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Lampiran 1. Surat Permohonan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

Alamat Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Telepon (0362) 25571 Fax. (0362) 25571
Laman http:/ftk.undiksha.ac.id

Nomor  :2507/UN48.11.1/DT/2022 Singaraja, 3 Nopember 2022
Lampiran : -
Hal : Permohonan Data

Yth. Kepala SMA Negeri 1 Kerambitan
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan Skripsi, bersama ini dimohon
bantuannya untuk memberikan informasi yang diperlukan terkait data mengenai "Materi Pembelajaran
dan Perangkat Pembelajaran”, kepada mahasiswa berikut.

Nama : Putu Sintya Pradnya Paramitha
NIM 11905051102

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

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

a.n. Dekan,

NIP{197408012000032001
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Lampiran 2. Surat Balasan Dari Sekolah Penelitian

553','@3\‘1'“&
I’IZ.“ER’INT.»\" PROVINSI BALI
fcnaéﬁngcl;n"z?aﬂu,m
DINAS PENDIDIKAN KEPEMUDAAN DAN OLAHNRAGA
\w’lﬁﬂ’lu\“#\m‘ﬁﬂﬂ-’l
SMA NEGERI 1 KERAMBITAN
nmo"l-7017)\‘non§r§n.’l\-m’umn--'l\'zm‘-’\nﬂtu\\:sﬂaﬂ\
Alamat : Desa Kukuh, Kec.Kerambi Kab.Tab Kode Pos 82161
7n7~7\n-'l/un'l.\(.2c.ﬂ)cnumu7\
Telp'Fak : (0361) K14079
Email : smanlherambitan v s ahoo com  website : @ smanlkerambitan.sca.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : B31421.3/2189/SMANIKRBT/DIKPORA

Yang bertanda tangan dibawah ini, kepala SMA Negri | Kerambitan,

Nama : 1 Ketut Muliana, S.Pd. . M.Pd.
NIP : 19690109 200604 1 001
Pangkat/Golongan Ruang  : Pembina Tk 1 IV/b

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SMA Negeri | Kerambitan

Dengan ini memberikan keterangan Kepada :

Nama : Putu Sintya Pradnya Paramitha
NIM : 1915051102

Program Study : Pendidikan Teknik Informatika
Semester : VIII (Deleapan)

Tempat Kuliah : Universitas Pendidikan Ganesha

Bahwa memang benar telah mengijinkan mahasiswa tersebut diatas meminta data disekolah
kami terkait penyusunan skripsi mengenai mata pembelajaran Kimia di kelas XI SMA Negri |
Kerambitan.

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenarnya untuk dipergunakan sebagai

mana mestinya

Ditetapkan di Tabanan

Pada Tanggal 22 Juni 2023

KEPALA SMA NEGERI | KERAMBITAN
1 RKETUT MULIANA, SPANLPA

NIP. 19690109 200604 1 001

salal Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik
fiektronie Menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan oleh BSrE




Lampiran 3. Hasil Angket Wawancara Guru

PEDOMAN WAWANCARA ANALISIS KEBUTUHAN SUMBER BELAJAR PADA
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PBL DENGAN
KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN KIMIA KELAS XI

DI SMA N 1 KERAMBITAN

(GURU)

Nama : I Gusti Ayu Mas Rupiniasih,S.Pd.
NIP  :198108222012122005
Pertanyaan :
1. Pendekatan atau metode apa yang anda gunakan selama ini dalam proses pembelajaran
Kimia?
femthiatn. bersi Korvengon| g dimaw
PEugs. pupion Mot AL kiloG . M@ﬁthﬂﬂ
vtz Cocnd, dn_tnengeed A7 gyen 4liS.
2. Sumber belajar apa saja yang digunakan dalam proses pembelajaran Kimia?

ik LES (M) o bl pald] v fecsediy
AT SOKOMN e

Z@ .......... ) ﬁ...&@mm(zu.ﬂ.ﬁmi ...... D1l dionaupeathan

CARAEN. KGN oo

4. Apakah alat dan media pembelajaran sudah mampu memfasilitasi semua siswa di kelas?
M dan lnedi e 0Teuaekin Ghngad. cedauh
i b Sordaling... d6n... AT Ak ibapr
w\uwwwbw? oor MO Mt brnbe Goran, v

ol kerasty dan ot

=
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. Faktor apa saja yang menjadi permasalahan atau kendala dalam proses pembelajaran pada
mata pelajaran kimia? _
). ptagee. Aenin o XU Mata_po Garan

Siwnin..... ooasly. Yoy malesimal... oo, Yomyal
AL G DM map oo M

- Bmiagoddldswaknde. padelnarm 7€
RUMapRaws. . e - S0S0L. GAME

. Menurut pemahaman anda, apakah perlu dikembangkan media pembelajaran dengan

konsep gamifikasi dalam membantu proses pembelajran Kimia?

YT o

. Bagaimana respon anda terhadap pengembangan multimedia pembelajaran berbasis PBL
dengan kons::famiﬁkasi pada mata pelajaran Kimia ke!as XIdi SMA N 1 Kerambitan?
Dk, 2t g powgidann... otk Med 7@ puebeladaraan
borVadis. Pl dtngin Mouser. @ANTYTKEST
Shsapiinn froctt ST awng! dn dapal Btlgan

Taban 3..57(\9&@\_2023

Guru Pengampu Mata Pelajaran Kimia

e

I Gusti Ayu Mas Rupiniasih,S.Pd.
NIP.19810822 201212 2 005
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Lampiran 4. Hasil Angket Awal Pada Peserta Didik

45 jawaban B it & Kelas D saiin
[P —— 45 jawaban
kg iasivaka i
@ XIMIPA1
Nama Lengkap @ XIMPA2
A8 jawaban @ XIMPA3
A.A Al Pradnys Nata @ XIMIPA4

Dwi Saputra

Gunth Ayu Komang Risma Dewl

| Dawa Gade Aditya Sunu Kesaws

| Gede Ary Dharmika

| Made Adi Dwipayana

Saya senang membaca buku yang berkaitan dengan Kimia. |_D Salin

Saya senang belajar Kimia. IO safin A yahan
45 jawaban
@ Sangat Tidak Setujy
@ Sangat Tidak Setuju @ Tidak Setju
@ Tidak Setuju O Kurang Sefuju
@ Kurang Setuju @ Setujy
@ Setujy
@ Sangat Setuju O San el
Saya senang jika belajar Kimia dengan menggunakan komputer. B salin Saya memahami dengan baik pelajaran Kimia yang disampaikan oleh quru. D sain
45 Jawaban 45jawaban
@ Sangat Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Seluju @ Tidak Setuy
@ Kurang Setuju @ Kurang Setuju
@ Setuju @ Setuy
@ Sangat Setuju @ Sangat Setujy

N

10 saiin
Saya terkadang bosan dengan media pembelajaran yang digunakan guru. |_D Salln
Saya ingin guru menggunakan media pembelajaran yang bervariasi.
45 jawaban
45 jawaban
@ Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuj
: K‘uraan ::i&u @ Sangat Tidak Setuju
@ st 9 Sell @ Tidak Setuju
° SE ujut . © Kurang Setuju
angat Setuju @ seiy

@ Sangat Setuju

|
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D sain O saiin
Saya belajar dengan cara mencari materi tambahan yang sudah diajarkan oleh guru di Saya senang saat belajar terdapat gambar yang dapat menjelaskan
internet materi pembelajaran.
43 jawaban

@ Sangat Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju
L s A @ Tidak Setuju
© Tidak Sehuu

. et ® Kurang Setuju
@ Kurang Setupy @ Setuju
[ B @ Sangat Setuju
@ Sangat Sstuu

IO saiin ) 10 sain
Saya senang saat belajar terdapat video tutorial praktikum agar lebih mudah dipahami. Saya membutuftkan sebuah forum diskusi uniuk dapat bertanya dengan guru atau
teman.
45 jawaban
45 jawaban
@ Sangat Tidek Setuju @ 5Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setujy @ Tidak Setuiu
@ Kurang Setuju @ Kurang Setuju
@ Setuju @ Setujy
@ sangat Setuju @ Sangat Sefuju
Saya senang dan tertarik jika pembelajaran Kimia menggunakan multimedia 0 saiin Menurut saya pembelajaran Kimia dengan menggunakan multimedia pembelsjaran IO saiin
pembelajaran dengan konsep gamifikasi. dengan konsep gamifikasi dapat meningkatkan motivasi saya untuk belajar.
45 jawaban 45 jawaban
@ Sangat Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setujy @ Tidak Sefuju
© Kurang Setuu @ Kurang Seluju
@ Setu @ Setuju
@ Sangat Setuju @ Sanal Setuiy

Karakteristik Pembelajaran - _ ) . )
Mata pelajaran Kimia merupakan mata pelajaran yang susah dipahami. |D Salin

. . . P - . 44 jawaban
Mata pelajaran Kimia susah dipahami jika dijelaskan dengan teori saja. |_|:| Salin
44 jawaban
@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Sefuju
: :.znia;]?ﬂak e @ Kurang Setuju
idak Setuju
Sefujy
@ Kurang Setuju @ Set
@ Setuiy @ Sangat Setuju

@ Sangat Setuju
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Saat memberikan penjelasan materi Kimia guru menggunakan media PowerPoint dan |D Safin ) D saiin
Modul Pelajaren Guru tidak perah menampilkan media pembelajaran yang menarik dalem proses
s pembelajaran
L jawadan
44 jawaban
9 Sengat Tidsk Sety
@ Tidak Szhiy @ Sangat Tidak Setuju
@ Kurang Setiy : Enm Sesmy
urang Seiuu
:S&ﬁ.u Set @ Setun
s @ Sengat Setuju
IO saiin ) D saiin
Guru menjelaskan materi dengan menggunakan LCD yang telah disediakan sekolah. Sekolah menyediakan komputer yang memadai dalam proses pembelajaran.
44jawaban L znan
@ Sangat Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuy
@ Tidak Setuy @ Tidak Sety
@ Kurang Seiup @ Kurang Setuju
@ Setup © Setu
@ Sangat Sefuju @ Sangat Setuu
IO sain Menurut saya pembelajaran Kimia dengan menggunakan muftimedia pembelajaran |_|:| Salin
Saya memiliki Komputer/ Laptop/ Smartphone. dengan konsep gamifikasi akan menjadi lebih menarik.
Mjzwzha
L jzwanan
@ Sangat Tk Setuu @ Sangat Tidak Sty
Sangat Tidak Szt s
@ Tk Setgy @ Tidak Sey
@ Kurang Sehiju ® Kurang Seluy
0 Ssun . L
: @ Sangat Sehi

@ Sangat Setu




Lampiran 5. Rancangan Awal Media Pembelajaran
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Pada Scene halaman masuk, akan
menampilkan logo sekolah, nama
sekolah, input nama , kelas, dan nomor
absensi.

Kemudian klik masuk untuk masuk ke

menu utama.

Pada scene menu Utama, akan
menampilkan menu Materi, Games,
Kompetensi, Petunjuk penggunaan dan
tombol setting.

Terdapat juga karakter 3D serta

background dan suara/music.

LARUTAN KESETIMBANGAN 10N LARUTAN

ASAM & BASA &
SAM & BAS/ - PENYANGGA

Memasuki Menu materi pembelajaran,
akan disungguhkan dengan menu materi
ajar pada semester genap. Utuk memasuki
materi ajar disesuaikan dengan materi
yang saat ini akan berlangsung.
Penerapan PBL

Pada bagian ini diterapkan konsep PBL
dimana Media dapat membimbing peserta
didik agar mereka bisa mendapatkan
sumber atau referensi yang sesuai untuk

permasalahan yang ditugaskan.

1 Halaman
Masuk

2 Menu
Utama

3 Menu
Materi

4 Baca
materi

Pada scene Baca Materi, akan memilih
salah satu materi dan membaca text
materi atau menonton video praktikum.
Materi berbentuk text dengan dihiasi
grafis, dimana materi yang ditampilkan
merupakan komponen penting dari

materi yang ada.
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Materi yang ada pada menu materi ini
akan menjadi materi yang akan
digunakan sebagai referensi menjawab
quis yang ada dalam Evaluasi (games)
Untuk menonton video pratikum dapat
menekan tombol video. Disini media
akan memberikakan gambaran umum
terkait dengan referensi berupa kisi-kisi
yang ditemukan dalam permainan untuk
menyelesaikan masalah dalam evaluasi
(game) dan juga referensi berupa video
pembelajaran pada menu materi video

sebagai referensi belajar peserta didik

Video
Praktiku

m

Pada Scene Video Pratikum akan di
arahkan ke video. Untuk video pratikum
2D akan dibuat oleh pengembang guna
memberikan pembelajaran scara
praktikum untuk sekolah dikarenakan
tidak adanya sarana prasarana untuk
praktikum di kelas.

contoh video: Chanel Quiper video:

PROCEDURE TEXT | Bikin Tas

Sekolahmu Nggak Perlu Ribet! - Bahasa
Inggris (Kelas 12) - YouTube

Penerapan PBL

Pada bagian ini diterapkan konsep PBL
dimana Media dapat membimbing
peserta didik agar mereka bisa
mendapatkan sumber atau referensi yang
sesuai untuk permasalahan yang

ditugaskan.
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Evaluasi/

Games

Aapakah NaCl merupakan senyawa
kimia yang bersifat basa?

