scene ini merupakan tampilan menu awal aplikasi. Dalam
scene ini terdapar beberapa logo dari aplikasi AR pengenalan
komponen komputer dan beberapa opsi menu dengan
berbagai fungsi diantaranya:

1.

Mulai Scene: Mengarahkan ke halaman selanjutnya
yakni melakukan sebuah scan marker untuk
menampilkan objek AR

Cari Objek: Mengarahkanan ke halaman dimana
terdapat beberapa list terkait objek yang bisa tampil pada
aplikasi tersebut

Tentang: Mengarahkan ke halaman terkait informasi dan
tujuan dari aplikasi tersebut dibuat.

Keluar: Mengakhiri penggunaan aplikasi atau dengan
kata lainnya keluar aplikasi
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No

Keterangan

Merupakan tampilan awal setelah mengakses menu mulai
scan. Pada tampilan ini akan diarahkan ke sebuah kamera hp
yang bertujuan untuk mendeteksi adanya sebuah marker yang
telah ditentukan untuk nantinya di-scan dan nantinya akan
memunculkan sebuah objek hasil scan dari marker tersebut.

KEMBALI

Visual
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No

Keterangan

Merupakan tampilan lanjutan apabila kondisi kamera
smartphone telah mendeteksi marker yang telah ditentukan
sehingga memunculkan sebuah objek dan tombol pindai guna

untuk memberi sebuah informasi
ditampilkan.

terkait objek yang

Visual

KEMBALI

PINDAIL

168




No

Keterangan

Merupakan tampilan apabila kedua marker sudah berada
dalam satu layer tangkapan kamera smartphone. Terdapat
tombol pindai guna untuk mengetahui kombinasi atau
gabungan objek dari interaksi kedua marker yang ditemukan.

Visual

KEMBALI

PINDAI
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No

Keterangan

Tampilan Objek gabungan yang berhasil dilakukan sesuai
dengan marker yang telah ditentukan, hal tersebut terjadi
setelah menekan button pindai. Untuk button kembali
dipergunakan untuk kembali ke halaman utama dari aplikasi
tersebut.

Visual

KEMBALI

=
E b |

PINDAI
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No

Keterangan

Halaman ini muncul setelah pengguna menekan tombol info
objek pada menu di awal tampilan aplikasi. Terdapat
beberapa button untuk kembali ke halaman utama dan
melanjutkan ke halaman selanjutnya terkait info objek lain
yang bisa muncul pada aplikasi tersebut. Terdapat beberapa
objek yang bisa diakses menuju halaman informasi dari objek

tersebut.

a

Visual

INFO OBJEK @

l’ FAN

. MOTHERBOARD
PROCESSOR
N+ POWER SUPPLY
\ RAM
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No

Keterangan

Pada halaman ini merupakan tampilan apabila melanjutkan
button selanjutnya yang dimana menampilkan opsi informasi
objek lainnya yang kemudian bisa diakses untuk menuju
tampilan terkait informasi objek.

a

Visual

INFO OBJEK @

‘Q GPU
\(;; HDD
. SSD (SATA)
\ SSD (NVME)
(é} WLAN
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No

Keterangan

Visual

Pada halaman ini merupakan halaman setelah memilih
beberapa objek yang ingin diakses. Dilihat dari tampilan
halaman tersebut hanya terdapat marker guna untuk
menampilkan objek tersebut dan arahan screenshot dan di
print apabila ingin mencoba AR secara individual. Pada
tombol kembali apabila ditekan akan mengarahkan kembali

ke halaman list informasi objek.

€« INFO OBJEK

MARKER

Lakukan ss (Screemshot)
untuk memperoleh gambar

173




No

Keterangan

Visual

10

Pada halaman ini merupakan halaman yang muncul setelah
meangkses button tentang dari halaman utama. Pada halaman
ini terdapat kotak biru yang merupakan wadah atau posisi
logo aplikasi tersebut dan beberapa keterangan untuk
menginformasikan tujuan dari pembuatan aplikasi yang
dibuat. Kemudian terdapat button tata cara pakai guna untuk
mengakses halaman baru terkait cara pemakaian aplikasi

tersebut.

LOREM IPSUM
BELABLABALBALBALBLABAB

TATA CARA PAKAI
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No

Keterangan

11

Berikut halaman yang muncul setelah mengakses button tata
cara pakai pada halaman tentang. Halaman ini berisi terkait
tata cara pakai guna untuk memberi informasi pengguna agar
dapat memaksimalkan pengalaman pengguna selama
penggunaan aplikasi AR tersebut.

Visual

TENTANG

Arahkan kamera ke marker/
gambar yang sudah ditetapkan

Tekan tombol pindai untuk

mengetahui temtang perangkat
keras tersebut

Untuk melihat gabungan objek,
hubungkan kedua marker/gambar
dan tangkap menjadi satu layar

Untuk  mendapatkan marker/
gambar objek, bisa dilakukan
dengan  screemshot  gambar
tersebut di halaman/tombol INFO

Lakukan penggunaan AR ini
OIO bersama teman untuk
? -? memudahkan dalam mengetahui
gabungan antar perangkat
komputer CPU
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Lampiran 4. Dokumentasi Validasi Ahli Isi, Ahli Media, dan Pelaksanaan

Penelitian

Uji Validitas Ahli Isi dan Media
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Uji Responden
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Lampiran 5. Uji Validasi Ahli Isi dan Ahli Media
A. Lembar Hasil Validasi Ahli Isi

