LAMPIRAN



Lampiran 1. Skenario Media Pembelajaran Interaktif yang Dikembangkan

Judul : Media Pembelajaran Interaktif Bangun Datar
Jenis Aktivitas : Minigame Interaktif Berbasis Gamifikasi
Platform : Articulate Storyline 3

Format Output : HTMLS5 dan APK (offline & online)

Deskripsi Umum

Media pembelajaran interaktif ini dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran matematika siswa kelas VII SMP pada materi bangun datar. Media
ini tidak menggunakan sistem level seperti permainan tradisional, tetapi disusun
dalam alur misi terbuka bertahap, di mana siswa dapat mengakses minigame
berikutnya setelah berhasil menyelesaikan minigame sebelumnya.

Struktur Navigasi dan Gameplay:

Struktur navigasi dalam media pembelajaran interaktif ini terdiri dari tiga
menu utama, yaitu Materi, Latihan Soal, dan Glosarium. Pada menu Materi, siswa
dapat memilih beberapa subtopik seperti pengenalan sisi dan sudut, persegi, persegi
panjang, dan segitiga. Masing-masing subtopik memiliki empat bagian
pembelajaran, yakni definisi, sifat-sifat, luas dan keliling, serta soal singkat. Bagian
definisi dan perhitungan luas maupun keliling disajikan dalam bentuk minigame
interaktif, sedangkan bagian sifat-sifat dilengkapi dengan video pembelajaran. Alur
pembelajaran dalam media ini disusun secara berurutan, di mana siswa harus
menyelesaikan satu minigame terlebih dahulu sebelum dapat mengakses minigame
selanjutnya. Mekanisme ini bertujuan untuk memastikan siswa memahami materi
secara bertahap dan sistematis.

Pada menu Latihan Soal, terdapat lima soal evaluatif dengan bentuk
bervariasi, seperti soal pernyataan, isian singkat, drag and drop, dan pilihan ganda,
yang dirancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah
dipelajari. Fitur tambahan berupa petunjuk navigasi disediakan untuk membantu
siswa dalam memahami tata cara penggunaan media, serta glosarium sebagai
referensi istilah penting dalam materi bangun datar. Setiap aktivitas dalam media
ini disertai dengan umpan balik langsung untuk memperkuat pemahaman siswa

terhadap konsep yang dipelajari.



Lampiran 2. Angket Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PEMGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDERATAN GAMIF IKASI
UNTUK MENINGRAT KAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMPMATERI BAMGUN DATAR

A ldentitas Validator
Mama Val wator
MIP

B. Pemilik Instrumen

Nama : Komang Bayu Merta

NIM 2013011053

Program Studi  : S1 Pendidikan Matematika
. Petunjuk

1) Bapak/lbu dapat memberikan penilaian dengan memilih salah satu jawaban
vang dianggap paling sesuai dengan tanda checkfist (V') pada kolom
Jawaban yang telah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik

3. Cukup Baik

4, Bak

5. Sangat Baik

2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai media yang telah
dikembangkan,dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disediakan.

3) Mohon mengisi kolom Kesimpulan mengenai apakah media i layak
digunakan layak digunakan dengan revisi atau tidak layak digunakan,



D, Tabel Penilaian

1 Kebenaran ( Veracity)

2 Ketepatan (Accuracy)

Keseimbangan presentasi we-ide (Balanced
presentation of ideas)

Sesual dengan detail tingkatan (Appropriate
level of detail)

Sesual dengan tujuan pembelajaran (Aligment

amaong leaming goals)
5 Sesual dengan akivitas pem belajaran (Activities)
; Sesual dengan penilaian dalam pembelajaran
A sessme nis)
1 Sesual  dengan karakteristik peserta didik

(Learner characteristic)

Konten adaptasi atau umpan balik dapat
1 dijalankn oleh pelajaran atau model pelajaran
vang berbeda.

Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian

anak pelajar

E. Komentar dan Saran



Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif i dinyatakan *:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesual dengan Kesimpulan

Bapak/1bu)

Val idator,

MIP.