Setelah membaca atau menonton video
materi ajar, akan Melakukan evaluasi

pembelajaran dengan bermain games.

Pada games yang ditampilkan
mengadopsi permainan super mario bros
dikombinasikan dengan materi ajar. akan
mengumpulkan poin dengan cara
menjawab soal yang ditemui ketika

perjalanan menuju level berikutnya.

Poin merupakan nilai Evaluasi yang
diperoleh . Poin minimal untuk
menyelesaikan permainan tiap level
adalah 10.

Jika tidak mencapai nilai 10 pada setiap
level, maka tidak akan dapat ke level
selanjutnya dan harus mengulang

permainan.

Menu
Kompete

nsi

KOMPETENSI
LARUTAN ASAM DAN BASA

01, 02,

o [NDIKATOR NDIKATOR

000 4 “

Pada scene Kompetensi ini akan
ditampilkan indicator yang harus dicapai
dalam pembelajaran

Penerapan PBL

Pada menu ini juga diimplementasikan
penerapan PBL diamana menjelaskan
orientasi permasalahan kepada peserta
didik. Di tahapan ini media akan
memberikan penjelasan tentang proses
tujuan pembelajaran serta proses agar

peserta didik termotivasi untuk belajar.
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Menu Pada scene petunjuk ini akan ditampilkan
Petunjuk — petunjuk penggunaan aplikasi beserta
B tombol navigasi.
‘ P icon untuk membuka pengaturan
Setting Scene Setting tersedia dan dapat

digunakan untuk mengatur audio dan
penyimpanan data.

User dapat mematikan dan
menghidupkan audio pada multimedia
pembelajaran . Selain itu user juga dapat
melakukan reset data dimana tombol
reset akan menghapus data histories dari
penggunaan media seperti, nilai
Evaluasi, poin dalam game, dan level

yang telah dicapai
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Lampiran 6. Silabus

SILABUS

Nama Sekolah : SMA Negeri 1 Kerambitan

Mata Pelajaran : Kimia

Kelas/Program : XI/MIPA

Kompetensi Inti : 1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2.  Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk

memecahkan masalah
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ALOKA
SUMBER
KOMPETENSI MATERI KEGIATAN PENILAIAN SI
IPK BELAJAR
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK
3.1 Menjelaskan | 3.1.1 Mengamati Asam dan Basa = Mengamati zat-zat = Pengeta | = Tes tulis Soal = Sumber 2JP
konsep asam dan | zat-zat yang bersifat |*= Perkembangan yang bersifat asam hu-an uraian/PG - Buku kimia
basa serta asam atau basa konsep asam atau basa dalam = Penugasan PR/Kliping - Internet
kekuatannya dan | dalam kehidupan dan basa kehidupan sehari- = Sikap
kesetimbangan sehari-hari. = Indikator asam- hari. = Jurnal penilaian Observasi = Bahan
pengionannya basa = Menyimak = Ketera sikap sikap - Lembar
dalam larutan 3.1.2 Menjelaskan | = pH asam kuat, penjelasan tentang mpilan kerja
pengertian asam basa kuat, asam berbagai konsep = Praktik/ Unjuk - Alat dan
. Daftar cek
dan basa menurut lemah, dan basa asam basa kerja bahan untuk
Rubrik
Arrhenius, lemah = Membandingkan = Portofolio 5 percobaan
penilaian
Bronsted- Lowry konsep asam basa asam dan
dan Lewis serta menurut Arrhenius, basa

menyimpulkannya.

3.13
Mengidenfikasi
sifat larutan asam-

basa.

Brensted-Lowry dan

Lewis serta

menyimpulkannya.
= Mengamati

perubahan warna
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KOMPETENSI
DASAR

IPK

MATERI
PEMBELAJARAN

KEGIATAN
PEMBELAJARAN

ALOKA
SUMBER
PENILATAN SI
BELAJAR
WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK

3.1.4 Membahas
bahan alam yang
dapat digunakan

sebagai indikator.

3.15
Mengidenfikasi
beberapa larutan
asam-basa dengan

beberapa indikator

3.1.6 Menghitung
pH larutan asam
kuat dan larutan
basa kuat

3.1.7 Menghitung

nilai K, larutan

indikator dalam
berbagai larutan.

= Membahas bahan
alam yang dapat
digunakan sebagai
indikator.

= Merancang dan
melakukan
percobaan membuat
indikator asam basa
dari bahan alam dan
melaporkannya.

= Mengidentifikasi
beberapa larutan
asam basa dengan
beberapa indikator

= Memprediksi pH

larutan dengan
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ALOKA
SUMBER
KOMPETENSI MATERI KEGIATAN PENILAIAN SI
IPK BELAJAR
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK
4.1.Menganalisis | asam lemah atau Ky menggunakan

trayek perubahan
pH beberapa
indikator yang
diekstrak dari
bahan alam
melalui

percobaan

larutan basa lemah
yang diketahui
konsentrasi dan

pHnya.

4.1.1 Merancang
dan melakukan
percobaan membuat
indikator asam basa
dari bahan alam dan

melaporkannya

4.12
Memperkirakan pH
suatu larutan
elektrolit yang tidak
dikenal berdasarkan

hasil pengamatan

beberapa indikator.
Menghitung pH
larutan asam kuat
dan larutan basa
kuat

Menghitung nilai K,
larutan asam lemah
atau K, larutan basa
lemah yang
diketahui
konsentrasi dan
pHnya.

Mengukur pH
berbagai larutan
asam lemah, asam
kuat, basa lemah,

dan basa kuat yang
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ALOKA
SUMBER
KOMPETENSI MATERI KEGIATAN PENILAIAN SI
DASAR 1P PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN BELAJAR WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK

trayek perubahan konsentrasinya sama

warna berbagai dengan

indikator asam dan menggunakan

basa indikator universal

atau pH meter

4.1.3 Mengukur pH Menyimpulkan

berbagai larutan perbedaan asam

asam lemah, asam kuat dengan asam

kuat, basa lemabh, lemah serta basa

dan basa kuat yang kuat dengan basa

konsentrasinya lemah.

sama dengan

menggunakan

indikator universal

atau pH meter.
3.2 Menjelaskan | 3.2.1 Menjelaskan | Larutan Penyangga MengamatipH = Pengeta | = Tes tulis = Soal = Sumber 2JP
prinsip kerja, sifat laruta = Sifat larutan larutan penyangga hu-an uraian/PG - Buku kimia
perhitungan pH, penyangga dan penyangga ketika diencerkan, = Penugasan = PR/Kliping - Internet

dan bukan penyangga ditambah sedikit = Sikap
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ALOKA
KOMPETENSI MATERI KEGIATAN PENILAIAN SUMBER SI
DASAR 1P PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN BELAJAR WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK
peran larutan melalui data = pH larutan asam atau ditambah = Jurnal penilaian = Observasi = Bahan
panyangga percobaan. penyangga sedikit basa = Ketera sikap sikap - Lembar
3.2.2 Menjelaskan | = Peranan larutan Menyimak mpilan = Daftar cek kerja
komponen larutan penyangga penjelasan tentang = Praktik/ Unjuk = Rubrik - Alat dan
penyangga dalam tubuh cara membuat kerja penilaian bahan untuk
makhluk hidup larutan penyangga = Portofolio percobaan
3.2.3 Menjelaskan dan industri dengan pH tertentu pembuatan
cara membuat (farmasi, Menyimak larutan
larutan penyangga kosmetika) penjelasan bahwa penyangga
pH larutan
3.2.4 Menghitung penyangga tetap

pH dan pOH
larutan penyangga
dengan
menggunakan
prinsip

kesetimbangan

ketika diencerkan,
ditambah sedikit
asam atau ditambah
sedikit basa
Membandingkan pH
larutan penyangga

dan larutan bukan
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ALOKA
SUMBER
KOMPETENSI MATERI KEGIATAN PENILAIAN SI
IPK BELAJAR
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK
3.2.5 Menjelaskan penyangga dengan
prinsip kerja larutan menambah sedikit
penyangga asam atau basa atau
) diencerkan.

3.2.6 Menjelaskan

Menganalisis
peranan larutan

mekanisme larutan
penyangga dalam

) penyangga dalam
tubuh mahluk hidup
4.2 Membuat . mempertahankan
dan Industri.
larutan penyangga pHnya terhadap

dengan pH tertentu

4.2.1 Merancang
dan melakukan
percobaan untuk
membuat larutan
penyangga dengan
pH tertentu dan

melaporkannya

penambahan sedikit
asam atau sedikit
basa atau
pengenceran.
Merancang dan
melakukan
percobaan untuk
membuat larutan

penyangga dengan
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ALOKA
SUMBER
KOMPETENSI IPK MATERI KEGIATAN PENILAIAN BELAJAR SI
DASAR PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK
pH tertentu dan
melaporkannya.
= MenentukanpH
larutan penyangga
3.3 Menganalisis | 3.3.1 Menentukan Titrasi = Mengamati cara = Pengeta | = Tes tulis Soal = Sumber 2JP
data hasil konsentasi titrat = Titrasi asam melakukan titrasi hu-an uraian/PG - Buku kimia
berbagai jenis atau zat yang basa asam-basa, dapat = Penugasan PR/Kliping - Internet
titrasi asam-basa | dititrasi. = Kurva titrasi melalui media = Sikap Observasi
(video) = Jurnal penilaian sikap = Bahan
3.3.2 Menentukan * Menyimak = Ketera sikap Daftar cek - Lembar
titik ekivalen titrasi. penjelasan titik mpilan Rubrik kerja
akhir dan titik = Praktik/ Unjuk penilaian - Alat dan
3.3.3 Membuat ekivalen titrasi kerja bahan untuk
kurva titrasi serta asam-basa. = Portofolio percobaan

4.3.Menyimpulka

n hasil analisis

memilih indikator
yang tepat.
4.3.1 Merancang

dan melakukan

Merancang dan
melakukan
percobaan titrasi

asam-basa dan

titrasi asam

dan basa




150

KOMPETENSI
DASAR

IPK

MATERI
PEMBELAJARAN

KEGIATAN

PEMBELAJARAN

ALOKA
SUMBER
PENILATAN SI
BELAJAR
WAKTU
ASPEK MEKANISME BENTUK

data percobaan

titrasi asam-basa

percobaan titrasi
asam-basa dan

melaporkan hasil

melaporkan hasil

percobaan.

