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LAMPIRAN 



80 
 

 

Lampiran 1. Surat Ijin Observasi 
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Lampiran 2. Hasil Wawancara 
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Lampiran 3. Instrument Angket Observasi Siswa 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 2 Dimensi 

Pada Mata Pelajaran TIK Materi Sistem Komputer di Kelas VII SMP 

Negeri 3 Singaraja 

Nama : 

………………………………………………………… 

No. Absen : 

………………………………………………………… 

Kelas : 

………………………………………………………… 

I. Petunjuk 

1. Bacalah setiap butir pertanyaan dengan cermat 

2. Isilah pertanyaan berikut dengan sebenar-benarnya 

sesuai dengan pendapat anda sendiri 

3. Jawaban anda tidak akan mempengaruhi prestasi belajar anda 

dikelas 

4. Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling 

sesuai dengan keadaan atau pendapat anda, dengan 

cara memberikan tanda (√) pada salah satu jawaban 

yang telah disediakan dengan keterangan sebagai 

berikut : 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju 

KS = Kurang Setuju 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 
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II. Daftar Pertanyaan 
 

 
No 

 
Pertanyaan 

Alternatif Jawaban 

SS S KS TS STS 

Karakteristik Peserta Didik 

1. Saya senang belajar tentang Sistem 

Komputer. 
     

2. Saya fasih dalam mengoperasikan 

komputer 
     

3. Saya senang jika belajar Sistem 

Komputer menggunakan komputer 
     

4. Saya memahami dengan baik pelajaran 

Sistem Komputer yang disampaikan oleh 

Guru. 

     

5. Saya terkadang bosan dengan media 

pembelajaran yang digunakan Guru. 
     

6. Saya ingin Guru menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi. 
     

7. Saya belajar dengan cara mencari materi 

tambahan yang sudah diajarkan oleh 

Guru di internet. 

     

8. Saya senang saat belajar terdapat gambar 

yang dapat menjelaskan penyampaian 

materi. 

     

9. Saya senang saat belajar terdapat video 

praktikum agar lebih mudah dipahami. 
     

10. Saya membutuhkan media pembelajaran 

video Animasi 2 Dimensi untuk menarik 

minat belajar saya. 

     

11. Saya senang dan tertarik jika 

pembelajaran Sistem Komputer 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis Video Animasi 2 Dimensi. 

     

12 Menurut saya, pembelajaran Sistem 

Komputer menggunakan media 

pembelajaran berbasis Video Animasi 2 

Dimensi dapat meningkatkan motivasi 

saya untuk belajar 

     

Karakteristik Pembelajaran 

13. Mata pelajaran Sistem Komputer susah 

dipahami jika dijelaskan dengan teori 

saja. 

     

14. Mata pelajaran Sistem Komputer 

merupakan mata pelajaran yang susah 

dipahami. 
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15. Saat memberikan penjelasan materi 

Sistem Komputer, Guru menggunakan 
media modul ajar pelajaran 

     

16. Guru kurang menampilkan media 

pembelajaran yang menarik dalam proses 

pembelajaran. 

     

17. Guru menjelaskan materi menggunakan 

LCD yang telah disediakan sekolah. 

     

18. Sekolah menyediakan komputer yang 

memadai dalam proses pembelajaran. 

     

19. Saya memiliki 

Komputer/Laptop/Handphone 

     

20. Menurut saya, pembelajaran Sistem 

Komputer menggunakan media 

pembelajaran berbasis Video Animasi 2 

Dimensi akan menjadi lebih menarik. 
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Lampiran 4. Hasil Angket Observasi Siswa 
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Lampiran 5. Persentase Hasil Angket Observasi Siswa 
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Lampiran 6. Silabus Mata Pelajaran Sistem Komputer 

SILABUS TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI 

KURIKULUM MERDEKA 

Satuan Pendidikan : SMP NEGERI 3 

SINGARAJA Kelas  VII 

Kompetensi Inti 

 

 

 

➢ KI1 dan KI2 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku 

jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli dan bertanggung jawab dalam interaksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak dilingkungan keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, 

bangsa, negara, dan kawasan regional. 