179

Ahli Isi I Tahap I
LEMBAR VALIDASI AHLI IS PENGEMBANGAN MEUIA LVEsisu s s nu Tropen 1w auw Rerevans R STeFan;
i r gan
PENGENALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER Relevan Tidak
Nama Penguji THY pAern Dl petien, f 14 Relevan
= : X i pengenalan komponen 5 Jupcn apet
Tanggal Pengujian i 2034 CPU  komputer  mata \:‘i P A
— pelajaran Informatika v "prmeat(ed
« Berikanlah tanda (Y) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda. 6 Urutan  penyajian  materi / T '{""‘1("
dalam media AR disusun | ¢ \‘/‘ . v .
NO [ Aspek Yang Dinilai ‘_ Relur K ) v e diprpa
Relevan | Tidak 7 | Media AR sesuai dengan isi n drop?
M
. e -] Reevm materi dan komponen yang e i
i gn&\glﬂ :‘-v-im ‘ diberikan pada  konscp ,/ :l"‘ F‘MPM' |
e v | | e pogeaion  bomponsn | V Alprea®
Pembelajaran (CP) pada Ao conatan Narg
mata pelajaran Informatika av P
(3 [ Rancangan _modia AR| B [Mese Sendiang JHa gntpn
sesusi  dengan  Tujuan Atuni pencapaian tjuan | Af e w\ua‘um"
Pembelajaran (TP) pada \'/ FYTELS ol pembelajaran Informatika | nfrmakcs
mata pelajaran Informatika fospdagure® 9 | Mcdia b i Gal Anaa® '
3 |Rencangan media AR | meningkatkan  motivasi |/ < at 4
sesuai dengan Alur Tujuan | . fofdi Awg | belajar Mahasiswa [ 1 )
Pembelajaran (ATP) poda | |/ fa e [terhadsp  pengenalan e
mata pelsjaran Informatika PG komponen CPU komputer. o
4 Media AR yang dibuat 10 [ M W e
den, N Awnean e s {epar Aangar
sesual gan  konsep / man  Aanops mempermudah dalam
pengenalan komponen \,' onig FOGenalan merangkum i v \Abuth dalap
\ 7 {
CPU komputer pada mata ] (orgOne G4 pengenalan Ksnponsi \i, L rangoant
pelajaran Informatika Yot gote CPU  komputer  mata
$ Media
2 AR yang dibuat pelajaran Informatika.
bahen  materi TH =
11| Media mendukung i ML Angar
pencapaian indikator \! m‘man
pembelajaran. AnAtka ro¥ e
NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan o
Relevan Tidak
. Relevan untukkmn revisi Media . Aplikasi 4 v
12 | Media dapat memberikan fpani BBZAT CPU komputer) ini, saya mohon kepada B seand
pelatihan  peserta  didik Eemamgua® *"‘ﬂ?’“’"‘mﬂ"'wmﬂ e -
dalam mengikuti i (R0 lemadap [
pengenalan komponen ",/ \ Qur
CPU  komputer mata
pelajaran Informatika. Singaruja, 3 Jun' 2024
13 | Media sesuai materi yang dule  paann _ Ahli isi
‘ ditctapkan schingga dapat o Avlureai ‘
memudahkan dalam i Y“ As )(“"\Q‘\w
menjelaskan materi \.’ | goar (u‘wvv
pengenalan komponen | A | £ 3
[N MU ROGAY Dt APRAND S (2
CPU  komputer  mata (9850918 202221 2 200)
pelajaran Informatika. "
14 Ketepatan penempatan fraa A*"D"'\
antar objek dalam | maleny
menunjang kesesuaian ',' ‘ujuw.u
komponen CPU komputer
mata pelajaran Informatika.
15 | Media pembelajaran / R Qo scanear |
mampu meningkatkan rasa N YR gelhast |
ingin tahu peserta didik



AhliIsi Il Tahap |

LEMBAR VALIDASI AHLI IS1 PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF AR

PENGENALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan
. ' o Relevan | Tidak
Nama Penguii  foode Ardara, Hedre, S8 Relevan
- Tanggal Pengujian 12 L 2024 pengenalan komponen
Petunjuk CPU  komputer  tata ; Segrrd
pelajaran Informatika ¥
* Berikanlah tanda (\) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda. 6 | Dritan penyajian meten v uA / i
£ e 5 A
~ dalam media AR disusun VL S _”W!(
NO | Aspek Yang Dinilat Relevansi Keterangan secara sistematis. S priss
Relevan | Tidak 7 Media AR sesuai dengan isi i
e
| Refevan | materi dan komponen yang Sy i}
1 Rancangan  media AR sy diberikan  pada konsep | v e F"“/‘"
sesuai  dengan  Cupaisn ; | pengenalan kompanen Y i
Pembelajaran (CP) pada |, / ; | CPU komputer
3 % H Qﬁ/ﬂ:d_,‘l‘(ﬂr"oﬂ 1
mata pelajaran Informatika i ! & k] Media mendukung
2 Rancangan  media AR " pencapaian tujuan 7 P |
- i
sesuai  dengan  Tujuan HM:MM Crgzatd pembelajaran informatika Y
Pembelajaran (TP} pada ; ‘ L 9 [ Media mAmpu
| mata pelajaran Inlonmatika meningkatkan motivasi
3 | Rancangan  media AR belajar Mahasiswa ; Sl
sesuai dengan Alur Tujuan : terhadap pengenalan .
/ i v
Pembelajaran (ATP) pada 'b,-" komponen CPU komputer.
mata pelajaran Informatika 16 | Media dapat
o
4 i i —_— mempermudah dalam 'y &
Media AR yang dibuat }y i :A pe ! Medin :lr.ArAAj
sesuai  dengan  konsep ‘?é;(dtl,: axow'! merangkum materi / F N% o o { i
pengenalan komponen i Sl sesecti | pengenalan komponen ki i*wjamw«
Vi Jm 3 |
CPU komputer pada mata I CPU  komputer  mata {
pelajaran Informatika pelajaran Informatika.
;3 Media AR yang dibuat 11 | Media mendukung / :
scbagai  bahan  materi pencapaian indikator | \ \/ Secauy
pembelajaran,
NO | -~ Aspek Yang Dinilai - Relevansi Keteran,
e = - il (ntuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi A d Reality (p lan |
; Relevan Tidak i Sy i G G S,
: CPU komputer) ini, saya mohaon kepada Bap: P di bawah ini:
| Relevan Dol i metml Sl e
12 | Media dapat memberikan (7 5
» e & S 4
pelatihan  peserta  didik Bt ";‘D‘?’-"
) L
dalam mengikuti Q}; ol //‘ i
pengenalan komponen Singaaja, 2 Joni 204
CPU  komputer  mata |. Ahli isi

f | pelajaran Informatika.
I 13 [ Media sesuai materi yang

{16
/‘/"\[ fl '/’-

'di(etapkan schingga dapat

| memudahkan dalam

| menjelaskan materi

| pengenalan komponen
| l CPU

| l pelajaran Informatika.

komputer  mata

| Ketepatan penempatan
objek

menunjang

ff 3
Ut Ry
MQ_Z;Crf

antar dalam

kesesuaian

| materi pengenalan

komponen CPU komputer

mata pelajaran [nformatika.
15 | Media

mampu meningkatkan rasa

pembelajaran

ingin tahu peserta didik

180



Ahli Isi | Tahap Il (Pasca Revisi)