Menghitung dan

percobaan. menentukan titik
ekivalen titrasi,
membuat kurva
titrasi serta memilih
indikator yang tepat.
Mengetahui Kerambitan, 10 Agustus 2024

Kepala SMA Negeri 1 Kerambitan

I Ketut Muliana, S.Pd, M.Pd

NIP.19630215 199003 1 008

Koordinator Mata Pelajaran Kimia

I Gusti Ayu Mas Rupiniasih,S.Pd.
NIP.19810822 201212 2 0005
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Lampiran 7. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMA Negeri 1 Kerambitan
Mata Pelajaran : Kimia

Kelas/Semester : XIMIPA /2

Materi Pokok : Larutan Asam Basa

Alokasi Waktu : 1 x 60 menit (1 x Pertemuan)

A. KOMPETENSI INTI

KI3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasar-kan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerap-kan pengetahuan prose-dural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat-dan minat-nya untuk memecahkan masalah

KI4 : Mengolah; menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak

secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI (IPK)
3.1 Memahami konsep asam dan basa serta kekuatannya dan kesetimbangan pengionannya
dalam larutan
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.1.1 Mengamati zat-zat yang bersifat asam atau basa dalam kehidupan sehari-hari.
3.1.2 Menjelaskan pengertian asam dan basa menurut Arrhenius, Bronsted dan Lowry, Lewis
3.1.3 Mengidentifikasi sifat larutan asam dan basa dengan berbagai indikator.
3.1.4 Menghitung pH larutan asam kuat dan basa kuat
4.1 Menentukan trayek perubahan pH beberapa indikator yang diekstrak dari bahan alam.
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
4.1.1 Merancang dan melakukan percobaan membuat indikator asam basa dari bahan
alam dan melaporkan
4.1.2 PH suatu larutan elektrolit yang tidak dikenal berdasarkan hasil pengamatan trayek
perubahan warna berbagai indikator asam dan basa
4.1.3 Mengukur pH berbagai larutan asam lemah, asam kuat, basa lemah dan basa kuat
yang konsentrasinya sama dengan menggunakan indikator universal atau pH

meter.
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Melalui model pembelajaran Berbasis masalah menggali informasi dari berbagai

sumber belajar, penyelidikan sederhana dan mengolah informasi, diharapkan siswa terlibat

aktif selama proses belajar mengajar berlangsung, memiliki sikap ingin tahu, teliti, jujur,

dalam melakukan pengamatan dan bertanggung jawab memahami konsep asam dan basa

serta kekuatannya dan kesetimbangan pengionannya dalam larutan dan dapat menentukan

trayek perubahan pH beberapa indikator yang diekstrak dari bahan alam.
D. METODE, PENDEKATAN DAN MODEL PEMBELAJARAN

1. Metode Pembelajaran

2. Pendekatan
3. Model Pembelajaran

: Diskusi kelompok dan diskusi kelas
: Pendekatan Saintifik

: Problem Based Learning

E. MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN

1. Media

a. Power point asam dan basa

b. Lembar Kerja Siswa

c. Media Pembelajaran

2. Alat/Bahan
a. Alat
- Plat tetes
- Pipet tetes

- Kertas lakmus merah

- Kertas lakmus biru

b. Bahan

- Larutan asam dan basa

- Fenolftalein (PP)

- Indikator universal

- Indikator alami

F. SUMBER BELAJAR

1. MGMP Kab. Tabanan. 2017. Diktat Kimia Kelas XI. Tabanan: MGMP Kab. Tabanan
2. Anshory, Irfan . 2000 . Kimia SMU 2 . Bandung : Penerbit Erlangga

3. Video animasi 2D tentang laruran asam basa

4. Media pembelajaran dengan konsep gamifikasi

G. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN

Tahap Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran Alokasi Waktu
PERTEMUAN
Kegiatan Pendahuluan
Orientasi e  Melakukan pembukaan dengan salam dan doa 10 menit

Memeriksa kehadiran siswa




Apersepsi

e Guru bertanya kepada peserta didik pernah kalian
mendengar istilah asam dan basa dalam
kehidupan sehari-hari? rasa asam bagaiman?
rasa basa bagaimana ? siapa yang menyatakan
bahwa suatu zat disebut asam/basa dan atas dasar

apa?

Motivasi

e Memberikan gambaran tentang manfaat dari
materi yang pelajari dalam kehidupan sehari-
hari.

e Menyampaikan tujuan pembelajaran yang

harus dicapai

Pemberian Acuan

*  Menyiapkan peserta didik untuk dikelompokan
dalam kelompok secara heterogen.

*  Menjelaskan langkah-langkah pembelajaran.
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KEGIATAN INTI

Orientasi pada
Masalah

Mengamati

Guru menampilkan media pembelajaran

¢ Guru menampilkan Video animasi 2D tentang
konsep larutan asam basa

e Guru menjelaskan langkah — langkah percobaan
larutan asam basa

Mengasosiasi

e Guru meminta siswa menganalisis zat-zat yang
bersifat asam dan basa dalam kehidupan sehari-

hari

¢ Guru meminta siswa mengemukakan contoh zat

yang bersifat asam atau basa

e Guru meminta siswa membandingkan konsep
asam dan basa menurut Arrhenius, Brosnted
Lowry dan Lewis Guru meminta siswa
menganalisis kandungan zat pada antasida yang
dapat mengurangi rasa perih pada lambung bagi
pendertamaag. mangaitkan dengan teori asam-

basa

Pengorganisasian peserta

didik untuk belajar

*  Guru membagikan LKPD dan meminta peserta
didik memusatkan perhatian untuk melakukan

kegiatan kegiatan pada LKPD

40 menit




*  Guru memberikan petunjuk penggunaan LKPD

*  Guru memastikan siswa memahami tugas

masingmasing

Membimbing individual
dan kelompok dalam

penyelidikan

e Guru membimbing penyeledikan perkembangan
konsep asam basa serta permasalahan yang konsep

asam basa.

Pengembangan dan

penyajian Hasil

Mengomunikasikan

o Guru meminta perwakilan dari setiap kelompok
mengkomunikatiftkan hasi diskusi kelompok
dengan mempresentasikannya

¢ Guru memberikan kesempatan pada peserta didik
kelompok lain untuk mengamati jawaban
kelompok lain, kemudian diberikan kesempatan
untuk mengemukakan pendapat atau memberikan

pettanyaan atas jawaban dari kelompok lainnya

Analisis dan evaluasi
proses pemecahan

masalah

e Guru menggunakan media pembelajaran konsep
gamifikasi untuk mengevaluasi materi larutan asam
basa

e Siswa menjawab pertanyaan — pertanyaan yang
diberikan oleh guru melalui media pembelajaran

konsep gamifikasi.

Mengomunikasikan

e Guru memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk bertanya tentang hal yang kurang

dipahami sekaligus Guru memberikan penguatan

materi
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PENUTUP

e Guru bertanya kepada siswa tentang materi yang

sedang dipelajari dan belum di pahaman

¢ Guru mengingatkan siswa untuk mempelajari

materi tentang sifat larutan asam dan basa

e Guru menutup mengucapkan salam dan meminta

seorang siswa untuk memimpin berdoa.

10 menit
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H. PENILAIAN

Jenis/Teknik penilaian

NO Aspek Teknik Bentuk Instrumen

1 Sikap Observasi pada saat diskusi - Rubrik Lembar observasi

kelompok - Rubrik Penilaian diri
- Rubrik Penilaian antar peserta
Didik

2 Pengetahuan Tes Soal Tes melalui media pembelajaran
konsep gamifikasi

3 Keterampil Observasi pada saat diskusi Rubrik Lembar observasi

Mengetahui, Kerambitan, 2025

Kepala SMA Negeri 1 Kerambitan

I Ketut Muliana, S.Pd, M.Pd.
NIP. 196901092006041001

Guru Mata Pelajaran Kimia

I Gusti Ayu Mas Rupiniasih, S.Pd.
NIP.19810822 201212 2 005




156

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMA Negeri 1 Kerambitan
Mata Pelajaran : Kimia

Kelas/Semester : XIMIPA /2

Materi Pokok : Larutan Penyangga

Alokasi Waktu : 1 x 60 menit (1 x Pertemuan)

A. KOMPETENSI INTI

Kompetensi Sikap Spiritual dan Kompetensi Sikap Sosial dicapai melalui pembelajaran tidak

langsung (indirect teaching) pada pembelajaran Kompetensi Pengetahuan dan Kompetensi

Keterampilan melalui keteladanan, pembiasaan, dan budaya sekolah dengan memperhatikan

karakteristik mata pelajaran, serta kebutuhan dan kondisi peserta didik.

KI3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasar-kan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerap-kan pengetahuan prose-dural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat-dan minat-nya untuk memecahkan masalah

KI4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah Konkrit dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak

secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI (IPK)
3.2 Menjelaskan prinsip kerja, perhitungan pH, ‘dan peran larutan penyangga alam tubuh
makhluk hidup
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.2.1 Menjelaskan sifat larutan penyangga dan bukan penyangga melalui data percobaan
3.2.2 Menjelaskan cara membuat larutan penyangga
3.2.3 Menghitung pH dan pOH larutan penyangga dengan menggunakan prinsip
kesetimbangan
4.2 Membuat larutan penyangga dengan pH tertentu.
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
4.2.1 Merancang dan melakukan percobaan untuk membuat larutan penyangga dengan pH
tertentu dan melaporkannya.
C. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui model pembelajaran Berbasis Masalah menggali informasi dari berbagai
sumber belajar, penyelidikan sederhana dan mengolah informasi, diharapkan siswa terlibat

aktif selama proses belajar mengajar berlangsung, memiliki sikap ingin tahu, teliti, jujur,
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dalam melakukan pengamatan dan bertanggung jawab dalam menyampaikan pendapat,

menjawab pertanyaan, memberi saran dan kritik, serta dapat menjelaskan prinsip kerja,

perhitungan pH, dan peran larutan penyangga alam tubuh makhluk hidup, merancang dan

melakukan percobaan untuk membuat larutan penyangga dengan pH tertentu dan

melaporkannya

D. METODE, PENDEKATAN DAN MODEL PEMBELAJARAN

1. Metode Pembelajaran : Diskusi dan tanya jawab

2. Pendekatan
3. Model Pembelajaran

. Pendekatan Saintifik
. Berbasis Masalah

E. MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN

3. Media

d.  Power point larutan penyangga

e. Lembar Kerja Siswa

4. Alat/Bahan
c. Alat

- Pipet tetes

- Gelas kimia

d. Bahan

- Air suling

- Airlaut
- Cuka

- Obat tetes mata

F. SUMBER BELAJAR

1. MGMP Kab. Tabanan. 2017.:Diktat Kimia Kelas XI. Tabanan: MGMP Kab. Tabanan

. Anshory, Irfan . 2000 . Kimia SMU 2 . Bandung : Penerbit Erlangga

2
3. Video animasi 2D tentang laruran Penyangga
4

. Media pembelajaran dengan konsep gamifikasi

G. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pertemuan I

Tahap Pembelajaram Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Waktu
PENDAHULUAN a. Orientasi 10 menit
(Kegiatan Awal)

Guru memberikan salam dan berdoa Bersama
Guru memeriksa kehadiran siswa
Guru mempersiapkan kelas agar lebih kondusif untuk

proses belajar mengajar seperti kerapian dan kebersihan
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ruang kelas, menyiapkan media dan buku pelajaran yang
diperlukan
b. Apersepsi

Guru memberikan apersepsi dengan menayangkan gambar

bakso dan cuka pada slide powerpoint, kemudian

mengajukan pertanyaan:
“Apakah rasa cuka? Asam, manis, atau asin? "
“Lalu, gigi kita tersusun atas unsur kalsium yang
bersifat basa. Asam dari cuka tentu dapat bereaksi
dengan basa dan menyebabkan gigi kita keropos.
Tetapi mengapa hal tersebut tidak terjadi?”

¢. Motivasi

¢ Guru memberikan motivasi dengan menjelaskan
betapa pentingnya larutan penyangga di dalam
tubuh makhluk hidup

o . Guru menampilkan ‘tujuan pembelajaran pada
slide power point dan meminta salah seorang
peserta didik untuk membacanya

d. Pemberian acuan

o Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok belajar
e Guru membagikan nomor siswa dalam kelompok

e Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajan

KEGIATAN INTI

Orientasi peserta didik pada masalah
Guru menampilkan media pembelajaran

e Guru menampilkan Video animasi 2D tentang konsep larutan
penyangga

¢ Guru menjelaskan langkah — langkah percobaan larutan
penyangga

e Guru membagi peserta didik dalam beberapa kelompok secara
heterogen

e Guru menyajikan masalah dalam bentuk wacana pada

LKPD mengenai sifat larutan penyangga dalam air liur

Mengorientasi siswa pada masalah

a. Guru mengajak peserta didik untuk mendiskusikan masalah

yang disajikan dalam LKPD

40 menit
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b. Guru meminta peserta didik untuk menjawab

pertanyaan berdasarkan wacana yang disajikan
Membimbing pengalaman individual/ kelompok

a. Guru menyampaikan informasi tentang percobaan yang

akan dilakukan

b. Guru membimbing peserta didik untuk melakukan

percobaan pembuatan larutan penyangga

¢. Guru mengarahkan peserta didik untuk menganalisis hasil
percobaan dan menuliskan kesimpulan

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

a. Guru mengarahkan kelompok peserta didik yang akan

melakukan presentasi hasil diskusi di depan kelas

b. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
memberi penjelasan, tambahan, tanggapan, masukan
maupun sanggahan kepada kelompok penyaji maupun

kelompok lain terkait laporan yang telah dipresentasikan

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah
o Guru menggunakan media pembelajaran konsep
gamifikasi untuk mengevaluasi materi larutan penyangga
e Siswa menjawab pertanyaan — pertanyaan yang diberikan
oleh gurumelalui media pembelajaran konsep gamifikasi.
a. Gurumemberikan evaluasi terthadap masukan dan
pendapat peserta didik serta memberikan penegasan
terhadap hasil akhir diskusi yang telah dipresentasikan
b. Guru dan kelompok lain memberikan penilaian dan
saran terhadap perwakilan siswa yang menyampaikan
hasil pengamatannya
¢. Guru memberikan penghargaan kepada perwakilan

siswa yang menyampaikan hasil pengamatannya

PENUTUP

a. Guru bersama siswa membuat rangkuman materi yang
telah mereka pelajari

b. Guru memberikan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk
pemberian tugas (secara berkelompok) membawa bahan

praktikum

c. Guru menginformasikan agar siswa dapat mempersiapkan

diri untuk kuis sebelum praktikum Guru menjelaskan

10 menit
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informasi rencana kegiatan pembelajaran untuk pertemuan

berikutnya.
H. PENILAIAN
1. Jenis/Teknik penilaian
NO Aspek Teknik Bentuk Instrumen
1 Sikap Observasi pada saat - Rubrik Lembar observasi
diskusi kelompok
2 Pengetahuan Tes Soal Tes melalui media
pembelajaran konsep gamifikasi
3 Keterampilan Observasi pada saat diskusi | Rubrik Lembar observasi
Mengetahui, Kerambitan, 2025

Kepala SMA Negeri 1 Kerambitan

I Ketut Muliana, S.Pd, M.Pd.