➢ KI3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada 

tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan terkait fenomena dan 

kejadian. 

➢ KI4 : Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, dan komunikatif dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di 
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sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 

 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Penilaian Alokasi 

Waktu 

Sumber Belajar 

3.1 Perangkat keras 3.1.1 Mengenal Perangkat keras 

(hardware) 

➢ Alat Input 

➢ Alat Output 

➢ Alat 

Pemrosesan 

➢ Alat 

Penyimpanan 

➢ Melihat Penulisan : 2 JP Buku Paket TIK 

pada komputer perangkat keras dan cara visualisasi Tes tertulis dan (4 X TM)  

 kerja dari perangkat tentang lisan dan   

3.2 Fungsi dari keras perangkat keras penugasan   

perangkat keras      

komputer 3.2.1 Memahami fungsi ➢ Mengamati    

 dari masing-masing perangkat keras Keterampilan :   

3.3 Perangkat input perangkat keras yang berfungsi Unjuk kerja,   

device, output komputer sebagai alat proyek,   

device,penyimpanan  input, proses portofolio   

device, pemrosesan 3.3.1 Mengidentifikasi dan output.    

device pada dan menunjukkan     

komputer perangkat input device ➢ Menemukan    

 3.3.2 Mengidentifikasi perangkat keras    

 dan menunjukkan yang berfungsi    

 perangkat output device sebagai alat    

 3.3.3 Mengidentifikasi input, proses    

 dan menunjukkan dan output.    

 perangkat penyimpanan     

 device     

 3.3.4 Mengidentifikasi     

 dan menunjukkan     

 perangkat pemrosesan     

 device     
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Lampiran 7. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

A. IDENTITAS 

Nama Sekolah : SMP NEGERI 3 SINGARAJA 

Kurikulum : Kurikulum Merdeka 

Mata Pelajaran : Informatika 

Fase/Kelas : D/VII 

Capaian Pembelajaran : Pada akhir fase D, peserta didik mampu 

memahami 

cara kerja dan mampu mendeskripsikan 

komponen, fungsi, dan cara kerja komputer 

Materi Pokok : Sistem Komputer 

Tujuan Pembelajaran :  Mengenal  perangkat  keras  pada  

komputer, 

Memahami fungsi dari perangkat keras 

komputer dan dapat Mengidentifikasi 

perangkat input device, output 

device,penyimpinan device, 

pemrosesan device pada komputer. 

Profil Pelajar Pancasila  : Mandiri, Bernalar kritis, dan Gotong 

royong Model Pembelajaran : Problem Based Learning 

Alokasi Waktu : 4x 40 menit 

 

B. DESKRIPSI UMUM 
 

Deskripsi Umum Kegiatan 

Kegiatan ini dalam pilar Sistem komputer (SK) pada materi Perangkat 

Keras Komputer. Kegiatan ini dilaksanakan pada Ruang Laboratorium 

Komputer dengan mempertimbangkan ketersediaan perangkat computer. 

Peserta didik dapat melakukan pengamatan langsung pada komputer 

ataupun gadget yang tersedia, pengamatan tersebut berkaitan perangkat 

keras, jika tidak tersedia perangkat/ pembelajaran dilaksanakan diruang 

kelas biasa, maka peserta didik melakukan pengamatan pada tayangan 

video yang disajikan oleh guru. Peserta didik mengaitkan spesifikasi 

minimal perangkat ke dalam suatu pekerjaan tertentu dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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Konsep Utama 

Saat ini komputer atau ponsel pintar telah banyak membantu manusia 

dalam kehidupan sehari-hari. Hal itu dapat terjadi karena adanya sistem 

komputer yang merupakan gabungan dari perangkat keras dan perangkat 

lunak. 
Materi Ajar, Sarana dan Prasarana 

Materi ajar : Komponen Sistem Komputer, Perangkat Keras 

Sarana : Buku siswa, buku guru Informatika kelas VII SMP 

Kemendikbud, dan internet. 
Prasarana : Laptop dan Proyektor 

 