Lampiran 3. Hasil Penilaian dari Validitor Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMP MATERI BANGUN DATAR

A. Identitas Validator
Nama Validator : / Ayoman  [Sudmana, .04, M Se.

NIP 1 (990029 201012106¢
B. Pemilik Instrumen

Nama : Komang Bayu Merta

NIM :2013011053

Program Studi  : S Pendidikan Matematika
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memilih salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai dengan tanda checklist (V') pada kolom
jawaban yang tclah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik

3. Cukup Baik

4. Baik

5. Sangat Baik

2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai  media  yang  telah
dikembangkan,dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disediakan,

3) Mohon mengisi kolom Kesimpulan mengenai apakah media ini layak
digunakan layak digunakan dengan revisi atau tidak layak digunakan.

D. Tabel Penilaian

Kcebenaran ( Veracity)




2 Ketepatan (dcenracy) v
Kescimbangan presentasi  ide-ide (Balanced
presentation of ideas) v
Sesuai dengan detail tingkatan (Appropriate
level of detail)

Sesuai dengan tujuan pembelajaran (Aligment

v
among learning goals)
2 Scsuai dengan akivitas pembelajaran (Activities) J
3 Sesuai dengan penilaian dalam pembelajaran v
(Assessments)
4 Sesuai dengan karakteristik peserta didik v

(Learner characteristic)

ST TSI T
(Feedback and Adaptic

Konten adaptasi atau ‘ um balik dapat
1 dijalankn oleh pelajaran atau model pelajaran 4

Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian

anak pelajar

E. Komentar dan Saran
« Tambahkan ifermasi  agar gQitwe  hita 'ur';;""?vu-" penaerban

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

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

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

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

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



F. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan *:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan Kesimpulan

Bapak/Ibu)

NIP. [ 9901029 2020 1L1Q0(

U



INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMP MATERI BANGUN DATAR

A. Identitas Validator
Nama Validator : KAOGE RONA SR1 \gsta®, (o4
NIP T -

B. Pemilik Instrumen

Nama : Komang Bayu Merta

NIM 12013011053

Program Studi  : S1 Pendidikan Matematika
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memilih salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai dengan tanda checklist (V') pada kolom
jawaban yang telah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik

3. Cukup Baik

4. Baik

5. Sangat Baik

2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai  media  yang telah
dikembangkan,dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disediakan.

3) Mohon mengisi kolom Kesimpulan mengenai apakah media ini layak
digunakan,layak digunakan dengan revisi atau tidak layak digunakan.

D. Tabel Penilaian

Kebenaran (Veracity)




2 Ketepatan (Accuracy)
Kescimbangan presentasi  ide-ide  (Balanced

3

presentation of ideas) v
4 Secsuai dengan detail tingkatan (Appropriate

level of detail) \/

Sesuai dengan tujuan pembelajaran (Aligment

among learning goals)
2 Sesuai dengan akivitas pembelajaran (Activities) \/
3 Sesuai dengan penilaian dalam pembelajaran

(Assessments) \/
4 Sesuai dengan karakteristik peserta didik ‘/”

(Learner characteristic)

Konten adaptasi atau umpan balik dapat

1 dijalankn oleh pelajaran atau model pelajaran \/
yang berbeda.

=TT PPty

Kemampuan memotivasi dan menarik pcrhal A

anak pelajar

E. Komentar dan Saran

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

F. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan *:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2 Layak untuk digunakan dengan revisi sesual saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor scsuai dengan Kesimpulan
Bapak/Tbu)

Validator,




Lampiran 4. Rekapitulasi Hasil Penilaian Validitor Ahli Materi

REKAPITULASI PENILAIAN VALIDITAS
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF OLEH AHLI MATERI

Ahli 1 : I Nyoman Budayana S.Pd., M.Sc
Ahli 2 ; Kadek Rona Sri Lestari, 5. Pd

1 | Kebenaran { Ferzcity)

Ketepatan (dccuncy)