NIP. 196901092006041001

Guru Mata Pelajaran Kimia

I Gusti Ayu Mas Rupiniasih, S.Pd.

NIP.19810822 201212 2 005




161

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMA Negeri 1 Kerambitan

Mata Pelajaran : Kimia

Kelas/Semester : XIMIPA /2

Materi Pokok : Titrasi Asam Basa

Alokasi Waktu : 1 x 60 menit ( 1 x Pertemuan)
KOMPETENSI INTI

KI3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasar-kan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerap-kan pengetahuan prose-dural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minat-nya untuk memecahkan masalah

KI4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak

secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI (IPK)

3.3 Menganalisis data-hasil berbagai jenis titrasi asam basa
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.3.1 Menentukan konsentrasi titrat atau zat yang dititrasi
3.3.2 Menentukan titik ekivalen titrasi
3.3.3 Membuat kurva titrasi serta memilih indikator yang tepat
4.3 Menyimpulkan hasil analisis data percobaan titrasi asam basa
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
4.3.1 Merancang dan melakukan percobaan titrasi asam-basa dan melaporkan hasil
percobaan
TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui model pembelajaran Berbasis Masalah dengan menggali informasi dari
berbagai sumber belajar, penyelidikan sederhana dan mengolah informasi, diharapkan siswa
terlibat aktif selama proses belajar mengajar berlangsung, memiliki sikap ingin tahu, teliti,
jujur, dalam melakukan pengamatan dan bertanggungjawab dalam menyampaikan pendapat,
menjawab pertanyaan, memberi saran dan kritik, serta dapat menganalisis data hasil berbagai
jenis titrasi asam basa dan menyimpulkan hasil analisis data percobaan titrasi asam basa.
METODE, PENDEKATAN DAN MODEL PEMBELAJARAN
1. Metode Pembelajaran  : Diskusi kelompok, Praktikum dan Penugasan
2. Pendekatan : Pendekatan Saintifik
3. Model pembelajaran  : Bebasis Masalah
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E. MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN
1. Media
a. Power point titrasi asam dan basa
b. Lembar Kerja Siswa
2. Alat/Bahan
a. Alat
- Erlenmeyer,
- buret dan statif
- Pipet tetes
b. Bahan
- Larutan asam dan basa
- Fenolftalein (PP)
G. SUMBER BELAJAR
1. MGMP Kab. Tabanan. 2017. Diktat Kimia Kelas XI. Tabanan: MGMP Kab. Tabanan
2. Anshory, Irfan . 2000 . Kimia

g : Penerbit Erlangga
3. Video animasi 2D tenta

4.

H.

PENDAHULUAN

(Kegiatan Awal) da peserta didik

oa sebelum pelajaran

¢  Guru mengkondisikan kelas dan absen
b. Apersepsi

e  Guru memberitahukan materi pelajaran yang
akan dibahas pada pertemuan saat ini yaitu
menentukan titik ekivalen titrasi dan membuat
kurva titrasi serta memilih indikator yang tepat.

¢  Guru menyampaikan indikator dan tujuan
pembelajaran

e  Guru mengingatkan kembali materi prasyarat
yaitu tentang konsep asam basa dan konsep

kesetimbangan
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c. Motivasi
e Peserta didik diberi motivasi untuk mengamati
beberapa larutan yang tidak diketahui
konsentrasinya
e Guru mengemukakan pertanyaan kepada peserta
didik tentang
- Bagaimana cara menghitung konsentrasi dari

larutan tersebut?
d. Pemberian acuan
¢ Guru membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok belajar
e Guru membagikan nomor siswa dalam kelompok

e Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajan

Kegiatan Inti

Mengorientasi siswa pada masalah
Guru menampilkan media pembelajaran

o/ Guru menampilkan Video animasi 2D tentang konsep titrasi
asam basa
e Guru menjelaskan langkah ~ langkah percobaan titrasi asam

basa

a. Guru memberikan LKPD

b. Siswa mengamati fenomena di LKPD
v’ Asam cuka dalam bakso
v’ Asam salisilat dalam vitamin

v’ Kadar basa dalam obat mag
Mengorganisasi siswa untuk belajar

a. Guru mengorganisasi siswa untuk belajar dalam bentuk
diskusi kelompok kecil (3-5 orang)

b. Siswa melakukan percobaan asam kuat dengan basa
kuat, asam lemah dengan basa kuat, asam kuat dengan
basa lemah

Membimbing pengalaman individual dan kelompok

a Dengan bimbingan guru, siswa mengumulkan informasi
mengenai percobaan
b Guru memberikan kesempatan setiap kelompok

melakukan percobaan

40 menit
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Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

a. Siswa mendiskusikan hasil kerjanya
(mengkomunikasikan) dengan kelompok yang lain dan
dikonfirmasi oleh guru

b. Siswa membuat hasil percobaan

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan

masalah

¢ Guru menggunakan media pembelajaran konsep
gamifikasi untuk mengevaluasi materi titrasi asam basa

¢ Siswa menjawab pertanyaan — pertanyaan yang diberikan
oleh guru melalui media pembelajaran konsep

gamifikasi.

a. Guru dan siswa menganalisis dan mengevaluasi terhadap
proses  pemecahan. masalah maupun  aktivitas
pembelajaran yang dilakukan

b. Guru dan kelompok lain memberikan penilaian dan saran
terhadap kelompok presentasi

¢. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang

mempresentasikan hasil percobaannya

PENUTUP

a. Guru bersama siswa membuat rangkuman materi yang
telah mereka pelajari

b. Guru memberikan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk
pemberian tugas (secara berkelompok) membawa bahan

praktikum

c. Guru  menginformasikan  agar  siswa  dapat

mempersiapkan diri untuk kuis sebelum praktikum Guru
menjelaskan informasi rencana kegiatan pembelajaran

untuk pertemuan berikutnya

10 menit

H. PENILAIAN

1. Jenis/Teknik penilaian

NO

Aspek Teknik Bentuk Instrumen
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1 Sikap Observasi pada saat - Rubrik Lembar observasi
diskusi kelompok - Rubrik Penilaian diri
2 Pengetahuan Tes Soal Tes melalui media

pembelajaran konsep

gamifikasi
3 Keterampilan Observasi pada saat diskusi | Rubrik Lembar observasi
Mengetahui, Kerambitan, 2025

Kepala SMA Negeri 1 Kerambitan Guru Mata Pelajaran Kimia
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Lampiran 8. Kisi-kisi Angket Uji Ahli Isi Pembelajaran

KISI-KIST ANGKET UJI AHLI ISI PEMBELAJARAN

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas isi materi
pembelajaran pada multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket
yang dibuat dan digunakan oleh ahli materi akan ditinjau dari beberapa aspek
yaitu (1) kelayakan isi, (2) kebahasaan, dan (3) sajian. Kisi-kisi instrumen yang

akan digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli isi ditunjukkan dalam tabel berikut.

No Komponen Indikator No Soal

1 Kelayakan isi Kesesuaian materi media 1
pembelajaran dengan mata pelajaran

kimia

Kesesuaian materi media 2
pembelajaran dengan tujuan

pembelajaran

Kesesuaian materi media 3
pembelajaran dengan indikator

pembelajaran

Kemudahan instruksi pembelajaran | 4

2 Kebahasan Keterbacaan 5
Kejelasan informasi 6
Bahasa 7,8,

3 Penyajian Kejelasan uraian 9
Kemampuan penyajian 10
Urutan penyajian 11
Ketapatan dan kesesuaian ilustrasi 12, 13,
gambar

Kesesuaian cakupan isi materi 14
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Lampiran 9. Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS M
DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN KIMIA
KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBITAN

Hari/Tanggal
Validator

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (V) pada kolomuntuk pernyataan yang paling sesuai
dengan penilaian Anda.

No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai

A. Kelayakan Isi

1 Kesesuaian -—uraian  materi ~ dalam  multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan
konsep gamifikasi dengan materi pada mata pelajaran

kimia

2 Kesesuaian  uraian materi < dalam  multimedia
pembelajaran berbasis problem based'learning dengan

konsep gamifikasi dengan tujuan pembelajaran

3 Kesesuaian  uraian  materi dalam  multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi dengan indikator pembelajaran

4 Kemudahan dalam memahami instruksi pembelajaran
dalam multimedia pembelajaran berbasis problem based

learning dengan konsep gamifikasi

No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai

B. Kebahasan
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Keterbacaan tulisan dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep

gamifikasi.

Kejelasan informasi dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep

Gamifikasi

Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti peserta
didik dalam  pembelajaran pada  multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi

Penggunaan bahasa Indonesia sesuai kaidah yang benar

. Penyajian

Kejelasan  uraian materi yang disajikan dalam
multimedia pembelajaran = berbasis problem based

learning dengan konsep: gamifikasi

10

Kemampuan penyajian dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep
gamifikasi dalam menarik perhatian peserta didik

mampu digunakan ada ataupun tidak ada guru

11

Urutan  penyajian  materi <= dalam  multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi

12

Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian materi dalam
multimedia pembelajaran berbasis problem based

learning dengan konsep gamifikasi

13

Kesesuaian ilustrasi multimedia pembelajaran dengan

Materi
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No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai

14 Cakupan isi materi dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep

Gamifikasi

Kritikan dan Masukan

Kesimpulan:
Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi 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 kesimpilan Bapak/Ibu)

Singaraja,..................