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Gambaran Umum Kegiatan Pembelajaran 

➢ Pertemuan 1&2 

➢ Materi Perangkat keras dan fungsi 
 

Kegiatan Pendahuluan 

Peserta didik mengucapkan salam dalam Agama Hindu dan salah satu 

peserta didik memimpin doa serta guru mengecek kehadiran peserta 

didik dan kedisiplinan dalam berpakaian dan berpenampilan. 

Guru mengajak peserta didik untuk mengecek dan menjaga kebersihan 

kelas dan lingkungan sekitarnya, serta menanyakan kepada peserta didik 

terkait perundungan. 
Guru mengajak peserta didik untuk melaksanakan ice breaking. 

Kegiatan Inti 

Asesmen non 

kognitif 

Guru menginstruksikan siswa menjawab test gaya 

belajar menggunakan lembar yang diberikan oleh 

guru 

Asesmen 

diagnostik 

kognitif 

Peserta didik diberikan soal asesmen formatif 

dengan tujuan mengetahui kemampuan peserta 

didik terkait materi. 

a. Apakah yang anak-anak ketahui tentang 

komputer? 

b. Apakah yang anak-anak ketahui tentang sistem 

komputer? c. Apakah yang anak-anak ketahui 

tentang bagian-bagian sistem komputer? 

d. Apakah yang anak-anak ketahui tentang 

perangkat keras komputer? 

e. Apakah yang anak-anak ketahui tentang 

permasalahan pada perangkat keras dan pemilihan 

spesifikasi perangkat yang tepat? 

Mulai dari diri Guru memberikan apersepsi dengan bertanya 

mengenai pengalaman peserta didik seperti: 

❖ Apa yang anak-anak ketahui tentang perangkat 

keras komputer? 
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 Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam 

untuk mengarahkan ke topik yang akan dipelajari 

seperti: 

❖ Mengapa kita perlu belajar tentang perangkat 

keras komputer? 

❖ Mengapa perangkat keras komputer penting bagi 

kita? Menyimak dan memahami tujuan 

pembelajaran mengaitkan materi dengan 
pengalaman peserta didik sebelumnya yang 

difasilitasi oleh guru 

Eksplorasi 

Konsep 

- Guru memberikan materi berupa PPT 

pembelajaran bagi siswa yang memiliki gaya 

belajar audiotori, visual dan audio visual. 

- Guru memberikan materi berupa buku pegangan 

siswa atau print out materi untuk siswa yang 

memiliki gaya belajar membaca atau kinestik. 

- Siswa diminta untuk mendengarkan PPT 

pembelajaran yang dijelaskan dan membaca materi 

di buku pegangan siswa 

- Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya 

terkait materi yang belum dipahami 

Ruang 

Kolaborasi 

- Peserta didik membuat kelompok 4-5 orang 

- Peserta didik mengerjakan LKPD 

- Setelah Peserta didik menjawab soal, guru 

diharapkan melakukan diskusi Socrates (tanya 

jawab disertai argumentasi jelas) dengan peserta 

didik. 

- Peserta didik diharapkan menjelaskan apa 

jawaban dan bagaimana runtutan logika dari 

jawaban atassoal tersebut. 

- Guru bisa memilih beberapa kelompok secara 

acak untuk menjelaskan jawaban atas soal tersebut. 

- Guru selanjutnya berdiskusi dengan peserta didik 

dan menjelaskan cara yang paling efisien untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut 

Refleksi 

Terbimbing 

Guru mengajak siswa untuk berefleksi terkait 

pembelajaran yang telah berlangsung dengan 

menanyakan beberapa pertanyaan sebagai berikut 

secara lisan: 

1. Hal baru apa yang anda peroleh dari 

pembelajaran ini? 