Keseimbangan presentasi ide-wle (Balanced presentation of ideas)

e | e | B2
| n | wn | L
= | n | n | L

Sesual dengan detail tingkatan (A ppropriate level of detail)

Sesual dengan tujuan pembelajaran (Aligment among leaming

1 evals) 5 5

9 | Sesuai dengan akivitas pembelajaran {Activities) 5 5
Sesual dengan penilaian dalam pembelajaran ( Assessments) 5

4 | Sesuai dengan karakteristik peserta didik { Leamer characteristic) 5 4

Konten adaptasi atau umpan balik dapat dijalankn oleh pelajaran

1 | atau model pelajaran vang berbeda. 5 5
| | Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian anak pe lajar 5 5
Rata-Rata Skor 5 4.8
Rata-Rata Skor Total 4.9

koriteria Sangal Layak




Lampiran 5. Angket Validasi untuk Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDILA
PEMNGEM BANGAN MEDIA FEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGRAT KAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMPMATERI BANGUN DATAR

A, ldentitas Validaior
Mama Valwlator
NIF

B. Pemilik Instrumen

MNama : Komang Bayu Merta

NIM : 2003011053

Program Studi : 51 Pendidikan Matematika
C. Petunjuk

1) Bapak/lbu dapat memberikan pemlaian dengan memilth salah satu
jawaban yang dianggap paling sesual dengan tanda checklist (V') pada
kolom jawaban yang telah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik
3, Cukup Baik
4. Baik
5. Sangat Baik
2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai media yang telah

dikembangkan dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disedakan.

i) Mohon mengisi kolom kesimpulan mengena apakah media m layvak
digunakan layvak digunakan dengan revisi atan tidak layvak digunakan.



In Tabel Penilaian

Desam media pembelajaran  mampu
1 membantu dalam memngkatkan dan

mengefisienkan pembe lajaran

1 Kemudahan navigasi

2 Tampilan yang dapat ditebak
3 Kualitas dari tampilan fitur bantuan

1 Kemudahan dalam mengakses
Desain  dann  kontrol dan  format

2 penyajian  untuk  mengakomodasi
berbagai pelajaran

Kemampuan untuk digunakan dalam
1 berbagai  variasi pembelajaran dan

dengan pelajar yang berbeda.

Taat pada  spesifikas  standar
miernasional

E. Komentar dan Saran



Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan *®:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lngkaran pada nomor sesual dengan Kesimpulan

Bapak/Ibu)

Validator,

NIP.



Lampiran 6. Hasil Penilaian oleh Validitor Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AIILI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMP MATERI BANGUN DATAR

A. Identitas Validator
Nama Validator : | Yetu} Anfim Pfud“ﬂm'& F’" -pd
NIP t 6 0214202906 1603

B. Pemilik Instrumen

Nama : Komang Bayu Merta

NIM :2013011053

Program Studi  : S1 Pendidikan Matematika
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memilih salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai dengan tanda checklist (V') pada kolom
jawaban yang telah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik

3. Cukup Baik

4. Baik

5. Sangat Baik

2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai media yang telah
dikembangkan,dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disediakan.

3) Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai apakah media ini layak

digunakan,layak digunakan dengan revisi atau tidak layak digunakan.

D. Tabel Penilaian




Desain media pembelajaran mampu
membantu dalam meningkatkan dan

mengefisienkan pembelajaran

Kemudahan navigasi

Tampilan yang dapat ditebak

Kualitas dari tampilan fitur bantuan

Kemudahan dalam mengakses

AN

Desain dari  kontrol dan format
penyajian  untuk  mengakomodasi

berbagai pelajaran

Kemampuan untuk digunakan dalam
berbagai variasi pembelajaran dan
dengan pelajar yang berbeda.

menuht Standal

Taat  pada  spesifikasi  standar

internasional

E. Komentar dan Saran

-----------------------------------------------------------

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

-----------------

----------------------

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

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



F. Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan *:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan Kesimpulan
Bapak/lbu)

gy, 2 A Tos

Validator,

NIP. Wb 03 (9 1524 061607,



INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMP MATERI BANGUN DATAR

A. ldel{ﬁtas Validator
Nama Validator : / Ayoeman Budaypora, oL, MSc

NIP 1 9201029 2020 121w
B. Pemilik Instrumen

Nama : Komang Bayu Merta

NIM 2013011053

Program Studi  : S| Pendidikan Matematika
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memilih salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai dengan tanda checklist (V') pada kolom
jawaban yang telah disediakan.