Penilai,



Lampiran 10. Hasil Angket Uji Ahli Isi Pembelajaran

1. Hasil Uji Ahli Isi Pembelajaran — Ahli 1

Lampiran 10. Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLI 1S1
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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM No Aspek Penilaian Sesual Tidak
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN B. Kebahasan l I Seens]
KIMIA KELAS X1 DI SMA N 1 KE! 1B :
h EGERI RAMBITAN 5 Keterbacaan tulisan dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan  konsep \/
. gamifikasi.
Hari/Tanggal 12 AoPember 2024 j i
6 Kejelasan informasi dalam multimedia pembelajaran
Validator S Al DMPDE \WIRATINI] berbasis problem based leamning dengan konsep /
Gamifikasi
Petunjuk Pengisian
‘ 7 Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti peserta
Berilah tanda centang () pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian didik  dalam  pembelajaran  pada  multimedia
Anda. belaj berbasi based learning dengan ‘/
konsep gamifikasi
No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesual 8 P bahasa Ind ia sesuai kaidah yang benar
A. Kelayakan Isi /
1 Kesesuaian  uraian  matenn  dalam  multimedia
. P
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan = = T enlyljlan
konsep gamifikasi dengan materi pada mata pelajaran \/ cjelasan  uraian  materi yang  disajikan dalam
Itimedi belaj berbasis based
ki :
A leaming dengan konsep gamifikasi J
2 Kesesuaian  uraian  materi  dalam  multimedia 19 X peuysjian dalam v
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan \/ berba;;s .pr:alblcm bascc?k Iear:ntg deige ::n:ep
konsep gamifikasi dengan tujuan pembelajaran ! n‘s-: - r:enan pcrA :;:nd:csc"a . \/
ada I t ada guru
11 Urutan ajian ateri  dal; Itimedi
3 Kesesuaian  uraian  materi  dalam  multimedia a5 pc“:e.:;asis mu s cdml';anﬁ'n“g" demn;:
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan ;onsep gamifikasi :
konsep gamifikasi dengan indikator pembelajaran \/
12 Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian materi dalam
] K dahan dalam hami instruksi pembelaj Himedy D Pertasls’ prob] e
’ " & learning dengan konsep gamifikasi
dalam multimedia pembelajaran berbasis problem based \/
leaming dengan konsep gamifikasi 13 K ian il i pembelaj dengan
Materi /
No Aspek Penilaian Sesuni | Tidak
Sesual
14| Cakupan isi matert dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep \/
gamifikasi
Kritikan dan Masukan w Mv lef o

,.g ey .\%,‘.YY\.\Q ")m\y.(b ?/m..,) Lr,:u,qn,lajm

ké.s?n et ol (f?:m(- /J V(de E:
Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan®:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

@Laynk untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpilan Bapak/Ibu)

Sing
Penilai,

g | L 0p oo 8024

/
Z

A IAE WiEATIN

iy 1 M,( (wnl‘/ﬁ(W




2. Hasil Uji Ahli Isi Pembelajaran Setelah Revisi — Ahli 1

Lampiran 10. Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI

171

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM No Aspek Pentlaian o V7 P
ual al
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN I | ' Sesuai
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBITAN 1 Jehahugen
5 Keterbacaan tulisan dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep
Hari/Tanggal : D) AOVENMBER 2024 gamifikasi. v
Validator : A ot Nt 6 Kejelasan informasi dalam multimedia pembelajaran
™MA VAIIRATY berbasis problem based lcaming dengan konsep /
Petunjuk Pengisian Gamifikasi
Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk peryataan yang paling sesuai dengan penilaian 2 Penggunasn bahasa yang mudah dimengerti peserta
Anda, didik dalam P j pada i i
pembelajaran berbasis problem based learning dengan o
No Aspek Penilaian Sesuai Tidak konsep gamifikasi
Sesuai
P Al § | Penggunaan bahasa Indonesia sesuai kaidah yang benar
1 Kesesuaian  uraian materi  dalam  multimedia J
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan C. Penyajian
konsep gamifikasi dengan materi pada mata pelajaran \/ 9 Kejelasan  uraian materi  yang  disajikan  dalam
kimia multimedia pembelajaran berbasis problem based /
learning dengan konsep gamifikasi
2 Kesesuaian  uraian  materi  dalam  multimedia 0 K p jian dalam Taj
pembelajaran berbasis problem based leamning dengan \/ berbasis problem based lcaming dengan konsep
konsep gamifikasi dengan tujuan pembelajaran gamifikasi dalam menarik perhatian peserta didik S
mampu digunakan ada ataupun tidak ada guru
3 Kesesuaian  uraian  materi  dalam  multimedia 11 Urutan _ penyajian ~ matenn  dalam multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan / pembelajaran berbasis problem based learning dengan
konsep gamifikasi dengan indikator pembelajaran konsep gamifikasi
12 Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian ‘materi dalam
4 K dalam hami instruksi pembelaj multimedia pembelajaran berbasis problem based /
dalam multimedia pembelajaran berbasis problem based learning dengan konsep gamifikasi
learning dengan konsep gamifikasi \/ 3 e Tan ilustrasi Jengan
Materi \/
e Aspek Peatiatan Sesua | Tidak
Sesuai
14" | Cakupan isi materi dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based leaming dengan konsep /
gamifikasi
Kritikan dan Masukan

Kesimpulan:
Media P Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan®:
@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 kesimpilan Bapak/Ibu)

singarajn, Novertper 2024,

Penilai,

Al MAOE LIRATIN



3. Hasil Uji Ahli Isi Pembelajaran — Ahli 2

Lampiran 10. Instrumen Uji Ahli Isi Pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMI FIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBITAN

0
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;,, . o Sk
ghub-n problom based lowmmg  domgan  hoew
| Gammafibans w4

| Pengpmaan bahasa yang mudsh dmengoru pesers

didik  dalem pembelsjeran  pads multimedia
pembelajaran berbasis problem based leamning dengan
komsep garmifikast

Hari/Tanggal
Validator 1 Gsx AB\’ Mas R,\("\Maﬁ\f\ <., % Penggunaan bahasa indonesia scsuai kaidah yang benar J
Petunjuk Pengisian
. [ TTC. Penyajian
ie:lnh tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan penilaian [ TKejelasan wraian materi yang disajikan dalam
nda, | | multimedia  pembelajaran berbasis problem based |/
No Aspek Penilatan Sesuai I Tidak i reendtiee Kiney gthes |
Sesuai 10 1K
A. Kelayakan Isi | vo peny dalam P
) [ berbasis problem based leaming dengan konsep |
1 Kesesuaian — uraian  materi dalam _ multimedia i |
i ! gamifikasi dalam menank perhatian peserta didik
pembelajaran berbasis problem based learning dengan
X X mampu digunakan ada ataupun tidak ada guru |
konsep gamifikasi dengan materi pada mata pelajaran \/ =— e A -
Kimia 11| Urstan  penyapan maten  dalam  multimedia |
5 e e T e e pembelajaran berbasis problem based learning dengan | \/
pembelajaran berbasis problem based learing dengan I keneep gemifikaei |
konsep gamifikasi dengan tujuan pembelajaran 12 | Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian materi dalam
3 Kesesuaian  uraian  materi  dalam  multimedia multimedia  pembelajaran berbasis problem based \/
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan / learming dengan konsep gamifikas
konse, dengan indil ji —
7 - F i o e (K] :‘ewuumn Mustrasi multimedia pembelajaran dengan \/
Il
dalam multimedia pembelajaran berbasis probiem based |/ " 1
learning dengan konsep gamifikasi i
No Aspek Penilaian Sesuai Tidak | ‘
Sesuai | |
B. Kebahasan [
|
- Keterbacann (ulisan dalam multimedin pembelajaran | I
berbasis  problem based  learning dengan  Konsep \/ |
gamifikasi. {
|
= Tidak
Aspek Penilaian Sesuai
No P Sesuai

gamifikasi

18 Cakupan isi materi dalam multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep

v

|

Kritikan dan Masukan

Sudeh  Sesuar d

Kesimpulan:

Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinya

@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 kesimpilan

Megio Pembdojoran Yang d

takan®:

Bapak/Ibu)

Tabanan,\2. November 2024

Penilai,

O

T GuskiAyo Mas Pugiviasils 40
NIP. 19810812 2000 100§
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Lampiran 11. Kisi-kisi Angket Uji Ahli Media
KISI-KISI ANGKET UJI AHLI MEDIA

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas dari multimedia
pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat dan akan digunakan oleh
ahli media yang ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) tampilan multimedia
pembelajaran  gamifikasi, dan (2) kualitas teknis. Kisi-kisi instrumen yang akan

digunakan dalam uji oleh ahli media ditunjukkan dalam tabel berikut.

No | Komponen Indikator No Soal
1 Tampilan Kesesuaian penggunaan teks 1,2,3,4,5
multimedia Kesesuaian penggunaan warna 6, 7,
pembelajaran
gamifikasi Grafis 8,9,10
o) Interaktivita Kemudahan Penggunaan 11,12
Kelengkapan Fitur 14

Audio 15




Lampiran 12. Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS

MASALAH DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBITAN

Hari/Tanggal

Validator

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan
penilaian Anda.

No

Pertanyaan

Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

A. Tampilan multimedia pembelajaran dengan konsep gamifikasi

1

Ketepatan pemilihan jenis teks yang digunakan

Ketepatan pemilihan ukuran teks yang digunakan

Ketepatan penggunaan spasi, judul, dan sub judul

Ketepatan dalam pengetikan materi

Ketepatan perataan paragraph teks

Keserasian komposisi warna pada video dan gambar

Keserasian warna background dengan huruf

ool | N | K| W DN

Kerapian penyusunan tampilan multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi

9

Kualitas gambar yang digunakan

10

Kualitas video yang digunakan

B. Interaktivitas

11

Kemudahan pengoperasian multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning dengan konsep
gamifikasi dalam mengakses video, materi dan soal-soal

Evaluasi
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12 | Kemandirian dalam penggunaan  multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi

13 | Kemudahan dalam penilaian kuis

14 | Kelengkapan komponen-komponen dalam multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi

15 | Terdapat tes secara online tersedia dalam multimedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan

konsep gamifikasi pada mata Pelajaran Kimia

Kritikan dan Masukan

Kesimpulan:
Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi 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 kesimpilan Bapak/Ibu)

Singaraja,................Penil
ai,




176

Lampiran 13. Hasil Angket Uji Ahli Media

1. Hasil Uji Ahli Media — Ahli 1

Lampiran 11, Instrumen Uji Ahli Media 4
ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI | KERAMBITAN

12| Kemandinan — dalam  penggunaan  multimedia
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan

Konsep gamifikasi
Han Tanggal \2 Aovember 2024 ! 13 [ Kemudahan dalam penilaian kuis

T & Yomponen dalam mullimedi

Vahdator ,U"‘j“l‘ 6:9 Adey L")M"' <. pd. 'M‘({/,_ : ; T
15| Terdapal tes secara online tersedia dalam multimedia
Benlah tanda centang (V) pada kolom untuk pemyataan yang paling sesuar dengan penil ;

v
konsep gamifikasi
problem based leaming d
Anda | Konsep gamifikasi pads mata Pelajaran Kimia

No Pertanyaan

Petunjuk Pengisian

S Kritikan dan Masukan
esuai - Siov

Y,

A. Tampilan multimedia pembelajaran dengan konsep gamifikas

unakan

1| Ketepatan pemilihan jems teks ya
S B e Kesimpulan:
Ketepatan pemmilihan ukuran teks yang digunakan Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan®:

| Ketepatan pengsunaan spasi judul. dan subjudul

1. Layak uniuk digunakan tanpa revisi

1| Ketepatan dalam pengetikan maten N
— 4 )ayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
6 | Keserasian komposis wama p - 3. Tidak layak digunakan
\ i = +(Mohon ber tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpilan Bapak/Ibu)
Rescrasian wama hackground de
s penyusuna pilan multimedia pembelajaran | 1
ws problem based  leaming dengan konsep Singaraja.. /.2
wannfikast Penilai, &) |
9 [ Kuabitas gambar ang digunakan
|10 | Kualtas video yang digunakan 1 [

1B Interaktivitas

[T [ Kemudahan pengoperasian multimedia - pembelajaran
| | berbaas  problem  based learming dengan - konsep v
camfikast dalam mengakses video, maters dan soal-soal

| Exaluasy

2. Hasil Uji Ahli Media Setelah Revisi — Ahli 1

Lampiran 1. Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

12 [ Kemondirian ~ dalam  penggunaan  multimedia

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM pembeljaran berbasis prblem based eaming dengan | |

BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN Konsep gamifikasi
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBI' 13| Kemudahan dalam penilian Kuis
14 ke
i | 57
Han Tanggal 20 Novemper 2024 Konsep gamifikasi
Validatos | MU"D Ek.. N(Vh.j.;,;n 8 ., Yi-fe. 15| Terdapat tes secara online ferscdia dalam muliimedia
; ; faecd Koembog 4

Petunjuk Pengisian konsep gamifikasi pada mata Pelajaran Kimia

Berilah tanda centang (v) pada kolom untuk pemyataan yang paling sesuar dengan penilaian

Anda B ?;i\(::;daul\hsutnn M P {,ﬁl‘ﬁ/k pm,, |

No Pertanyaan Penilaian
Sesuai Tidak
Kesimpulan:
A Tampilan multimedia pembelajaran dengan konsep gamifikasi Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan®
L e1e] er cl 3 1 - Bij 5
: l\’uq-.u.m pemilihan jenis feks yang digunakan £l . I i ol ik digmhas e revi
3| Resepesan pemiluzan ik Ieks yang i) | 2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
i 1 3. Tidak layak digunakan
v . y
U SR *(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpilan Bapak/Ibu)
5 [ Ketepatan perataan paragraph tehs Z
6 | Keserasian komposisi wama pada video dan gambar %
"7 [ Kescrasian wama background dengan huruf v =5 Singaraja, 2 NOverber 2024
S| Kerapian Tampilan multimedia pembel 1 Penilai,
erapi P! =

berbasis problem based leaming dengan  honsep v

gamifikasi |
9 | Kualitas gambar yang digunakan ““ S i M h:}m 3'%“(“&
b A i N |- e 5
10 | Kualnas video yang digunakan Vv
S SU——
. Tnterakiivitas
T TRelh Tl e
berbasis problem based leaming dengan  honsep b
gamifikesi dal kses video, dan soal-soal