2. Apa yang anda pahami dari pembelajaran ini? 

3. Apa yang anda kurang pahami dari pembelajaran 

ini? 

4. Apa kesulitan yang anda hadapi dalam 

memahami pembelajaran ini? 
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Demonstrasi 

Konstektual 

Peserta didik mengerjakan tugas yg diberikan 

dalam bentuk LKPD 

Elaborasi 

Pemahaman 

Guru dan peserta didik membahas hasil diskusi di 

Ruang Kolaborasi, demonstrasi kontekstual dan 

pemahaman mereka terkait materi yang dipelajari 

dengan cara peserta didik mempersentasikan hasil 

diskusi, pekerjaan pribadi dan pemahamannya di 

depan kelas. 

Koneksi Antar 

Materi 

- Pada sesi ini peserta didik menyimpulkan materi 

yang telah dipelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait 

dengan materi yang telah diberikan 

Aksi Nyata Peserta didik diarahkan membuat video tentang 

perangkat keras komputer 
Kegiatan Penutup 

Guru memberikan penguatan dan nasehat kepada siswa serta diakhiri 

dengan doa. 

➢ Pertemuan 3&4 

➢ Materi Pengenalan Jenis Perangkat keras 

Kegiatan Pendahuluan 

Peserta didik mengucapkan salam dalam Agama Hindu dan salah satu 

peserta didik memimpin doa serta guru mengecek kehadiran peserta 

didik dan kedisiplinan dalam berpakaian dan berpenampilan. 

Guru mengajak peserta didik untuk mengecek dan menjaga kebersihan 

kelas dan lingkungan sekitarnya, serta menanyakan kepada peserta didik 

terkait perundungan. 
Guru mengajak peserta didik untuk melaksanakan ice breaking. 

Kegiatan Inti 

Mulai dari diri Guru memberikan apersepsi dengan bertanya 

mengenai pengalaman peserta didik seperti: 

❖ Apa yang anak-anak ketahui tentang jenis 

perangkat keras komputer? 

Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam untuk 

mengarahkan ke topik yang akan dipelajari seperti: 

❖ Mengapa kita perlu belajar tentang jenis perngkat 

keras? 

❖ Mengapa jenis perangkat keras pada konputer 

penting bagi kita? 

❖ Apa saja jenis jenis perangkat keras pada 

computer? Menyimak dan memahami tujuan 

pembelajaran   mengaitkan   materi   dengan 
pengalaman peserta didik sebelumnya yang 

difasilitasi oleh guru 
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Eksplorasi 

Konsep 

- Guru memberikan materi berupa PPT 

pembelajaran bagi siswa yang memiliki gaya 

belajar audiotori, visual dan audio visual. 

- Guru memberikan materi berupa buku pegangan 

siswa atau print out materi untuk siswa yang 

memiliki gaya belajar membaca atau kinestik. 

 - Siswa diminta untuk mendengarkan PPT 

pembelajaran yang dijelaskan dan membaca materi 

di buku pegangan siswa 

- Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya 

terkait materi yang belum dipahami 

Ruang 

Kolaborasi 

- Peserta didik membuat kelompok 4-5 orang 

- Peserta didik mengerjakan LKPD 

- Setelah Peserta didik menjawab soal, guru 

diharapkan melakukan diskusi Socrates (tanya 

jawab disertai argumentasi jelas) dengan peserta 

didik. 

- Peserta didik diharapkan menjelaskan apa 

jawaban dan bagaimana runtutan logika dari 

jawaban atassoal tersebut. 

- Guru bisa memilih beberapa kelompok secara 

acak untuk menjelaskan jawaban atas soal tersebut. 

- Guru selanjutnya berdiskusi dengan peserta didik 

dan menjelaskan cara yang paling efisien untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut 

Refleksi 

Terbimbing 

Guru mengajak siswa untuk berefleksi terkait 

pembelajaran yang telah berlangsung dengan 

menanyakan beberapa pertanyaan sebagai berikut 

secara lisan: 

1. Hal baru apa yang anda peroleh dari 

pembelajaran ini? 