INSTRUMEN UJTATILI IST PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIFAR NO [ Aspek Yang Dinilai Relevansi Ketcrangan
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER Relevan Tidak
Nama Penguji : M UENGAR D M % $.PP ol
CPU  Komputer  mata (hogdi odear
Tangeal Pengujian - 7 Juy; 2024 pelajaran Informatika wan
Pésisjuk 6 | Urutan penyajan  maten (o Aluray
y . @ i de ilaian dalam media AR disusun / Q"}'ﬂ‘a" pediee
« Berikanlah tanda (V) pada kolom yang discdiakan, pilihlah scsuai dengan penilal s ol vandin 1
i 7 | Media AR sesuai dengan isi Gudah  gequon
: materi dan komponen yan 20w A0
NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan y o gur ‘}-( Y
; dibenkan pada  konsep / ken 4ok )
Relevsn Ak pengenalan  komponen | | omgone b
Relevan CPU komputer AeskAr
1 Rancangan media AR Gﬂdlh Lpuai 3 Meda ey Yadln fu{j:l’n
sesuai  dengan  Capaian d,avd’\ an : . ru)
Pembelajaran (CP) pada| / ?"‘N‘W”ﬁw o - I/ MWL:(“‘ "
lJ. . mk y / pembelajaran Informatika | / N
mata pelajaran Informatika : *
2 Rancangan media AR fah  Jesuai i eix o :‘W"‘:k yawear
fy meningkatkan  motivasi panp TagnirsFarEa
sesuai  dengan  Tujuan Man k\‘T\LﬂlV‘ belajr Mabaitews prokcai Velaga
Pembelajaran  (TP) pada uadafaman i pengenalan / WAROREW
mata pelajaran Informatika
komponen CPU ki te:
3 Rancangan  mcdia AR fudaa  cetuai - e
: ) 10 [ Media dapat MAA dal
sesuai dengan Alur Tujuan an elur
i mempermudah dalam ‘:,\5\‘;“ Mg W
Pembelajaran (ATP) pada / }\\.Sumx ?"“"Ylﬂm i s - :
mata pelajaran Informatika i, K / dq\m“, \\mN’ ¥
ngenalan a
4 [Media AR “yang dibuat " - ;g .- i
fudal e U &
sesuai  dengan  konsep n o . TR
s Wi denyan onyp pelajaran Informatika.
A MW\@“ COREENN T Media mendukun, wedtd  Guddhh
CPU komputer pada mata| ) ¢ o
pelajoran Informatike cod pencapaian indikator [/ N.\\ﬁ%v o\i\%"
5 Med; N
ms:a‘ bihan  mage; \/ o/ win pudah
Enadan  omponen ‘ aagat  wmanmpeidr
\Q pelaklhan Qe
—— . Atdif
. — } isi Media Interaktif Aplikasi Aug ! Reality (p lan komp
- Aspek Yang Dinilai Relevansi Untuk kep revisi . : ' -
NO - . Keterangan CPU komputer) ini, saya mohon kepada Bapak/Tbu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:
elevan Tidak prodUe Al AVCEVE RN | oA ..o oo oo s
pengenalan komponen
CPU  komputer mata
pelajaran Informatika. Singaraja, 7 Juni 2024
13 | Media sesuai materi yang e dia Sudan Kbl
3 A i isi
ditetapkan schingga dapat Jerar Man !
A
memudahkan dalam Yay) d‘\(’wﬁ‘; ear
menjelaskan materi dalA"f\ 3 )
e & i wolen Mcml“
pengena omponen
\orqonen CQU
CPU  komputer mata W NERGAH O Ageanmr . $p&
pelajaran Informatika, (M504 D 2022 2 2 .00%)
14 | Ketepatan  penempatan gl & AR
antar  objek  dalam fepuani  dalam
menunjang kesesuaian \/ PALAINYGR)
materi pengenalan \e@.f qui\i ar
komponen CPU komputer MARR QU‘_I)U“ op
mata pelajaran Informatika, § 0
15 | Media pembelajaran el Aok
mampu meningkatkan rasa / MAMU "’U‘\"ﬁ“a‘ i

ingin tahu peserta didik

COm WD Aol

X NG AT N
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Ahli Isi Il Tahap Il (Pasca Reuvisi)

INSTRUMEN UJIAHLI ISI PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIFAR
PENGENALAN KOMPONEN KOMPUTER

Nama Penguji
Tanggal Pengujian

Petunjuk

* Berikanlah tanda (v) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian

anda

7~.’(-\| Loy

/
: C’q‘{‘ .'l"f’ﬂf(\ R,’IA

NO Aspek Yang Dinilai

Rel, T I

Tidak
Relevan

Relevan

1 Rancangan media AR
sesuai  dengan  Capaian
Pembelajaran (CP) pada
mata pelajaran Informatika

Seal an.mhjm

2 Rancangan  media AR
sesuai  dengan  Tujuan
Pembelajaran  (TP) pada
mata pelajaran Informatika

Sesead (5 St

/ R

3 Rancangan media AR
sesuai dengan Alur Tujuan
Pembelayjaran (ATP) pada

mata pelajaran Informatika

p 2 et hﬂhﬂj-w
AP

Media AR yang dibuat

sesuai  dengan  konsep

pengenalan Komponen
CPU komputer pada mata

pelajaran Informatika

Segini l""‘wr

Media AR yang dibuat

sebagai  bahan
Pengenalan

materi

komponen

i

ot ki
Aort

pelajaran Informatika

NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan '
Relevan Tidak
Relevan
—
pengenalan komponen
CPU  komputer  mata

13 | Media sesuai materi yang

ditetapkan schingga dapat

memudahkan dalam
menjelaskan materi
pengenalan kompaonen
CPU  komputer mata

pelajaran Informatika.

M [l
Medie gedsly
\/ N/euu-

14 | Ketepatan penempatan

antar objek dalam
menunjang kesesuaian
materi pengenalan

komponen CPU komputer

mata pelajaran Informatika

Mede{ clyele
sudd, gogan

b legiap

15 | Media pembelajaran

mampu meningkatkan rasa

ingin tahu peserta didik
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I - S
! Relevan Tidak
Relevan
CPU  komputer  mata
pelajaran Informatika
6 Urutan  penvajian  matert
dalam media AR disusun / FA}"‘)'M ;""Ll’/
secara sistematis, J",‘.ug..., w,4mm
7 Media AR sesuai dengan ist
materi dan komponen yang M(Ju ML sulohr
diberikan  pada  konsep '&!I"O'Ktr L"{f
pengenalan komponen \/
CPU komputer
8 Media mendukung ;
pencapaian tujuan '/ Sevar
pembelajaran Informatika
9 Media mampu
meningkatkan motivasi g
belajar Mahasiswa / ¢
terhadap pengenalan
komponen CPU komputer.
10 | Media dapat
mempermudah dalam FlCJ-?A wun
merangkum maleri
= \/ (}C(u«ol' ! ‘t\
pengenalan komponen A {m,
[N
CPU  komputer — mata f:l"‘“?j id
'
pelajaran Informatika. £
11 | Media mendukung
pencapaian indikator J Srvod
pembelajaran.
12" | Media dapat memberikan M H
o LY
pelathan  peserta  didik ./ b
dalam R bisa M
{ —— mnlel give
Untuk ke revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (pengenalan komp