Evaluasi




3. Hasil Uji Ahli Media — Ahli 2

Lampiran 11. Instrumen Uji Ahli Media
ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI 1 KERAMBITAN

Hari/Tanggal : b Alovember 2024
Validator e AvNe V‘bw
Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pemyataan yang paling sesuai dengan penilaian
Anda,

No Pertanyaan Penilaian

Sesuai Tidak
Sesuai

A. Tampilan multimedia pembelajaran dengan konsep gamifikasi

Ketepatan pemilihan jenis teks yang digunakan

Ketepatan pemilihan ukuran teks yang digunakan

AR

Ketepatan penggunaan spasi, judul, dan sub judul

Ketepatan dalam pengetikan materi

N9

Ketepatan perataan paragraph teks

Keserasian komposisi warna pada video dan gambar

<

Keserasian warna background dengan huruf’

| < o w| & wl v =

Kerapian penyusunan tampilan multimedia
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan v
konsep gamifikasi

9 Kualitas gambar yang digunakan
10 | Kualitas video yang digunakan

(<

B. Interaktivitas

1n (K h

P
berbasis problem based leamning dengan konsep \/
gamifikasi dalam mengakses video, materi dan soal-soal

evaluasi

4. Hasil Uji Ahli Media Setelah Revisi — Ahli 2

Lampiran 11. Instrumen Uji Ahli Media
ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PROBLEM
BASED LEARNING DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA NEGERI | KERAMBITAN

Han Tanggal 21 MNOvember 2024
Validator 1 Keat  Podica ?mdrﬂom

Petunjuk Pengisian

Benlah tanda centang () pada kolom untuk permyataan yang paling sesua
Anda

No | Pertanyaan Penilaian
| Sesuai Tidak
| Sesuai

A. Tampi Itimedia p lajaran dengan konsep gamifikasi

1 Ketepatan pemilihan jenss teks yang digunakan v
T | Ketepatan pemilihan ukuran tehs yang digunakan v
[T3 | Ketepatan penggunaan spast. judul. dan sub judul 5
3| Ketepatan dalam pengetikan maten
s Ketepatan perataan paragraph teks :
© | Kescrasian komposist wama pada video dan gambar v
|7 | Reserasian wama background dengan huruf [ v
§ | Kempan  pemusinan  Gmpilan mulomedia
| pembelajaran berbasis problem based leaming dengan v
‘ Konsep gamifikast
9 Rualitas gambar yang digunakan N
10 I Rualitas video yang digunakan | ™
B. Interaktivitas
11 ‘ N Jahan pengoperas T dia pembelajaran
‘ berbasis  problem  based  leamung  dengan  Koasep |
| gamifikasi dalam mengakses video, maten dan soal-soal 3
! evaluasi
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12 | Kemandirian ~ dalam ~ penggunaan  mulimedia
pembelajaran berbasis problem based learing dengan

<

konsep gamifikasi
13| Kemudahan dalam penilaian kuis v4
'] Kelenek: K s I dal; Ttimedis

pembelajaran berbasis problem based leaning dengan \/

konsep gamifikasi
15| Terdapat tes secara online fersedia dalam multimedia
‘pembelajaran berbasis problem based leaming dengan \/
Konsep gamifikasi pada mata Pelajoran Kimia J
Kritikan dan Masukan

Kesimpulan:
Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan*
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
E}aynk untuk digunakan dengan revisi sesual saran
ik lyak ignekan
#(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpilan Bapak/Tbu)

) Mw%lw bzz{

Singaraja,...".

Penilai,

12 | Kemandiian — dalam _penggunaan _ mulimedia
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan | 4/
konsep gamifikasi
13| Kemudahan dalam penilaian kuis v
14| Kelengkapan komponen-komponen dafam multimedia
pembelajaran berbasis problem based leaming dengan v
1 konsep gamifikasi

15| Terdapat tes sccara online tersedia dalam multmedia
pembelajaran berbasis problem based learning dengan 4
konsep gamifikasi pada mata Pelajaran Kimia

Kritikan dan Masukan

Kesimpulan:
Media Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi ini dinyatakan®:
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 kesimpilan Bapak/Tbu)

Singmja,g\ . Noveroer 2029,




Lampiran 14. Kisi-kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan

Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil dan Lapangan
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Uji perorangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang kesalahan-

kesalahan yang tampak dalam produk pengembangan dan memperoleh petunjuk awal

tentang daya guna multimedia pembelajaran gamifikasi. Sedangkan uji kelompok

kecil dilakukan dengan mengujicobakan program terhadap kelompok kecil calon

pengguna. Uji lapangan dilakukan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap

multimedia pembelajaran gamifikasi 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.

multimedia pembelajaran

gamifikasi

Aspek yan
No pek yans Indikator No Soal
Dinilai

Urutan sajian 2

1 | Penyajian materi | Pemberian informasi 16
Kelengkapan informasi 6
Usability/Mudah digunakan 4,8

2 | Interaktivitas
Fitur 7,14

3 | Tampilan Iustrasi, gambar 1,5
Manfaat 9,15,17,18

4 | Pembelajaran Motivasi 3,11,13,19,20
Ketertarikan penggunaan 10,12




Lampiran 15. Instrument Uji Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan

ANGKET UJI PERORANGAN, KELOMPOK KECIL DAN LAPANGAN

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS

MASALAH DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN
KIMIA KELAS XI DI SMA N 1 KERAMBITAN
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Pengantar

Pernyataan-pernyataan berikut menggambarkan respons peserta didik

untuk uji coba kelompok kecil terhadap Pengembangan multimedia pembelajaran

Berbasis PBL Dengan Konsep Gamifikasi Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas XI
di SMA N 1 Kerambitan.

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah.

Oleh karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.

Petunjuk Pengisian

1. Berilahtanda < pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda.

2. Berikan nilai

SS=Sangat Setuju ~ TS=Tidak Setuju

S=Setuju

KS=Kurang Setuju

Daftar Pernyataan Respons Peserta didik

STS=Sangat Tidak Setuju

No

Pernyataan

Skor

SS

KS

TS

STS

Tampilan yang digunakan dalam
multimedia pembelajaran gamifikasi
menarik

Penyajian materi dalam multimedia
pembelajaran gamifikasi sangat
terstruktur sehingga mudah dipahami

Materi yang disajikan dalam multimedia
pembelajaran gamifikasi mampu

menarik minat peserta didik untuk
Belajar
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No

Pernyataan

Skor

SS

KS

TS

STS

Pengguna dengan mudah  dapat
berinteraksi dalam menggunakan
multimedia pembelajaran gamifikasi

Contoh-contoh yang diberikan pada
multimedia pembelajaran gamifikasi
dapat

membantu memahami materi
Pembelajaran

Isi materi dalam multimedia
pembelajaran gamifikasi Kimia sangat
lengkap

Fitur yang digunakan pada multimedia
pembelajaran gamifikasi Kimia sangat
membantu peserta didik

Saya memiliki kesulitan saat proses
pembelajaran Kimia dengan
menggunakan multimedia
pembelajaran gamifikasi

Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam
multimedia pembelajaran gamifikasi
sangat bermanfaat bagi saya

10.

Saya merasa senang menggunakan
multimedia pembelajaran gamifikasi
Kimia saat kegiatan pembelajaran
berlangsung.

11.

Penggunaan multimedia pembelajaran
gamifikasi pada mata pelajaran Kimia
mampu meningkatkan motivasi
belajar

12.

Materi multimedia pembelajaran
gamifikasi membosankan sehingga saya
lebih suka belajar menggunakan modul
ajar

13.

Pembelajaran menggunakan
multimedia pembelajaran gamifikasi
membuat saya semangat dalam belajar
Kimia
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No

Pernyataan

Skor

SS| S

KS

TS

STS

14.

Saya dapat melihat perolehan nilai

secara detail dengan adanya multimedia

pembelajaran gamifikasi

15

Media pembelajaran gamifikasi
membuat saya belajar secara mandiri
maupun kelompok

16.

Saya tidak memperoleh pengetahuan
baru melalui multimedia pembelajaran
gamifikasi Kimia

17.

Media pembelajarangamifikasi Kimia
kurang efektif digunakan untuk
membantu proses pembelajaran

18.

Media pembelajaran gamifikasi Kimia
kurang efesien digunakan untuk
membantu proses pembelajaran

19.

Tahap kegiatan pembelajaran yang
terdapat dalam multimedia
pembelajaran gamifikasi membuat
saya lebih aktif dalam belajar

20.

Penggunaan multimedia pembelajaran
gamifikasi pada mata pelajaran Kimia
dapat meningkatkan kreativitas saya
dalam belajar

Saran / Komentar

Tabanan,........ccccuuuueeee.

Responden,




Lampiran 16. Hasil Angket Uji Coba Perorangan
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Pertanyaan Total
Responden Persentase
1/12|13(4(5/6|7|8 10|11 (12 (13|14 |15(16 |17 |18 |19 | 20 Skor
Responden 1 5(515(414(5]|513 S5L5 1315|5514 13)|3]5 5 &9 89%
Total 264 88




Berikut salah satu hasil angket uji coba perorangan

Lampiran 12, Draft Instrumen Uji Perorangan
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ANGKET UJI PERORANGAN PENGEMBANGAN MULTIMEDIA No Pernyataan ih Skor
PEMBELAJARAN BERBASIS PBL DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA No Pernyataan
MATA PELAJARAN KIMIA KELAS XI DI SMA N 1 KERAMBITAN 5 3
STS
Pengguna dengan mudah dapa berinteraksi dalam i i
Pengantar 4. | menggunakan multimedia pembelajaran gamifikasi 15 | Media pembelajaran gamifikasi membuat saya
. 55 ” belajar secara mandiri maupun kelompok
Pemyataan-pernyataan berikut menggambarkan respons peserta didik untuk uji
st e ftimedi e Beligi 5. | Contoh-contoh yang diberikan pada multimedia
T 2 p Peng gan multimedia | lj erbasis PBL pembelajaran gamifikasi dapat 16. | Saya tidak memperoleh pengmhuan»balm }rlelalui
Dengan Konsep Gamifikasi Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas X1 di SMA N 1 Kerambitan. b i materi pembelaj multimedia pembelajaran gamifikasi Kimia \/
Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah, Oleh kst Kimia kurang = |
. ; o Isi materi dalam multimedi i sl 17. | Media pembelajaran gamifikasi Kimia kuran
karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan mengisi 6. | Kimia sangat mgklzl;mmm peintelijaran gam{fias / efektif digunakan untuk membantu proses \/
pilihan dengan sejujur-jujumya. —— pembelajaran__
Petunjuk Pengisi 7. | Fitur yang digunakan pada multimedia pembelaj 18. | Media pembelajaran gamifikasi Kimia kurang
etunjuk Pengisian gamifikasi Kimia sangat membantu peserta didik / efesien digunakan untuk membantu proses \/
1. Berilah tanda  pada kolom yang discdiakan, sesuai dengan penilaian anda. -rr,,h‘ k B belajaran yang terdapat dalam
: . —— = 1 lajaran
2. Berikan nilai Sgyg memiliki kesulitan saat proses peqnbela)aran 19 mul?i?ne?igi;apglnmjmfl ga,,),,,-ﬁm, membuat
Ss= X . . 8. | Kimia dengan menggunakan multimedia ' lebih aktif dalam belajar ’ \/
=Sangat Setuju TS=Tidak Setuju pembelajaran gamifikasi e
S=Setuju = Tidak Setuj
=i Y ) STS=Sangal Tidak Setuju 20. | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifikasi
KS=Kurang Setuju 9. | Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam mullillueflia pada mata pelajaran Kimia dapat meningkatkan \/
Daftar Pernyataan Respons Peserta didik anaL - kst gt ] bagi [/ kreativitas saya dalam belajar
Sk Saya merasa senang menggunakan multimedia
or embelajaran gamifikasi Kimia saat kegiatan
No Pernyataan 10. | pembeas bgerlanfgsung. B / Saran / Komentar
854 SRS TS {I8TS 11. | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifikast
Tampilan yang digunakan dalam multimedia padamata pelajaran Kimia mampu meningkatkan \/
1. | pembelajaran gamifikasi menarik v motivasi belajar
Penyajian materi dalam multimedia pembelajaran AT, i vy
ifikasi e 12. | Materi multimedia p & 2b MoV 2dber 20
2. ﬁ?mﬂ:;?l sangat terstruktur sehingga mudah / membosankan schingga saya lebih suka belajar / ;‘abana:,..“..u ...... 2
- menggunakan modul ajar esponde
Materi yang disajikan dalam multimedia T3, | Pembelajaran menggunakan multmedia