2. Apa yang anda pahami dari pembelajaran ini? 

3. Apa yang anda kurang pahami dari pembelajaran 

ini? 

4. Apa kesulitan yang anda hadapi dalam 

memahami pembelajaran ini? 

Demonstrasi 

Konstektual 

Peserta didik mengerjakan tugas yg diberikan 

dalam bentuk LKPD 

Elaborasi 

Pemahaman 

Guru dan peserta didik membahas hasil diskusi di 

Ruang Kolaborasi, demonstrasi kontekstual dan 

pemahaman mereka terkait materi yang dipelajari 

dengan cara peserta didik mempersentasikan hasil 

diskusi, pekerjaan pribadi dan pemahamannya di 

depan kelas. 

Koneksi Antar 

Materi 

- Pada sesi ini peserta didik menyimpulkan materi 

yang telah dipelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait 

dengan materi yang telah diberikan 
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Aksi Nyata Peserta didik diarahkan membuat video tentang 

perangkat keras komputer 
Kegiatan Penutup 

Guru memberikan penguatan dan nasehat kepada siswa serta diakhiri 

dengan doa. 

 

Mengetahui, 

 

Kepala SMP Negeri 3 Singaraja Guru Mata Pelajaran 

 

 

 

 

 

I Gede Sumatra Jaya, S.Pd I Gusti Ayu Mas Swandewi, 

S.Pd 

 

NIP. 19650329 198601 1 002 NIP. 19880404 202321 2 031 
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Lampiran 8. Draft Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran 

 

UJI AHLI ISI 

 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO ANIMASI 2 

DIMENSI PADA MATERI SISTEM KOMPUTER DI SMP 

NEGERI 3 SINGARAJA 

 

 

Hari/Tanggal : 

 

Validator : 

 

Petunjuk Pengisian 

 

Berilah tanda centang (√) pada kolom pernyataan yang paling sesuai dengan 

penilaian Anda. 

 

No. Aspek Penilaian Sesuai Tidak 

Sesuai 

A. Kelayakan Isi 

1 Kesesuaian uraian materi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dengan KI, KD 

  

2 Kesesuaian uraian materi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dengan tujuan pembelajaran 

  

3 Kesesuaian uraian materi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dengan indikator pembelajaran 

  

4 Kemudahan dalam memahami instruksi 

pembelajaran pada media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi 

  

5 Keaktualan materi pada media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi 
  

6 Referensi materi dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi yang 

digunakan dengan bidang ilmu yang dibahas 

  

7 Keterbaharuan materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran berbasis video animasi 

2 dimensi yang digunakan dalam 

pembelajaran 
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8 Konsep materi yang ada pada media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dengan kontekstual dunia kerja 

  

9 Konsep materi yang disampaikan pada 

media pembelajaran berbasis video animasi 

2 dimensi tidak menimbulkan miskonsepsi 

  

B. Kebahasaan 

10 Keterbacaan tulisan dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

11 Kejelasan informasi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

12 Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti 

peserta didik dalam pembelajaran pada 

media pembelajaran berbasis video animasi 
2 dimensi 

  

13 Penggunaan bahasa Indonesia sesuai kaidah 

yang benar 

  

C. Penyajian 

14 Kejelasan uraian materi yang disajikan 

dalam media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi 

  

15 Kemampuan penyajian pada media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dalam menarik perhatian peserta 

didik mampu digunakan dalam keadaan ada 

ataupun tidak ada guru 

  

16 Kejelasan tujuan pembelajaran   

17 Urutan penyajian materi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

18 Interaktivitas (stimulus dan respons)   

19 Kesesuaian alokasi waktu yang diberikan 

dalam setiap kegiatan pembelajaran dalam 

media pembelajaran berbasis video animasi 

2 dimensi 

  

20 Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian 

materi dalam media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi 

  

21 Kesesuaian ilustrasi video pembelajaran 

dengan materi 

  

22 Cakupan isi materi dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

Kesimpulan: 
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Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 2 Dimensi 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/Ibu) 

Kritikan dan Masukan: 

 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

……………………………………………………………… 

 

 

 

Singaraja, 

………….. 