1. Sangat Tidak Baik
2. Tidak Baik

3. Cukup Baik

4. Baik

5. Sangat Baik

2) Apabila terdapat komentar/saran mengenai  media  yang telah
dikembangkan,dapat ditulis pada kolom komentar dan saran yang telah
disediakan.

3) Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai apakah media ini layak
digunakan,layak digunakan dengan revisi atau tidak layak digunakan.

D. Tabel Penilaian

bl i 5L

|




Desain media pembelajaran  mampu
| | membantu dalam meningkatkan dan s,
mengefisienkan pembelajaran
1 | Kemudahan navigasi V4
2 | Tampilan yang dapat ditebak 4
3 | Kualitas dari tampilan fitur bantuan v
1 | Kemudahan dalam mengakses v
Desain dari  kontrol dan format
2 | penyajian untuk  mengakomodasi v

berbagai pelajaran

‘:’y‘v t"l ’///r’r’l‘/! ]

Kemampuan untuk digunakan dalam

1 | berbagai variasi pembelajaran dan

dengan pelajar yang berbeda.

AR g iig’ ) ghos 15 o
tandar (Standard: [5_/“,1'1_/fl.‘ {

Taat  pada  spesifikasi  standar

internasional

E. Komentar dan Saran
“ ,l it fuhsan bsa ditcuakan, agar lebih niudab  bibaca.

---------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................
----------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------



Kesimpulan
Media Pembelajaran Interaktif ini dinyatakan *:
1, Layak untuk digunakan tanpa revisi
@Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan Kesimpulan

Bapak/Ibu)

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

Validator,
//“ 7
e -
/4;./’// /’-‘Z/’Z/_L/\/
( "Yyonwmr /L @@, (‘.J&(y MSe

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

NIP. /97016294200 111 W ¢



Lampiran 7. Rekapitulasi Hasil Penilaian Validitas Media

REKAPITULASI PENILAIAN VALIDITAS

: | Ketut Andika Pradnyana, S.Pd., M.Pd

Ahli2 ;1 Nyoman Budayana, S Pd., M.Sc

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF OLEH AHLI MEDIA

Aspek yang dinilai

Desain media pembelajaran mampu membantu
dalam  menmngkatkan dan  mengefisienkan
mbel ajaran

Ahlil | Ahli2

i
e

Kemudahan dalam mengakses

1 Kemudahan navigasi 4 5
2 | Tampilan yang dapat ditebak 5 5
3 | Kualitas dari tampilan fitur bantuan 5 5

Desain dan kontrol dan format penvajian untuk
mengakomodasi berbagai pelajaran

Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai
variasi pembelajaran dan dengan pelajar yang
berbeda.

Taat pada spesifikasi standar internasional

.

Rata-Rata Skor

4.6 4.8

Rata-Raita Skor Total

4.7

K riteria

Sangat Lavak




Lampiran 8. Instrumen Pre-Test

SOAL PRE-TEST
PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA
Sekolah © SMF Megen 4 Singaraja
Mata Pelajaran :  Matemahka
Kelas/Semester ¢ VIK2 {Genap)
Maten Pokok ©  Bangun Datar
Alokasi Waktu o 10 memt

Petunjuk Umuom:

»  Tuhslah terleth dahulu identitas din {nama, nomor absen, dan kelas) pada
pojok kanan atas lembar jawaban

« Penksa dan bacalahh soal dengan telitt sebelum menjawab, jika ada kurang
dapat ditanyakan kepada guru.

« Kerjakan soal dengan langkah-langkah pemecahan vang lengkap dan tepat.