CPU komputer) ini,
A An

(U N A

sava mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

wizh.. 'uM...s’li;,fun\,L": RTIR G ceesses s e SRS Y

Singaraja, 7 }ni 224
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B. Lembar Hasil Validasi Ahli Media
Ahli Medial T
' [————T

ahap |

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF AR A all ¥ Reln"l':“ [ Tidak
PENGENALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER Relevan
[ pemgenalan  Romponen |
Nama Penguji 2 | Geele Pacths Cinde CPU  komputer ini
Tanggal Pengujian : € Jwnt 2o lengkp. . !
T | Pengembangan media
Petunjuk 3 pembelajaran AR berbasis \/
*  Berikanlah tanda (V) pada kolom yang discdiakan, pilihlah scsuai dengan penilaian anda. android dalam pengenalan
NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan komponen CPU komputer
Relevan Tidak | ini mampu menarik minat
Relevan atau  perhatian  peserta
1 Tulisan pada | didik.
pengembangan  media 5 Pengembangan  media
pembelajuran AR berbasis pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan J android dalam pengenalan \/
komponen CPU komputer komponen CPU komputer
mata pelajaran ini bisa dipakai oleh
Informatika sesuai dengan seluruh peserta didik.
EYD (Fjaan  Bahasa 6 Pengembangan media
Indonesia) pembelajaran AR berbasis
2 Pengembangan media android dalam pengenalan \j
pembelajaran AR berbasis komponen CPU komputer
android dalam pengenalan | \/ ini di desain bisa
komponen CPU komputer disesuaikan dengan
sesuai dengan kepentingan Karakter peserta didik.
pada  mata  pelajaran 7 Pengembangan media
Informatika pembelajaran AR berbasis
13 [Mawn Ty android dalam pengenalan J
pengembangan media AR | _J komponen CPU komputer
L berbasis android  dalam mampu memberikan
NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Kel r S
Relevan | Tidak il [T Aspe Vang it Relevansi | Katerangan
Relevan Relevan Tidak ﬁ
kesempatan belajar Relevan
mandiri peserta didik 12 | Pengembangan  media| T ———— |
§  |Pengembangan  medin| pembelajaran AR berbasis
pembelajaran AR berbasis android dalam pengenalan
android dalam pengenalan \/ komponen CPU komputer \/
komponen CPU komputer ini dapat meningkatkan
ini dapat meningkatkan kualitas interaksi ~sosial
pemahaman peserta didik peserta  didik  dalam
9 | Pengembangan media kelompok.
pembelajaran AR berbasis [n Pengembangan — media
android dalam pengenalan l/ pembelajaran AR berbasis
komponen CPU komputer android dalam pengenalan
ini mampu komponen CPU komputer \/
memotivasi peserta didik, ini dapat mempermudah
10 | Pengembangan media| | 1 — — dalam mengikuti
pembelajaran AR berbasis pembelajaran Informatika
android dalam pengenalan k/ bagi peserta didik.
komponen CPU komputer 14 | Pengembangan — media =]
& -~ pembelajaran AR berbasis \/
digunakan secir android dalam pengenalan
fleksibel, komponen CPU komputer
] Pengembangan  media s mampu  meningkatkan
‘ pembelajaran AR berbasis | . | pemahinen; \etiig. il
) N/ komponen CPU komputer
android dalam pengenalan 517 v
komponen CPU komputer creembangan  media | f
' ini_ berhubungan dengan i —
android dalam pengenalan
—JWJ komponen CPU komputer
L |m daini J
—_——
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Aspek Yang Dinilai

—_— .oy

mﬂn— .._ PR ST IO IYR, aniTvaini xﬁn_l.l.:,.fj
evansi —— :
i Keterangan Relevan | Tidak i
Relevan Tidak v i
| elevan
mempermudah i _5\\ kekurangan fasilitas mata
guru ‘
; clajaran Informati I
dalam mengajar pada mata | pela) atika
T 20 | Kualitas  pengoperasian =
16 Munﬂwoa@gmg medi media AR berbasis
ia
pembelajaran AR berbasis ,\ , android dalam pengenalan |/
android dalam pengenalan komponen CPU komputer
komponen CPU komputer ini memudahkan peserta
ini dapat dibaca dengan didik dalam
mudah, menyelesaikan latihan dan
17 | Pengembangan media pertanyaan
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan f\ Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (peng alan komponen
komponen CPU komputer nvc\woav ter) ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:
: % Carmboly o  Cavey  CIHY.
ni % [N S | R D (|
deiidiaage, | 0 - 0 | [ e e
18 | Kualitas tampilan media
pemberlajaran AR
berbasis android dalam /\
pengenalan  komponen
CPU komputer ini baik. , . .¥\ .
i at -
19 | Kualitas pengembangan 4 # Singaraja, ‘ 0¥
media AR berbasis /\

Ahli Media

android dalam pengenalan
komponen CPU lomputer

dapat membantu
menyelesaikan
permasalahan dalam
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Ahli Media Il Tahap |

LEMBAR VALIDASTANLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA LN LRISAR LIF A
PENGENALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER

Nama Penguji H
Tanggal Pengufian  :
Petunjuk H

1 e Ansita WU»-
4 20e

«  Berikanlah tanda (V) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.
1

Relevansi Keterangan
Tidak

Relevan

NO | Aspek Yang Dinilai

Relevan

[T | Tulisan pada
pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer \/
mata pelajaran
Informatika scsuai dengan
EYD (Ejaan Bahasa
Indonesia)
Pengembangan
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer \/
sesuai dengan kepentingan
pada  mata  pelajaran
Informatika

3 Materi pada
pengembangan media AR NV
berbasis android  dalam

(5

media

/

'NO

Relevansi Keterangan
Tidak

Relevan

Aspek Yang Dinilai

Relevan

S

kesempatan belajar
mandiri peserta didik
[§ | Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik
9 |Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan y ‘
komponen CPU komputer v
ini mampu
memolivasi peserta didik.
10 | Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU kemputer
ini dapat \/
digunakan
fleksibel.
11 | Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini berhubungan dengan
penerapan di dunia nyata

—

185

Aspck Yang Dinilai

Relevana
Relevm—l Tidak

Relevan

pengenalan  komponen
CPU  komputer  ini
lengkap.

PPengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini mampu menarik minat
atsu  perhatian  peserta
didik.

6 | Pengembangan media

Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini  bisa dipakai olch
scluruh peserta didik.

pembclajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini  di desain bisa
disesuaikan dengan
karakter peserta didik.

Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer

mampu  memberikan

NO

Aspek Yang Dinilai

Relevansi

Relevan

Tidak
Relevan

Keterangan

Pengembangan  media |
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat meningkatkan
kualitas interaksi sosial
peserta  didik  dalam
kelompok.

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat mempermudah
dalam mengikuti
pembelsjaran [nformatika
bagi peserta didik.

;

Pengembangan media
pembclajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
mampu  meningkatkan
pemzhaman tentang isi
komponen CPU komputer

Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer

ind dapat




pelajaran Informatika

w 0 A Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan
Relevan Tidak
; o Relevan
mempermudah guru
dalam mengajar pada mata

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat dibaca dengan
mudah.

17

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini mudah
digunakan dimana saja.

/

. Aspek Yang Dinilaj

Relevansi

“| Relevan

Tidak

Relevan

Keterangan

kekurangan fasilitas mata

pelajaran Informatika

20

Kualitas  pengoperasian
media AR berbasis
android dalam pengenalan

komponen CPU komputer
ini memudahkan peserta
didik dalam
menyelesaikan latihan dan
pertanyaan

18

Kualitas tampilan media
pemberlajaran AR
berbasis android dalam

pengenalan
CPU komputer ini baik.

komponen

19

Kualitas  pengembangan
media AR  berbasis
android dalam pengenalan

komponen CPU lomputer
dapat membantu
menyelesaikan

permasalahan dalam

Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (pengenalan komponen

CPU komputer) ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

Singaraja, 4 Weees WLy

Ahli Media

(

Lowsee ?LQ&R
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Ahli Media | Tahap Il (Pasca Reuvisi)

LEMBAR VALIDASTAHLIMEDIA PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF AR

Nama Penguji

PENGEN.

Tanggal Pengujian & /o Juni 2024

Petunjuk
» Berikanlah tanda (V) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.

: |ede Dﬂr“l& ng«

ALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER

NO

K

Aspek Yang Dinilai

Relevan

Tidak

Relevan

pada

media

Tulisan
pengembangan
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
mata
Informatika sesuai dengan
EYD (Ejaan Bahasa
Indonesia)

pelajaran

Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
sesuai dengan kepentingan
pada pelajaran
Informatika

mata

pada
pengembangan media AR
berbasis  android  dalam

Materi

Aspek Yang Dinilai

kesempatan belajar
mandiri peserta didik

media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan

komponen CPU komputer

Pengembangan

ini dapat

pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini mampu
memotivasi peserta didik.

10 | Pengembangan  media
pembclajaran AR berbasis
android dalam pengenalan

komponen CPU komputer

ini dapat
digunakan secara
fleksibel.

11 | Pengembangan  media

pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan

ini berhubungan dengan

pencrapan di dunia nyata

v

meningkatkan
pemahaman peserta didik
Pengembangan media

Relevansi

Relevan

Keterangan

Tidak

Relevan

NO

Aspek Yang Dinilai Relev

ans Keterangan

Relevan

Tidak
Relevan

pmg;v;\l.m ) id\;l;‘ﬂn:!l-
Cru
lengkap.

Komputer ini

media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer

Pengembangan

ini mampu menarik minat
atau  perhatian  pescrta
didik.

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
bisa dipakai olch
seluruh peserta didik.

ini

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
di

disesuaikan

bisa
dengan
karzkter peserta didik.

ini desain

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer

mampu memberikan

NO

Aspek Yang Dinila;

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat meningkatkan
kualitas interaksi  sosial
peserta  didik  dalam

187

kelompok.

N i
Relevan

e —

 r—
Relevansi

Tidak
Relevan ‘,

——
Keterangan

13| Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat mempermudah
dalam mengikuti
pembelajarun Informatika
bagi peserta didik.

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
mampu  mcningkatkan
pemahaman tentang  isi
komponen CPU komputer

W

E

i

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat




Aspek Yang Dinilai

Relevansi Ket 2 NO Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan
Relevan | Tidak Relevan Tidak
Relevan Relevan
mempermudaly qura | kekurangan fasilitas mata
dalam mengajar pada mata pelajaran Informatika
pelajaran Informatika 20 | Kualitas  pengoperasian
P engembangan e media AR berbasis
pembelajaran AR berbasis android dalam pengenalan
. r S
android dalam pengenalan .o.Bvo:o: an“u s /\
i memudahkan peserta
komponen CPU komputer ,\ didik e
o } idik dalam
ini dapat dibaca dengan : .
menyelesaikan latihan dan
mudah.
pertanyaan _

Pengembangan media

belaj AR berbasis . - . ” .
peabEsRjaran Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (pengenalan komponen

. 1 "
android dalam pengenalan CPU komputer) ini, mui mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini;
a

komponen CPU komputer ,VS.\\ b pelavan LU ma iy, ‘o A

ini mudah

digunakan dimana saja.

Kualitas tampilan media

pemberlajaran AR

berbasis android dalam

pengenalan komponen

CPU komputer ini baik.

Singaraja, [0 )yt 224

Kualitas  pengembangan
media AR berbasis Ahli Media
android dalam pengenalan
komponen CPU lomputer /\
dapat membantu

menyelesaikan o ; \ L & &F \& . W.ILI

permasalahan DA s Aoorp R W O |
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Ahli Media Il Tahap Il (Pasca Revisi)

o \TERAKTIF AR
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIAINTERA

PENGENALAN KOMPONEN CPU KOMPUTER

Nama Penguji 3 IKH Arulilt- FW‘JHJN\A
Tanggal Pengujian : /o Juni 2024
Petunjuk s

« RBerikanlah tanda (v) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.

o K T
Relevan Tidak

Relevan

NO Aspek Yang Dimlay

1 Tulisan pada
pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer /
mata pelajaran
Informatika sesusi dengan
EYD (Ejaan  Bahasa

Indonesia)

[

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis

android dalam pengenalan \/
komponen CPU komputer

sesuai dengan kepentingan
pada mata  pelajaran
Informatika
3 Materi pada
pengembangan media AR \/
L berbasis  android  dalam

NO | Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan
Relevan Tidak
Relevan
kesempatan belajar
mandiri peserta didik ’
8 Pengembangan  media

pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer [ v/
ini dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik
9 Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan v
komponen CPU komputer
ini mampu
memotivasi peserta didik.
10 | Pengembangan  media | K ]
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer |/
ini dapat
digunakan secara
fleksibel, L

(T (Pengembangan  meda| T ———
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan v
komponen CPU komputer
ini berhubungan dengan |

penerapan di dunia nyata
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Aspek Yang Dmilai

Relev;
Relevan Tidak

Relevan

Keterangan

pengenalan  komponen
CPU  komputer  ini

lengkap.