 

Penilai, 
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Lampiran 9. Angket Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 10. Draft Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran 

UJI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO ANIMASI 2 

DIMENSI PADA MATERI SISTEM KOMPUTER DI SMP 

NEGERI 3 SINGARAJA 

 

 

Hari/Tanggal : 

 

Validator : 

 

 

 

Petunjuk Pengisian 

 

Berilah tanda centang (√) pada kolom pernyataan yang paling sesuai dengan 

penilaian Anda. 

 

No Aspek Penilaian Sesuai Tidak 

Sesuai 

A. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 2 Dimensi 

1 Ketepatan pemilihan jenis teks yang 

digunakan 
  

2 Ketepatan pemilihan ukuran teks yang 

digunakan 
  

3 Ketepatan penggunaan spasi, judul, sub judul   

4 Ketepatan dalam pengetikan materi   

5 Kesesuaian perataan paragraf teks   

6 Keserasian komposisi warna pada video, 

gambar 
  

7 Keserasian warna background dengan huruf   

8 Kenyamanan penyusunan tampilan media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi ketika digunakan 

  

9 Kerapian penyusunan tampilan media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

10 Kualitas gambar yang digunakan   

11 Kualitas video yang digunakan   

B. Interaktivitas 
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12 Kemudahan pengoperasian media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi dalam mengakses materi , video dan 

soal evaluasi 

  

13 Kemandirian dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

14 Kemudahan dalam penilaian tugas   

15 Kemudahan dalam penilaian kuis   

16 Kelengkapan komponen-komponen dalam 

media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

  

17 Terdapat tes di dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi 

  

18 Tombol link untuk mengarahkan ke referensi 

bahan ajar berjalan dengan baik 

  

Kesimpulan: 

 

Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 2 Dimensi 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/Ibu) 

Kritikan dan Masukan: 

 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

………………………………………………………………………

……… 

……………………………………………………………… 
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Singaraja, 

………….. 

 

Penilai, 
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Lampiran 11. Draft Instrumen Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, dan 

Lapangan 

Uji perorangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang 

kesalahankesalahan yang tampak dalam produk pengembangan dan 

memperoleh petunjuk awal tentang daya guna media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi. Sedangkan uji kelompok kecil 

dilakukan dengan mengujicobakan program terhadap kelompok kecil 

calon pengguna. Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui tanggapan 

siswa terhadap media pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

yang telah dikembangkan saat uji lapangan. Kisi-kisi instrumen yang 

akan digunakan dalan uji perorangan, kelompok kecil dan lapangan 

oleh peserta didik ditunjukkan dalam tabel berikut. 

 

No Aspek yang dinilai Indikator No Soal 

 

1 

 

Penyajian materi 

Urutan sajian 2 

Pemberian informasi 16 

Kelengkapan informasi 6 

 

2 

 

Interaktivitas 

Usability/Mudah 

digunakan 

4,8 

Fitur 7,14 

3 Tampilan Ilustrasi, gambar 1,5 

 

 

 

 

4 

 

 

Pembelajaran 

Manfaat 9,15,17,18 

Motivasi 3,11,13,19,20 

Ketertarikan 

penggunaan media 

pembelajaran berbasis 

video animasi 2 

dimensi 

10,12 
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Lampiran 12. Angket Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 13. Hasil Angket Uji Coba Perorangan 

No. Daftar Pertanyaan 
Responden 

1 2 3 

 

1 
Tampilan yang digunakan dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

menarik 

 

5 

 

5 

 

5 

 

2 
Penyajian materi dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi sangat 

terstruktur sehingga mudah dipahami 

 