« Kerjakan soal vang dianggap lebith mudah terdahulu.

*  [Dilarang mencontek, memberikan jawaban, dan bekerja sama dengan peserta
tes lamnya

«  Tak diperkenankan untuk membuka peralatan elektromk seperti kalkulator,
gawal (smariphone), atau alat bantu hitung lamnya,

*  Dilarang membuka catatan atau buku pelajaran mate matika (no open book)

« Penksa kembali jawaban anda sebelum dikumpulkan kepada guru.

Soal

1. Gunakan dengan bahasamu sendir, jelaskan apa vang dimaksud dengan
segimga !
2. Perhatkan gambar dibawah !



O

Gambar 1 Gambar 2 Gambar 3 Gambar 4
Identifikasilah yang mana termasuk segitiga dan juga segiempat !

3. Diketahu: persegi panjang dengan panjang 15 ¢cm dan lebar 6 ¢m Tentukan
luas persegi panjang tersebut!

4. Dina danteman-temannya sedang berencana untuk membuat tendadi taman
untuk kegiatan camping. Mereka akan membuat tenda berbentuk segitiga
dengan alas sepanjang 6 meter dan tingg: 4 meter. Berikut gambar tenda
vang akan dibuat oleh Dina dan temannya.

Dina ingin mengetahui berapa luas tenda yang akan mereka buat agar
dapat membeli bahan yang cukup. Bantu Dina menghitung luas tenda
tersebut!

5. Perhatikan gambar dibawah !



Di sebuah kompleks perumahan, terdapat sebuah area berbentuk

persegi yang akan digunakan sebagai tempat bermain anak-anak. Panjang

sis1 taman tersebut adalah 10 meter.

a.

Jika pemerintah ingin memasang rumput sintetis di seluruh area taman,
berapakah luas taman yang harus ditutupi?
Selam itu, pemerintah juga berencana untuk memasang pagar di sekitar

taman. Berapa panjang pagar yang dibutuhkan untuk mengelilingi
taman tersebut?



Lampiran 9. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Pre-Test

Nomor Soal

‘1

Skor Akhir

10
11

10

12

11

6.61

20

No

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22
23

24
25

26
27
28
29

30
31

Rata-Rata Skor Total

Skor Maksimal




Lampiran 10. Instrumen Post-Test

SOAL POST-TEST
PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA
Sekolah : SMP Negeri 4 Simgamja
Mata Pelajaran :  Matematika
kelas/Semester : VI (Genap)
Maten Pokok :  Bangun Datar
Alokasi Waktu 10 menit

Fetunjuk U'mom:

Tulislah terlebih dahulu identitas dirt {nama, nomor absen, dan kelas) pada pojok kanan
atas lem bar jawaban

Periksa dan bacalahh soal dengan telii sebelum menjawab, jika ada kurang dapat
ditanyakan kepada guru,

Kenakan soal dengan langkah-langkah pemecahan yang lengkap dan tepat.

Kenakan soal yang dianggap lebth mudah terdahulu,

Dilarang mencontek, membernkan jawaban, dan bekerja sama dengan peserta tes lainmya
Tidak diperkenankan umtuk membuka peralatan elektromk seperti kalkulator, gawai
{ smartphone), atau alat bantu hitung laimmya

Dilarang membuka catatan atan buku pelajaan matematika (no open book)

Periksa kembali jawaban anda sebelum dikumpulkan kepada guru,

Soal.

I. Gunakan dengan hahasamu sendin, jelaskan apa yang dimaksud dengan persegi!
2. Perhatikan gambar dibawah imni |

BLOAQ®

Gamhbar 1 Ciam/bar 2 Cambar 3 Ciambar 4 Ciambar 5




Identifikasilah yang mana termasuk scgitiga dan juga scgiempat! Dan scbutkan
namanya

3. Diketahui segitiga siku-siku dengan alas 14 cm dan tinggi 6 em Tentukan luas persegi
panjang terscbut!

4. Raka dan temantemannya scdang membuat alas untuk tempat duduk di taman
bermain. Mercka ingin membuat alas berbentuk persegi dar terpal agar nyaman saat
duduk. Sctiap sisi persegi tersebut berukuran 5 meter.