Pengembangan media

pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini mampu menarik minat
atau  perhatian  peserta
didik.

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini bisa dipakai olch
scluruh pesenta didik.

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini  di desain  bisa
disesuaikan dengan
karakter peserta didik.

7° | Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
mampu memberikan

NO

0!
12

\ Aspek Yang Dinilai
|

k

Relevansi

Relevan

Tidak
Relevan

Keterangan

! Pengembangan media

pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat meningkatkan
kualitas  interaksi  sosial
peseria didik  dalam
kelompok.

——

13

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat mempermudah
| dalam mengikuti
| pembelajaran Informatika
hagi peserta didik.

Pengembangan  media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
mampu  meningkatkan
pemshaman tentang  isi
komponen CPU komputer

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat




dalam mengajar pada mata

pelajaran Informatika

8] Aspek Yang Dinilai Relevansi Keterangan ﬁzc Aspek Yang Dinilai Relevansi Kcterangan
Relevan Tidak Relevan Tidak
Relevan Relevan
kekurangan fasilitas 4
mempermudah guru angan fasilitas mata

pelajaran Informatika

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini dapat dibaca dengan
mudah.

Yo .
20 | Kualitas pengoperasian

media AR berbasis

android dalam pengenalan
komponen CPU komputer v
ini memudahkan peserta
didik dalam

menyclesaikan latihan dan

17

Pengembangan media
pembelajaran AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU komputer
ini mudah

digunakan dimana saja.

18

Kualitas tampilan media
pemberlajaran AR
berbasis android dalam
pengenalan  komponcn

CPU komputer ini baik.

Kualitas  pengembangan
media AR berbasis
android dalam pengenalan
komponen CPU lomputer
dapat membantu
menyelesaikan

permasalahan dalam

pertanyaan

Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (pengenalan komponen
CPU komputer) ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

Singaraja, 1O Jun: 2014

Ahli Media

A >_§ wﬁ&ﬂ o,
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Lampiran 6. Uji Coba Kelayakan Peserta Didik
A. Hasil Uji Coba Kelayakan Perorangan

Nama Lengkap Media AR untuk pengenalan komponen komputer mudah digunakan dan dipahami.
2jawaben 2jawaban

Kadek Kirana Shanti

o1
o2
Krisna Adi Wilantara ®:
X
o5
Kelas
2jswsben
Vil Soekamno
VIl SOEKARNO

Instruksi dan antarmuka media AR untuk pengenalan komponen komputer jelas dan
Saya merasa puas dengan pengalaman menggunakan media AR untuk pengenalan mudah diikuti.
komponen komputer

2jawaban
2 jawaban
o1
® ®2
®:?2 e
@3 X
@ ®5
®s5
Aplikasi AR dapat berjalan dengan baik di perangkat yang digunakan Media AR membuat saya lebih terlibat dalam pembelajaran tentang komponen
2 jawaban komputer.
2 jawaban
e
®2
®: @1
o e2
®s @3
L X3
o5
Aplikasi AR merespons perintah yang diberikan plikasi AR tidak mengalami lah stabilitas seperti aplikasi yang sering crash atau
2 jawaban freeze saat digunakan
2jewaben
o1
g .
®3 ez
®s ®3
®s
I salir
Aplikasi tidak memenuhi memori smartphone
Kamera dan sensor perangkat bekerja dengan baik saat menggunakan aplikasi AR
2jawaben
2jswabsn
L 3]
®:2
e3
[ B
[ B
plikasi AR tidak pengaruhi kinerja perangkat smartphone
Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi Augmented Reality (pengenalan komponen CPU % s
jawat

komputer) ini, saya mohon kepada Siswa untuk menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

2jawaten

Tidak ada, aplikasinya bagus

aplikasinya bagus

(YR X ]
O hON -
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B. Link Akses Uji Coba Kelayakan Kelompok Kecil dan Kelompok Besar

=+ET!

e

Long-link:
https://drive.google.com/drive/folders/10-1bu8uWDKHN5-bVJpZJy-
ISKDGxoF3C?usp=sharing
Short-link:
https://go.undiksha.ac.id/UjiCoba-SkripsiYoni
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Lampiran 7. Uji Responden
A. Responden Peserta Didik

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN

Mata Pelajaran

. Materi 3
:T MGJ( KSamawon
Vi Selard

Nama Siswa
Kelas

Petunjuk H

 Berikanlah tanda (V) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.

MENGGUNAKAN AR (dugmented Reality)

Ki

: INFORMATIKA

P

* Keterangan Indikator:

(SB) Sangat Baik (CB) Cukup Baik (SKB) Sangat Kurang Baik
(B) Baik (KB) Kurang Baik
NO | Aspek Yang Dinilai Skor 4 Keterangan
(SB)[ (B) [ (CB) | (KB) | (SKB)
1 Saya merasa lebih
antusias saat belajar
Informatika  dengan
menggunakan
teknologi AR
2 Media AR membuat
pelajaran Informatika
menjadi lebih menarik
bagi saya.
3 Saya dapat
mengidentifikasi
komponen CPU
e o8 M S B S Usw) | Wwnw)

membantu saya dalam

proses pembelajaran.

v

Saya dapat menjawab
soal-soal tentang
komponen CPU
komputer dengan lebih
percaya diri setelah
menggunakan media
AR.

Media AR membantu
saya dalam memahami
dan menjawab
pertanyaan terkait
fungsi dan  letak
komponen CPU

komputer.

Saya dapat
mempelajari  materi
tanpa bergantung pada
penjelesan guru dalam
memahami komponen

CPU computer

Saya dapat dengan
mudah  menjelaskan
fungsi masing-masing
komponen CPU
komputer kepada

teman sekelas.