4 

 

5 

 

4 

 

3 
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi mampu menarik 

minat peserta didik untuk belajar 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 
Pengguna dengan mudah dapat berinteraksi 

dalam menggunakan media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 
Contoh-contoh yang diberikan pada media 
pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

dapat membantu memahami materi pembelajaran 

 

5 

 

5 

 

4 

 

6 
Isi materi dalam media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras 

Komputer sangat lengkap 

 

5 

 

5 

 

4 

 

7 

Fitur yang digunakan pada media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi materi 

Perangkat Keras Komputer sangat membantu 

peserta didik 

 

5 

 

4 

 

5 

 

8(-) 

 

Saya memiliki kesulitan saat proses pembelajaran 

perangkat keras komputer dengan menggunakan 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

 

5 

 

5 

 

4 

 

9 
Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

sangat bermanfaat bagi saya 

 

4 

 

4 

 

5 

 

10 

Saya merasa senang menggunakan media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

materi Perangkat Keras Komputer saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

 

4 

 

5 

 

5 

 

11 
Penggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras 

Komputer mampu meningkatkan motivasi belajar 

 

4 

 

4 

 

5 
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12(-) 
Materi media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi membosankan sehingga saya 

lebih suka belajar menggunakan modul ajar 

 

3 

 

5 

 

5 

 

13 

 

Pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi membuat saya 

semangat dalam belajar perangkat keras komputer 

 

4 

 

4 

 

4 

 

14 
Saya dapat melihat perolehan nilai secara detail 

dengan adanya media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi 

 

4 

 

5 

 

4 

 

15 
Media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi membuat saya dapat belajar secara 

mandiri maupun berkelompok 

 

5 

 

5 

 

5 

 

16(-) 

 

Saya tidak memperoleh pengetahuan baru melalui 

media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi materi Perangkat Keras Komputer 

 

4 

 

5 

 

5 

 

17(-) 
Media media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi kurang efektif digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran 

 

5 

 

4 

 

5 

 

18(-) 

Media media pembelajaran berbasis video 

animasi  2  dimensi  materi  Perangkat  Keras 

Komputer kurang efesien digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran 

 

3 

 

4 

 

4 

 

 

19 

 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat 

dalam media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras 

Komputer membuat saya lebih aktif dalam belajar 

 

 

5 

 

 

4 

 

 

5 

 

20 

Penggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras 

Komputer dapat meningkatkan kreativitas saya 

dalam belajar. 

 

5 

 

4 

 

5 

Jumlah Jawaban x Bobot tiap pilihan 88 90 93 

jumlah Seluruh item angket x bobot tertinggi (5x20) 100 100 100 

Persentase per-subjek (%) 82% 87% 91% 

Persentase keseluruhan subjek (%) 87% 

Kriteria Keseluruhan Sangat Valid 
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Lampiran 14. Angket Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 15. Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil 

 

No. Daftar Pertanyaan 
Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

1 
 

Tampilan yang digunakan dalam media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi menarik 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

2 
Penyajian materi dalam media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi sangat terstruktur sehingga mudah 

dipahami 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

3 
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi mampu menarik minat peserta 

didik untuk belajar 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 
Pengguna dengan mudah dapat berinteraksi dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi 

2 dimensi 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 
Contoh-contoh yang diberikan pada media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi dapat membantu 

memahami materi pembelajaran 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

6 
Isi materi dalam media pembelajaran berbasis video 

animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras Komputer 
sangat lengkap 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

7 
Fitur yang digunakan pada media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras Komputer 

sangat membantu peserta didik 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 
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8 (-) 
Saya memiliki kesulitan saat proses pembelajaran 

perangkat keras komputer dengan menggunakan 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

9 
Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi sangat bermanfaat bagi 

saya 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

10 

 