5 meter

Raka mgin mengetahu berapa luas alas yang akan mercka buat agar dapat membeli
terpal dalam jumlah yang cukup. Bantu Raka menghitung luas alas persegi tersebut!

5. Perhatikan gambar di bawah !

<

D1 belakang rumah nenck, terdapat sehidang kebun berbentuk persegi panjang yang

akan digunakan untuk menanam sayur dan bunga. Panjang kebun tersebut adalah 12

meter dan leharnya 8 meter.

a. hka seluruh permukaan kebun akan ditanami rumput sebelum ditanami sayuran,
berapa meter persegt luas kebun yang harus ditanami rumput?

b. Nenck juga ingin memasang pagar di sckeliling kebun untuk melindungi
tanamannya dan hewan har. Berapa meter pagar yang dibutuhkan untuk
mengeliling: kebun tersebut?



Lampiran 11. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Post-Test
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Rata-Rata Skor Total

Skor Maksimal




Lampiran 12. Rekapitulasi Hasil Perhitungan N-Gain

REKAPITULASI PENILATAN KEEFEKTIFAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Rata-Rata Hasil Skor Pre-Test 6.61
Rata-Rata Hasil Skor Post-Test 14.13
Skor Maksimal 20
N-Gain 0,56
Kriteria Efektif




Lampiran 13. Angket Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Interaktif

ANGRET RESPON GURU TERHADATRP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDERATAN GAMIF IKASI
UNTUK MENINGRAT KAN PEMAHAMAN KOMSEP SISWA KELAS VII

SMPMATERI BANGUN DATAR

A. ldentitas Guru
MNama
NIP
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan 1m dengan seksama
2. Berilah tanda centang (v') pada kolom yang telah disediakan
3. Apabila terdapat komentar/saran mengenal Media Pembelajaran Interaktt
Jdapat drtulis pada kolom komentar dan saran vang telah disediakan
4. Mohon unutk memberikan tanda tangan pada akhir angket
(. Tabel Penilaian
2|3 3
Menyusahkan Menyenangkan
Tidak dapat dipahan Drapat dipaharni
Monoton Kreatif
Sulit dipelagarn Mudah dipe lajar
Kurang Bermanfaat Bermanfaat
Membosankan Mengasyikan
Tidak menarik Menarik

Tidak dapat diprediks:

Dapat Ddiprediksi

Lambat Cepat
Konvensonal Berdaya cipta
Menghal angi Mendukung




Buruk Baik

Rumit Sederhana

Tidak disuka Menggem hrakan
Lazim Terdepan

Tidak nyaman Myaman

Tidak aman Aman

Tidak memotivasi Memot ivasi
Tidak memenuhi ekspetasi Memenuhi ekspetasi
Tidak efisien Efisien
Membingungkan Jelas

Tidak praktis Prakiis
Berantakan Terorganisasi
Tidak atraktif Atraktif

Tidak ramah pengguna Ramah Pengguna

Eomentar dan Saran

Curu,

MIP.



Lampiran 14. Rekapitulasi

Pembelajaran Interaktif.