3. | pembelajaran gamifikasi mampu \/
menarik minat peserta didik untuk belajar

pembelajaran gamifikasi membuat saya semangat
dalam belajar Kimia




Lampiran 17. Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil
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Pertanyaan Total
Responden Persentase

1(2/3/4|5/6|7(8[{9|10 |11 |12 13|14 |15 /16|17 |18 | 19| 20 | Skor
Respondenl |54 |5(4|4|5|4 (44| 5|5 (4|55 [5]3 |3 [3]|5]|5 87 87%
Responden2 |4 (5|4 |5|4|4|4|3 5|55 [4 |55 |5|5|4]|4]|5]|S5 90 90%
Responden3 |4 |5 |54 |5|5|4 (445 [ S {5{4|5p5|3 |3 [3]|5]|5 88 88%
Responden4 |5 (5|54 |5|4|4|3 |55 |4 3[4 |5]|5|5|4|4]|5]5 89 89%
RespondenS |5 (4|54 |4 |5|5]|4 5|5 |4 (44|55 |4|5|4]4]5 90 90%
Responden6 |4 |54 (4 |5|5|5(3[5| 544|444 |4 |33 ]|4]|5 84 84%
Responden7 |5 (5|54 |4|4|5|3|4|5 [ 4|3 (44 |4 |5|5|5]|5]S5 88 88%
Responden8 |4 |4 |5(5|5|5|4(3[5|4 |5 (3|4 |5 (4|4 |4 ]4]|5]|5 87 87%
Responden9 |5 (4|4 |5|5|5|4|414| 4 (4 |5[5(5 4|53 |3 ]|5]S5 88 88%
Respondenl |4 (5|5 |5|5|4 |53 |54 (S (3145 |4 |4|5|4]|5]S5 89 89%
Total 880 88%
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Berikut salah satu hasil angket uji coba kelompok kecil

Lampiran 13, Draft Instrumen Uji Kelompok Kecil
N Skor Skor
ANGKET UJI KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 2 Pernyataan No Pernyataan
PEMBELAJARAN BERBASIS PBL DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA
MATA PELAJARAN KIMIA KELAS X1 DI SMA N 1 KERAMBITAN 88 | 8 | KS | TS |8TS §$ [ S | KS | TS |STS
Pengantar 5. | Contoh-contoh yang diberikan pada multimedia 15 | Media pembelajaran gamifikasi membuat saya
p embelajaran gamifikasi dapat belaj indiri maupun kelompok
Pemy berikut respons peserta didik untuk uji s sl B v/ S bocary el (NG Ve
coba kelompok kecil terhadap F imedi ji Berbasis PBL T3 Frrrr ey
Dengan Konsep Gamifikasi Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas X1 di SMA N 1 Kerambitan. 6. [ Tsi materi dalam multimedia pembelajaran multimedia punlbchim gamifikasi Kimia \/
Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekolah. Oleh gamifikasi Kimia sangal lengkap ‘/
" " ) . ] 7 — —s - . T fremr|
karena itu, mohon membaca setiap pemyataan tersebut dengan seksama d: 7 Fitur yang digunakan pada multimedia 17. Medlg plenbela)am gamifikasi Kimia
ili P o bl pembelajaran gamifikasi Kimia sangat membantu \/ efektif digunakan untuk membantu proses \/
pilihan dengan sejujur-jujurnya. a didik f
Petunjuk Pengisian - 18 | Media pembelajaran gamifikasi Kimia kurang
P 8. | Saya memiliki kesulitan saat proses pembelajaran efesien digunakan untuk membantu proses \/
1. Berilah tanda ¥ pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda. Kimia dengan menggunakan multimedia pembelajaran
2. Berikan nilai pembelajaran gamifikasi V4 Tﬂlmp kegiatan mbelujmn y}n;wrd-p-; t:hm
imedi: j 51 membu
=Setuj g i 9. | Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam multimedia
$=5 - giatan pembelaj .
S STO=Sangn Tl Soti pembelajaran gamifikasi sangat bermanfaat bagi ‘/ _
KS=Kurang Setuju saya 20. | Penggunaan multimedia pembelajaran Rﬂm&{:‘f"'
Daftar Pernyataan Respons Peserta didik m:;:: WIJﬁnélblz:‘ml meningkat \/
10. [ Saya merasa senang menggunakan multimedia saya ajar J
Skor pembelajaran gamifikasi Kimia saat kegiatan \/
No Pernyataan pembelajaran berlangsung.
Saran / Komentar
S | 8§ | KS | TS |STS 11. | Penggunaan multimedia Pembelajamn gamyilm.w
1. | Tampilan yang digunakan dalam multimedia padg mata pe[ajman Kimia mampu meningkatkan \/
pembelajaran gamifikasi menarik V4 motivasi belajar
2. | Penyajian materi dalam multimedia pembelajaran e -
gamifikasi sangat erstruktur sehingga mudah \/ Materi multimedia pcmbelaJn;ﬂ;_ fﬂ":(l/':::; 3
dipahami 12, | membosankan sehingga saya lebih suka belaj \/
menggunakan modul ajar
Materi yang disajikan dalam multimedia el
< i kan multimedia
3. | pembelajaran gamifikasi mampu 13. | Pembelajaran menggunat ‘/
i buat saya semangat
menarik minat peserta didik untuk Belajar \/ m;:el;:m ,f?:,’;?m’ membuat saya gal
- i Jetail S\l
7 [Pengguna dengan mudah dapat berinteraks dafam 14| Saya dapat nrellhﬂllmei:“" "'l’;",zf:; il A Yadeke | St \ahdiondi
imenggunakan multimedia pembelajaran gamifikasi \/ dengan adanya multim pan \/
gamifikasi
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Lampiran 18. Hasil Angket Uji Coba Lapangan
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Berikut salah satu hasil angket uji coba lapangan

Lampiran 14, Draft Instrumen Uji Lapangan . - T g >
iy Pengguna dengan mudah dapal berinteraksi dalam &I{mmdmiml ool
ANGKET UJI LAPANGAN PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 4. | menggunakan multimedia pembelajaran gamifikasi \/ gamifias \/
PEMBELAJARAN BERBASIS PBL DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA v
k0 X) DY SMAN | KERAMBITAN 5[ Contoh-contoh yang diberikan pada mulfimedia .|l peabin gy
Pengantar pembelajaran gamifikasi dapat m::: :za dapat belajar secara mandiri maupun J
i b hami materi pembelaj
Pemyataan-pemyataan berikut menggambarkan respons peserta didik untuk uji T6. | Saya ek memperolch pengeaan bar el
cobal : " i s et ) L S : i Kimi
K ) ”P:'g”’;‘ﬂ;““’:‘:l Mata Pelajaran Ki : Elifi PR T 6. | Isi materi dalam multimedia pembelajaran gamifikasi multimedia pembelajaran gamifikasi Kimia \/
onsep Gamifikasi Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas X1 di SMA N 1 K itan. imi -
Esn Kiima sagn knghep L) 17. | Media pembelajaran gamifikasi Kimia kunqgel'eknf
Data yang diisikan tidek akan mempengarubi prestasibelajar di sckolah, Oleh 7. | Fitur yang digunakan pada multimedia pembelaj digunakan untok membentu proses J
Karena i, mohon membaca sctiap pemyataan tersebut dengan scksama dan mengisi gamifikasi Kimia \/
i S didik v
pilihan dengan sejujur-jujumya. sangat membantu peserta . T i i Kk g o
Petunjuk Pengisian Saya memiliki kesulitan saat proses pa_nbclljmn digunakan untuk membantu proses pembelajaran \/
i 8. | Kimia dengan menggunakan multimedia \/
1. Berilahtanda ¥ pada kolom yang discdiakan, sesuai dengan penilaian anda. pembelajaran gamifikasi
2. Berikan nilai 19. | Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam
smedi multimedia pembelajaran gamifikasi membuat saya
SS=Sangat Setuju TS=Tidak Setuju 9. | Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam mg“’“b';‘efi" Tebih aktif dalam belajar
S=Setuju STS=Sangat Tidak Setuju pembel 8 sangat gl ‘ .
KS=Kurang Setuju e 20, | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifiasi
e Timedi pada mata pelajaran Kimia‘dxpal meningkatkan
Daftar P idi Saya merasa senang menggunakan multimedia kreativitas saya dalam belajar
aftar Pernyataan Respons Peserta didik 10, | pembelsjaren gamftasi Kimia saat kegiatan
pembelajaran berlangsung.
No Pe Skor Saran / Komentar
myataan : —
o 11, | Penggunaan multimedia pembelajaran gam:ﬁlrarl
SS| S | Ks| TS pada mata pelajaran Kimia mampu meningkatkan \/
Tampil ; — motivasi belajar
ampilan yang digunakan dalam multimedia | | | 1 1 1 | | 1 | 1 | L
1. | pembelajaran gamifikasi menarik \/
— - e PO TR ) ifikasi % Noverber 2074
2. | Penyajian materi dalam multimedia pembelajaran 12. | Materi P ot : \/ Tabanan, £
gamifikasi singat terstruktur sehing;e:udad membosankan sehingga saya lebih suka belajar Responden,
dipabami \/ menggunakan modul ajar 9&
Materi yang disajikan dalam media 13. | Pembelajaran men ggunakan multimedia
3. | pembelajaran ganifikasi mampu menarik minat \/ pembelajaran gamifikasi membuat saya semangat \/ nda Al Dok
P G Ok dalam belajar Kimia

188



Lampiran 19. Soal Pretest dan Posttest
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Tujuan Pembelajaran

Pretest

Posttest

1. Menjelaskan konsep asam dan
basa serta kekuatannya dan
kesetimbangan pengionannya
dalam larutan

1. Berikut ini adalah sifat-sifat larutan asam, kecuali ...
A. Dapat memerahkan warna lakmus biru

B. Dapat menimbulkan pencemaran udara

C. Larutannya termasuk nonelektrolit

D. Jika dilarutkan dalam air terjadi reaksiionisasi dan
terjadi 10n-OH

1. Berikut ini adalah sifat-sifat larutan
asam, kecuali ...

A. Dapat memerahkan warna lakmus biru
B. Dapat menimbulkan pencemaran udara
C. Larutannya termasuk nonelektrolit

D. Jika dilarutkan dalam air terjadi reaksi
ionisasi dan terjadi ion OH

2. Kertas lakmus biru akan berubah menjadi merah, bil
dimasukkan ke dalam larutan ...

A. Kalium hidroksida
B. Natrium klorida
C. Barium sulfat

D. Asam klorida

2. Larutan yang mempunyai pH lebih
besar dari 7 adalah ...

A. Gula
B. Alkohol
C. Amoniak

D. Asam nitrat
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3. Larutan yang mempunyai pH lebih besar dari 7
adalah ...

A. Gula
B. Alkohol
C. Amoniak

D. Asam nitrat

3. Dari senyawa-senyawa dibawah
berikut yang berperan sebagai asam
Bronsted dan basa Bronsted adalah ...

A. Cl

B. H2
C.CO2
D. CO32-

4. Dari senyawa-senyawa dibawah berikut yang
berperan-sebagai asam Bronsted dan basa Bronsted
adalah ...

A.Cl

B. H2
C.CO2
D. CO32-

4. Berikut ini yang merupakan sifat
larutan asam adalah ...

A. Membirukan kertas lakmus merah
B. Memiliki ph > 7
C. Menghasilkan ion H+

D. Rasanya manis

5. Berikut ini yang merupakan sifat larutan asam
adalah ...

A. Membirukan kertas lakmus merah

B. Memiliki ph > 7

5. Jika suatu larutan menunjukkan pH
7, hal itu berarti ...

A. Larutan bersifat asam

B. Larutan bersifat basa
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C. Menghasilkan ion H+

D. Rasanya manis

C. Larutan bersifat asam lemah

D. Larutan bersifat garam

2. Menjelaskan prinsip kerja,
perhitungan pH,dan peran
larutan penyangga

6. Jika suatu larutan menunjukkan pH 7, hal itu
berarti ...

A. Larutan bersifat asam
B. Larutan bersifat basa
C. Larutan bersifat asam lemah

D. Larutan-bersifat garam

6. Benda-benda peralatan rumah
tangga berikut ini yang mudah rusak
apabila terkena larutan asam adalah ...

A. Ember plastik
B. Cobek batu
C. Gergaji

D. Rak kayu

7. Benda-benda peralatan rumah tangga berikut ini
yang mudah rusak apabila terkena larutan asam
adalah ...

A. Ember plastic
B. Cobek batu
C. Gergaji

D. Rak kayu

7. Di antara bahan baku berikut yang da
digunakan sebagai indikator alami asam
adalah ...

A. Asam sitrat
B. Asam malat
C. Asam tanat

D. Asam butirat
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8. Ikatan antara boron trifluorida dengan amonia
merupakan ikatan kovalen. Boron trifuorida sebagai
asam karena menerima pasangan elektron. Teori terseb|
dikemukakan oleh ...