Saya merasa senang menggunakan media pembelajaran 

berbasis video animasi 2 dimensi materi Perangkat Keras 

Komputer saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

11 
Penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi materi Perangkat Keras Komputer mampu 

meningkatkan motivasi belajar 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

12 (-) 
Materi media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi membosankan sehingga saya lebih suka belajar 

menggunakan modul ajar 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

13 
Pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis 

video animasi 2 dimensi membuat saya semangat dalam 

belajar perangkat keras komputer 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

14 
Saya dapat melihat perolehan nilai secara detail dengan 

adanya media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 
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15 
Media pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi 

membuat saya dapat belajar secara mandiri maupun 

berkelompok 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

16 (-) 
Saya tidak memperoleh pengetahuan baru melalui media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi materi 

Perangkat Keras Komputer 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

17 (-) 
Media media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi kurang efektif digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

18 (-) 

 

Media media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi materi Perangkat Keras Komputer kurang efesien 

digunakan untuk membantu proses pembelajaran 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

19 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam media 

pembelajaran berbasis video animasi 2 dimensi materi 

Perangkat Keras Komputer membuat saya lebih aktif dalam 
belajar 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

20 

 

Penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi 2 

dimensi materi Perangkat Keras Komputer dapat 

meningkatkan kreativitas saya dalam belajar. 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

Jumlah Jawaban x Bobot tiap pilihan 96 88 92 96 90 92 88 89 91 97 

jumlah Seluruh item angket x bobot tertinggi (5x20) 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 

Persentase per-subjek (%) 96% 88% 92% 96% 90% 92% 88% 89% 91% 97% 

Persentase keseluruhan subjek (%) 92% 

Kriteria Keseluruhan Sangat Valid 



126 
 

 

Lampiran 16. Angket Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 17 Hasil Angket Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 17. Angket Uji Respons Peserta Didik 



132 
 

 

 



133 
 

 

 



134 
 

 

 
 



135 
 

 

Lampiran 18. Angket Uji Respons Guru 
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Lampiran 19. Angket Uji Respons Guru 

No Pernyataan Skor 

1 Penggunaan media pembelajaran video animasi 2 

Dimensi mempermudah saya dalam menyampaikan 

materi pelajaran Perangkat Keras Komputer di kelas. 

5 

2(-) Saya lebih tertarik mengajar menggunakan buku 

dibandingkan menggunakan media pembelajaran 

berbasis video animasi pada pelajaran Perangkat 

Keras. 

5 

3 Penggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi membantu peserta didik lebih aktif dalam 

kegiatan pembelajaran Perangkat Keras Komputer. 

4 

4(-) Media Pembelajaran berbasis video animasi belum 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan 

kurikulum. 

5 

5 Penggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi dapat mempermudah dalam penilaian peserta 

didik. 

3 

6(-) Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis video 

animasi pada pelajaran Perangkat Keras Komputer. 

5 

7 Pengggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi pada pembelajaran Perangkat Keras 

Komputer membantu peserta didik untuk belajar 

secara mandiri. 

4 

8 Pengggunaan media pembelajaran berbasis video 

animasi mampu mengontrol perkembangan peserta 

didik pada pembelajaran Perangkat Keras Komputer. 

4 

9 Media pembelajaran berbasis video animasi yang 

digunakan dalam pembelajaran mempermudah saya 

dalam memaparkan materi Perangkat Keras Komputer 

5 

10 Adanya media pembelajaran berbasis video animasi 

mampu meningkatkan intensitas belajar peserta didik 

pada pelajaran Perangkat keras Komputer 

4 

Jumlah skor per responden 44 

Jumlah skor tertinggi x jumlah butir 50 

Jumlah skor terendah ideal 10 

Mi 30 

Sdi 6,67 

x 44 

Kriteria Sangat Praktis 
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Lampiran 20. Dokumentasi Penelitian 

 

 

Observasi dan wawancara dengan Guru Mata Pelajaran 

 

 

Implementasi Media dan Pelaksanaan Kuis 

 

 

Uji Coba Perorangan 