Responden 1

NO | Aspek Yang Dinilai Skor Keterangan
(SB/) (B) [ (CB) | (KB) | (SKB)
menggunakan media (/
AR. 1
4 Saya terbantu dalam
memahami  seluruh
fungsi yang ada pada ’/
komponen CPU
komputer
|5 Media AR membantu
saya mengingat
karakteristik masing-
masing komponen {/
CPU komputer.
6 Saya dapat memahami
tata letak pemasangan
antar komponen CPU ‘/
komputer
7 Media AR membantu e
saya melihat
bagaimana komponen
CPU terhubung satu l/
sama lain.
8 | Saya tidak mengalami
kesulitan dalam
menggunakan aplikasi ‘/
AR untuk Dbelajar
tentang komponen
CPU komputer.
9 Panduan penggunaan ‘/
aplikasi AR sangat
T meen s
. (SB) | () | (CB) | (KB) [ (SKB)
/{Saya merasa lebih
N percaya  diri  dalam
’:' mempresentasikan tata
letak komponen CPU
komputer setelah
menggunakan media
. AR.
15 |Saya dapat lebih AW
mudah menganalisis
fungsi tata letak antar
komponen CPU \/
komputer yang
ditampilkan L
Untuk kepentingan revisi Media if Aplikasi 4 7 Reality (p lan komp

CPU komputer) ini, saya mohon kepada Siswa untuk menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

Tidak ade, SemyabuguS

alo ;.

Singaraja, /2 Jupj 224

Siswa
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Responden 2

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN NO [ Aspek Yang Dinilai Skor
MENGGUNAKAN AR (Augmented Reality) [(SB) [ (B [ (CB) | (KB) [ (SKB)
‘menggunakan media /
" MataPelajaran  : INFORMATIKA AR
Materi : Pengenalan Komponen Komputer 4 mm dl"::
. i sel
Nama Siswa : Pubu k‘l‘hy Putes kw ki i /
« Kelas VIl Soe karna Yodiphiatii cPU
Petunjuk : komputer
+ Berikanlah tanda (V) pada kolom yang discdiakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda. 5 Media AR membantu
* Keterangan Indikator: saya mengingat
t Baik CB) Cukup Baik SKB) Sangat Kurang Baik s :
T | [— o med Ml
masing k
NO | Aspek Yang Dinilai Skor Keterangan Y kenptar
B) [ ®) [(CB [ (K8) [GKB)| 9, | S copatimenahan
T |Saya merasa lebih tata letak pemasangan j
antusias saat belajar antar komponen CPU
Informatika  dengan / komputer
menggunakan 7 Media AR membantu
teknologi AR . saya melihat
2 Media AR membuat bagaimana komponen \{
pelpjemn. lnloemiatin CPU terhubung satu
menjadi lebih menarik / s
5 :i"" 2 e § [ Saya idak mengalami
mengidentifikasi kesulitan dalam Y \/
knipocn cpU J menggunakan aplikasi
Komputer dengan jelas AR untuk  belajar
tentang  komponen
CPU komputer.
9 | Panduan penggunaan /
]
Aspek Yang Dinilai _____ﬁ Keterangan Aspek Vang Diniial S R
s s i . B [®) [ (CB) | KB) [(5KD) |
soosbaniu says ddlis [ [Sn memss tem
proses pesnbelejerne. percaya diri  dalam
10 | Says dapat menjawab mempresentasikan tata
wubenl i . letak komponen CPU
komponen Cru komputer setelah \(
komputer denganIcbih \/ i
percaya diri  setelah AR.
menggunakan  media . [15 1Saya dapat lebih
AR. mudah menganalisis
11 | Media AR membantu fungsi tata letak antar
saya dalam memahami komponen CPU \/
dan menjawab | komputer ~ yang
pertanyaan terkait \/ ditampilkan
fungsi dan  letak
komponen CPU Untuk kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi d Reality (pengenalan k
komputer. CPU komputer) ini, saya mohon kepada Siswa untuk menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:
dapat -
" ::,,l,j,,i m,r,,- ;quskan_ ebh..cinc.... }zn.(-qng.“..“..
tanpa bergantung pada J arg....dl plagac
e ! A O - | E
memahami komponen
CPU computer
13 |Saya dapat dengan | Singaraja, |2 Jni 2024 t
mudah  menjelaskan Siswa
fungsi masing-masing
komponen CPU f
komputer kepada
teman sekelas. ' 4 k

Puh\ ’*l.ﬂ'h" Py
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Responden 3

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN AR (Augmented Reality)

Mata Pelajaran : INFORMATIKA

© Materi P Komp K
Nama Siswa : Pute Pavran Crunia Abifem g
Kelas ; 7 Seewamy .

* Petunjuk

* Berikanlah tanda (\') pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.

o Keterangan Indikator:
(SB) Sangat Baik
(B) Baik

(CB) Cukup Baik (SKB) Sangat Kurang Baik

(KB) Kurang Baik

Skor
(CB)

NO Keterangan

Aspek Yang Dinilai

(SB)

4

(B) (KB) | (SKB)

lebih

antusias saat belajar

1 Saya merasa

Informatika  dengan
menggunakan
teknologi AR
2 Media AR membuat

pelajaran Informatika

v

menjadi lebih menarik
bagi saya.

danat
Aspek Yang Dinilai

3 Sava
NO

Skor

(SB)[ (B) [ (CB) [ (KB) [ (SKB)

membantu saya dalam
o proses pembelajaran.

Saya dapat menjawab
soal-soal tentang
komponen CPU

komputer dengan lebih \/
! percaya diri  setelah
menggunakan media
AR.

11 | Media AR membantu
saya dalam memahami
dan
pertanyaan
fungsi  dan
komponen
komputer.

menjawab
terkait
letak
CPU

Saya dapat
mempelajari  materi
tanpa bergantung pada
penjelesan guru dalam
memahami komponen
CPU computer

Saya dapat dengan
mudah  menjclaskan
fungsi masing-masing
komponen CPU
kepada

komputer
teman sekelas,
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Aspek Yang Dinilai

[(B) [ (CB)

(KB)

(SKB)

menggunakan media
AR.

NE

Saya terbantu dalam
memahami  seluruh
fungsi yang ada pada
komponen CcPU
komputer

Media AR membantu
saya mengingat
masing  komponen
CPU komputer.

Saya dapat memahami
tata letak pemasangan
antar komponen CPU
komputer

Media AR membantu
saya melihat
bagaimana komponen
CPU terhubung satu
sama lain.

V

Saya tidak mengalami
kesulitan

(CB)

(SKB)

lebih
percaya diri  dalam

Saya merasa

mempresentasikan tata
letak komponen CPU
komputer setelah
menggunakan  media

AR.