Angket Respon Guru Terhadap Media

REKAPITULASI ANGRKET RESPON GURLU
TERHADAPMEDA PEMBELAJARAN INTERAKTIF KELAS VII PADA
MATERI BANGUN DATAR

Pernvataan Buruk Skor Pernvataan Baik
Menyusahkan ) Menyenangkan
Tidak dapat dipahami T Dapat dipahami
Monoton 6 Kreatif
Sulnt dipelajarn ) Mudah dipe lajar:
Kurang Bermantaat ) Berm anfaat
Membosankan 6 Mengasyikan
Twlak menark T Menarik
Tdak dapat diprediksi ) Dapat Ddiprediksi
Lambat ) Cepat
Konvensional (i) Berdaya cipta
Mengha langi 6 Mendukung
Buruk 7 Baik
R umt T Sederhana
Twdak disukai T Menggem birakan
Lazim ) Terdepan
Twdak nyaman ) MNyaman
Twlak aman T Aman
Twlak memotivasi T Memotivasi
Tidak memenuhi ekspetasi 6 Memenuhi ekspetasi
Twlak efisien T Efisien
Membingungkan T Jelas
Twdak praktis ) Praktis
B erantakan ) Teromzanisasi
Tidak atraktif T Atraktif
Twlak ramah pengguna ) Ramah Pengguna
Rata-Rata Skor 6.8

B rite ria

Sanzat Prakitis




Lampiran 15. Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif

ANGRET RESPON SISWATERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN PENDERKATAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGEAT KAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS VII
SMP MATERI BANGUN DATAR

In Identitas Siswa
Mama
kelas
Sekolah

E. Petunjuk

N

Bacalah pernyataan i1 dengan seksama

Berilah tanda centang (v') pada kolom yang telah disediakan

~ o,

Apabila terdapat komentar/saran mengenal Media Pembelajaran Interaknf
JAapat ditulis pada kolom komentar dan saran vang telah disediakan
8. Mohon unutk memberikan tanda tangan pada akhir angket

F. Tabel Penilaian

1 (23 [4]5 |67
Menyusahkan Menyenangkan
Tidak dapat dipahami Dapat dipaham i
Monoton Kreatif
Sulnt dipelagan Mudah dipelagn
Kurang Bermanfaat Bermanfaat
Membosankan Mengasyikan
Tidak menarik Menarik
Tidak dapat diprediks: Dapat Ddiprediks:
Lambat Cepat
Konvensional Berdaya cipta




Menghal angi Mendukung
Buruk Baik

Rumit Sederhana

Tidak disuka Menggem birakan
Lazim Terdepan

Tidak nyvaman Myaman

Tidak aman Aman

Tidak memotivas Memotivas
Tidak memenuhi ekspetasi Memenuhi ekspetasi
Tidak efisien Efisien
Membingungkan Jelas

Tidak praktis Praktis
Berantakan Teronganisasi
Tidak atrakuf Atraktif

Tidak ramah pengguna Ramah Pengguna

homentar dan Saran

Siswa,



Lampiran 16. Rekapitulasi Angket Respon Siswa Terkait Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif

Nomor Soal

12

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

14

13

11

10

1

Skor Total

165
121
164
164
162
159
150
158
166
171
162
167
175
152
175
148
166
165
152
163
174
117
142
164
166
141
165
164
155
162
165

Rata Rata Individu

6.6
4.84
6.56
6.56
6.48
6.36

6.32
6.64
6.84
6.48
6.68

6.08

5.92
6.64
6.6
6.08
6.52
6.96
4.68
5.68
6.56
6.64
5.64
6.6
6.56
6.2

6.48
6.6

6.35
Sangat Praktis

Siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

Rata-Rata Skor Total

Kriteria




Lampiran 17. Surat Keterangan Penelitian
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SURAT KETERANGAN
No :587/SMPN.4/LL/ V /2025

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SMP Negeri 4 Singaraja
Menerangkan dengan sebenarnya bahwa :

Nama : Komang Bayu Merta

NIM 12013011053

Jurusan : Matematika

Program Studi : $1 Pendidikan Matematika

Fakultas : Matematika dan llmu Pengetahuan Alam
Perguruan Tinggi : Universitas Pendidikan Ganesha

|

; Memang benar yang bersangkutan telah melaksanakan Penelitian di
| SMP Negeri 4 Singaraja untuk penyusunan Skripsi yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline
3 Dengan Pendekatan Gamifikasi Untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep Siswa Kelas Vii Smp Materi Bangun Datar” berlangsung tanggal 7
Mei 2025

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan
sebagai mana mestinya.

--Singaraja, 23 Mei 2025
o maengggi SMP Negeri 4 Singaraja




Lampiran 18. Dokumentasi Penelitian
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