Saya dapat lebih
mudah menganalisis
fungsi tata letak antar
komponen CPU
komputer yang
ditampilkan

Untuk kepentingan revisi Media

CPU komputer) ini, saya mohon kepada Siswa untuk menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

ktif Aplikasi

d Reality

Singaraja, 12 Jun. Lo'u,

Siswa




B. Responden Guru

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN MEDIA PEMBELAJARAN N\~
JNAKAN AR (. d Reality)

Nama Sekolah H
Nama Guru (L NENeAY  Dur IREPM, £PR
Mata Pelajaran : INFORMATIKA

Materi : P lan Komp K

Petunjuk H
« Berikanlah tanda (Y) pada kolom yang disediakan, pilihlah sesuai dengan penilaian anda.
o Keterangan Indikator:

(SB) Sangat Baik (CB) Cukup Baik (SKB) Sangat Kurang Baik
(B) Baik (KB) Kurang Baik
NO | Aspek Yang Dinilai Skor Keterangan

(SB) | (B) | (CB) | (KB) | (SKB)

1 Siswa saya terlihat
lebih  antusias  saat
belajar  Informatika J
dengan menggunakan V
teknologi AR.

2 |Media AR membuat
pelajaran Informatika
menjadi lebih menarik ‘/
bagi siswa saya.

3 |Siswa saya dapat
mengidentifikasi
komponen CPU J
komputer dengan jelas
menggunakan media
AR.

NU | ASpeK vang viniiai SKUL .
' (SB) | ® [ (CB) | (KB) | (SKB)

9 Panduan penggunaan
aplikasi AR sangat

membantu siswa /
dalam proses
pembelajaran.

10 |Siswa saya dapat
menjawab  soal-soal
tentang  komponen
CPU komputer dengan /
lebih  percaya diri
setelsh menggunakan
media AR.
11 | Media AR membantu
siswa dalam
‘memahami dan
menjawab pertanyaan | /
terkait fungsi dan letak \/
komponen CPU
komputer.
12 |Siswa saya dapat
mempelajari  materi
tanpa bergantung pada
penjelasan saya dalam J
memahami komponen
CPU komputer.
13 |Siswa saya dapatl
dengan mudah
menjelaskan  fungsi \/

masing-masing -‘

- pn
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{SB) | (8) | (CB) | (KB) | (SKB)

Media AR membantu
peserta didik  dalam
memahami  seluruh
fungsi yang ada pada /
komponen CPU
komputer.

Media AR membantu
siswa mengingat
Kkarakteristik masing- \/
masing  komponen

CPU komputer.

Siswa saya dapat
memahami tata letak
pemasangan  antar
komponen CPU ‘/
komputer dengan
bantuan media AR.

Media AR membantu

siswa melihat
bagaimana komponen \/
CPU terhubung satu
sama lain,

Siswa saya tidak
mengalami kesulitan \/
dalam  menggunakan

aplikasi AR untuk

belajar fentang
komponen CPU
komputer,
—— e ——)
Aspek Yang Dinilai Skor Keterangan
[(B) [ (®) [ (CB) | (KB) [ (SKB)

komponen CPU

komputer kepada

teman sckelas. \/

M4 |Siswa saya merasa

(15| Siswa saya dapat lebih

[

| komputer yang
| | ditempitkan  dengan
menggunakan media
ra—

ok kepentingan revisi Media Interaktif Aplikasi d Reality lan ki
(¢PU komputer) ini, saya mohon kepada Bapak/Tbu Guru untuk menuliskan saran/perbaikan di
pawah ini:

e, Mg Mergnakan  apvax dan  mogawap  dttgen
e, naman  beberaps Lo fva hdav  benddbany  APltan fersebet

Singaraja,

o

RHEAD, Dl ACTIARL P8
19B%0q B 203331 1006



C. Link Hasil Seluruh Responden Peserta Didik

Long-link:
https://drive.google.com/drive/folders/1LuA4RHer8BVhciwkBzleT6pwAEpUAYhT?u

sp=sharing
Short-link:
https://go.undiksha.ac.id/UjiResponden-SkripsiY oni
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https://drive.google.com/drive/folders/1LuA4RHer8BVhciwkBzIeT6pwAEpUAyhT?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1LuA4RHer8BVhciwkBzIeT6pwAEpUAyhT?usp=sharing

Lampiran 8. Data Penilaian Uji Coba Kelayakan Kelompok Besar & Responden Peserta Didik
B. Tabel Uji Coba Kelayakan Kelompok Besar

kode | BL | B2 | B3 | B4 | B5 | B6 | B7 | B8 | B9 | B10 | Total Persentase Keterangan
Kelompok 1

Al 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50

A2 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49

A3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49

A4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49

A5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 47
Kelompok 2

A6 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 47

A7 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 47

A8 5 3 5 5 4 4 3 5 5 5 44

A9 5 4 5 3 5 5 4 5 3 5 44

A10 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 48 .

All 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 47 92% Sangat Baik
Kelompok 3

Al2 4 4 5 5 3 4 3 5 5 5 43

Al3 5 4 3 5 5 4 5 5 4 5 45

Al4 5 4 3 5 3 3 5 4 5 4 41

Al5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 46

Al6 4 5 4 3 3 4 5 3 5 5 41

Al7 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49
Kelompok 4

Al8 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 46

A19 4 4 4 3 3 3 4 4 5 5 39

A20 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 46
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Keterangan

Persentase

Total

40
48

48
1053

B10

113

B9

109

B8

108

B7

105

B6

102

BS

104

B4

103

B3

100

B2

101

Bl

108

kode

A21
A22
A23
Total

C. Tabel Responden

Kategori
Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik
Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik
Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Total
67

73
70
67

66
75
55
70
75
66
67

71

66
51

75
63
75
70
69

B15

B14

B13

B12

B11

B10

B9

B8

B7

B6

B5

B4

B3

B2

Bl

kode

Al

A2

A3

A4

A5

A6

A7

A8

A9

Al10
All
Al2
Al3
Al4
Al5
Al6
Al7
Al8
Al9
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Kategori

Baik
Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik

Baik
Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Total
57

62

65

70
73
75
57

58
67

69

73
75

B15

141

B14

142

B13

142

B12

137

B11

143

B10

133

B9

141

B8

132

B7

141

B6

136

B5

140

B4

134

B3

139

B2

144

Bl

147

kode

A20
A21
A22
A23
A24
A25
A26
A27
A28
A29
A30
A3l
Total
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Lampiran 9 Link Hasil Persentase Produk dan Source ARCO
A. Hasil Persentase Produk Pengembangan

o
[=] b

https://youtu.be/YYEOK6BuUgFQ

B. Source pengembangan aplikasi
E | E

Link:
https://go.undiksha.ac.id/SourceARCO
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https://youtu.be/YYEOK6BuqFQ