A. Lowry
B. Lewis
C. Dalton

D. Arthenius

8. Cara paling tepat untuk
membuktikan bahwa larutan natrium
hidroksida bersifat basa adalah ...

A. Mencicipinya, apabila terasa pahit
berarti basa

B. Mencampur dengan cuka, apabila
terbentuk gelembung berarti basa

C. Menguji dengan kertas lakmus merah,
jika berubah warna jadi biru berarti basa

D. Mencampur dengan air jeruk nipis,
apabila terbentuk garam dapur berarti
basa.

9. Di antara bahan baku berikut yang dapat
digunakan sebagai indikator alami asam basa adalah

A. Asam sitrat
B. Asam malat
C. Asam tanat

D. Asam butirat

9. Pernyataan yang benar tentang
larutan penyangga adalah ....

A. mempertahankan pH sistem agar tetap

B. memiliki komponen asam dan basa
yang selalu berupa pasangan konjugasi

C. mampu mengatasi penambahan asam
dan basa dalam jumlah banyak

D. memiliki kapasitas tertentu
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10. Yang merupakan larutan

10. Cara paling tepat untuk membuktikan bahwa penyangga adalah ...

larutan natrium hidroksida bersifat basa adalah ...

A. Mencicipinya, apabila terasa pahit berarti basa A. CH;COOH/CHOOH

B. Mencampur dengan cuka, apabila terbentuk gelembung | B. CHOO /CH;COO™

berarti basa
C. NH3/NH,OH

D. HOCl/OCI"




Lampiran 20. Hasil Angket Uji Efektifitas (PRETEST)
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NO Responden Pertanyaan Total

JJ Skor
1 | Responden 1 0 0 10 0 10 10 10 0 0 10 50
2 | Responden 2 0 10 10 0 10 10 0 0 0 10 50
3 | Responden 3 10 0 10 10 10 0 0 0 10 0 50
4 | Responden 4 10 0 10 10 10 0 0 0 10 10 60
5 | Responden 5 0 0 0 10 10 0 10 10 10 0 50
6 | Responden 6 0 0 10 10 0 0 10 0 0 10 40
7 | Responden 7 0 0 0 10 10 10 10 10 10 0 60
8 | Responden 8 10 0 0 0 10 0 0 0 10 0 30
9 | Responden 9 10 10 10 0 0 10 0 0 0 10 50
10 | Responden 10 10 10 10 0 0 10 0 10 0 10 60
11 | Responden 11 10 0 0 10 10 0 10 10 10 10 70
12 | Responden 12 10 10 0 0 10 0 10 10 0 0 50
13 | Responden 13 0 0 0 10 0 10 0 0 10 10 40
14 | Responden 14 0 0 10 0 0 10 10 0 0 0 30
15 | Responden 15 0 10 10 0 0 0 0 10 10 10 50
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16 | Responden 16 0 10 10 0 0 10 10 10 0 0 50
17 | Responden 17 0 10 0 10 10 10 0 0 0 10 50
18 | Responden 18 10 10 0 10 10 10 0 0 0 10 60
19 | Responden 19 0 0 0 0 0 0 10 10 10 0 30
20 | Responden 20 0 0 10 10 10 0 0 0 10 10 50
21 | Responden 21 0 0 10 0 0 0 0 10 10 10 40
22 | Responden 22 10 10 0 10 10 10 0 0 0 0 50
23 | Responden 23 10 10 10 0 0 0 10 10 10 0 60
24 | Responden 24 10 10 10 0 10 10 0 0 0 10 60
25 | Responden 25 10 0 10 0 10 0 10 10 0 10 60
26 | Responden 26 10 0 0 10 10 0 10 0 10 0 50
27 | Responden 27 0 0 10 10 0 0 0 10 10 0 40
28 | Responden 28 0 0 0 10 10 10 0 0 0 10 40
29 | Responden 29 0 10 10 0 10 0 0 10 10 10 60
30 | Responden 30 0 10 0 10 10 10 0 0 0 10 50
Rata — Rata 49.67




Berikut salah satu hasil Pretest

SOAL PRETEST MATA PELAJARAN KIMIA

Siatikan Jawab Pihan Yang Paling Benar

* Indicates required question

Kelas / No Absen *

Ll il

X
4. Dari senyawa-senyawa dibawah berikut yang berperan sebagai asam
Bronsted dan basa Bronsted adalah ...

Qa

QO hn2

O X
QO co3-

Correct answer

[OR:H

Add individual feedback

v
1. Berikut ini adalah sifat-sifat larutan asam, kecuali ..

i

O Dapat memerghkan wama lakmus biru
O Dapat menimbulkan pencemaran udara

() Lenannya ermasuk nanelerin

® Jia airtea teaksi onissi dan e ion OH

Add individual feadback

L o AN\ L/ U N

-

X
5. Berikut ini yang merupakan sifat larutan asam adalzh ...

(® Membirukan kertas lakmus merzh
O Memilii ph>7

O Menghasitkan ion H+

() Rasanya manis

Correct answer

(® Menghasikan ion H+

Add individual feedback

o

v

1

% 2. Kertas lakmus biru akan berubah

Lt bl

v
3. Larutan yang mempunyai pH lebih besar dari 7 adalah ...

larutan..

() Kellum hidroksida
) Watrum Horda.
0 Barimsuffat
() hsemborcs

Correct answer

(®) Asemkorida

Add Individual feedback

L T Bl b
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i

0 e

0 Mchol
@® Amoniek
0 teamuat

‘Add individual feedback

i

T e

terkena larutan asam adalah ...

® Ember plastc
() Cobekbatu
O Gergal

O Rakkap
Carrect answer
@ Gemel

Add Individual feedback
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(POSTTEST)
Soal
NO Responden Total Skor
ot 2 e el e e
1 | Responden 1 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
2 | Responden 2 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100
3 | Responden 3 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90
4 | Responden 4 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 90
5 | Responden 5 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
6 | Responden 6 10 10 10 10 0 10 0 10 10 10 80
7 | Responden 7 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100
8 | Responden 8 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 90
9 | Responden 9 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
10 | Responden 10 10 0 10 10 10 10 10 0 10 10 80
11 | Responden 11 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90
12 | Responden 12 10 10 10 10 10 10 0 10 10 10 90
13 | Responden 13 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
14 | Responden 14 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100
15 | Responden 15 10 10 10 0 10 10 10 10 0 10 80
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16 | Responden 16 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 90
17 | Responden 17 10 0 10 10 10 10 10 0 10 10 80
18 | Responden 18 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90
19 | Responden 19 10 10 10 10 10 10 0 10 10 10 90
20 | Responden 20 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
21 | Responden 21 10 10 10 10 0 10 0 10 10 10 80
22 | Responden 22 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100
23 | Responden 23 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 90
24 | Responden 24 10 0 10 10 10 10 10 0 10 10 80
25 | Responden 25 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90
26 | Responden 26 10 10 10 10 10 10 0 10 10 10 90
27 | Responden 27 10 10 10 10 10 0 10 10 10 0 80
28 | Responden 28 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100
29 | Responden 29 10 10 10 0 10 10 10 10 0 10 80
30 | Responden 30 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 90
Rata — Rata 87.33




Berikut salah satu hasil Posttest

SOAL POSTTEST MATA PELAJARAN KIMIA

‘Silanikan Jawsb Pilihan Yang Benar |

* indicates required quéstion

Nama Siswa *
i Luft Putu Indraviati

Add Individual feedback

Kelas / No Absen *
Amiga1/19

Add Individual feadback

4. Berikut ini

(O A Membirukan kertas lskmus merah
O B Memikiph>7

© C Menghasikanion i+

(O D:Resanya manis

Add individual feedback

v
1. Berikut ini adalah sifat-sifat larutan asam, kecuali ...

O A Dapat memerahian wama lskmus biry

O B. Dapat menimbulkan pencemaran udarz

(O ©.Lantamyz temasuk nonsielanoit

© D.sadmans

Add individual feedback

() A tentan bersifatasam
() B Landan bersifatbass
() € Lansan bersifzt asameman

(® D.Lanten bersiat geram

Add individual feedback

2. Larutan yang mempunyai pH lebih besar dari 7 adalzh ...

() Abus
() B.Alkohel
® CAmmink.

() D Asemritrat

‘Add individual feadback

v
6. Benda-benda peralatan rumah tangga berikut ini yang mudah rusak apahils
terkena larutan asam adalsh

(O A Emberplestic
O B.Cobekbaw
@® coem

QO bRk

‘Add individuad feedback
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v ; o ]

Bronsted dan basa Bronsted adalah ...

Qan
®8H
Q ceoz

Q ooz

Add individual feedback

‘asam basa adalah ..

® A Asamsat
(O 8 Asam malat
() ©.Asam taret

O 0. Asam butirat

Add individual feedback
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Rstudio Box Plot Uji Efektifitas

RStudio = x
File Edit Code View Plots Session Build Debug Profile Tools Help

CERRN - = = =" 4 Go to file/function ~ Addins ~ R Project: (None) ~
©] Untitled2* data.panel P | Environment  History Connections Tutorial P |
kd [)Sourceonsave | Q A~ HRun | *» 4 Source ~ ‘2 b | 7 import Dataset ~ | & 162MiB ~ | & List = )~
1 data.panel=read.delim("clipboard")| R - | i Global Environment ~
2 data.panel
3 boxplot(data.panel$Pretest , data.panelSPosttest, Data
4 names = c("Pretest"”,"Posttest™), © data.panel 30 obs. of 2 variables
5 main = "Uji Efektivitas",
6 ylab = "nilai”,
7 col = cCRE" , "GEERGE",
8 Tlas = 1)
9
Files Plots Packages Help Viewer Presentation - ]
A zoom | = Export ~ | © & “Sr Publish ~
Uji Efektivitas
1:35 (Top Level) = R Script =
Console  Terminal Background Jobs P | 100 :
R - R442 - ~/ 90 |
e 80
+ ylab = "nilai”, Al _
+ col = (c"red” , "orange"), ] 70 1
c

Error: unexpected string constant in: 60 :
" ylab = "nilai"”, 50
col = (c"red""” 40

> boxplot(data.panel$Pretest , data.panel$Posttest, I

+ names = c("Pretest","Posttest"), 30 T T

+ main = "uji Efektivitas”,

+ ylab = "nilai”, Pretest Posttest
+ col = c¢("red” , "orange™),

+ Tas = 1)

> data.panel=read.delim("clipboard")
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Lampiran 21. Kisi — Kisi Angket Uji Respon Guru
KISI-KISI ANGKET UJI RESPONS GURU

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respons guru
terhadap multimedia pembelajaran dengan konsep gamifikasi yang telah
dikembangkan. Anget yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek yaitu aspek

manfaat. Kisi-kisi angket uji respons guru ditunjukkan dalam tabel berikut.

No | Komponen Indikator No Soal
Kemudahan menggunakan | 1,2,4,6
multimedia pembelajaran

1. | Manfaat gamifikasi
Antusias peserta didik 3,5,10
Pengajaran menggunakan | 7,8,9
multimedia pembelajaran
gamifikasi
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Lampiran 22. Instrument Uji Respon Guru

ANGKET RESPON GURU PENGEMBANGAN MULTIMEDIA

PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH DENGAN KONSEP

GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN KIMIA KELAS XI DI
SMA N 1 KERAMBITAN

Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda V pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian
anda.

2. Berikan nilai
SS=Sangat Setuju
S=Setuju
TS=Tidak Setuju
STS=Sangat Tidak Setuju

Daftar Pernyataan Respons Guru

No Pernyataan

SS| S | TS |STS

1. | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifikasi
(+) | mempermudah saya dalam menyampaikan materi
pelajaran kimia di kelas

2. | Saya lebih tertarik mengajar menggunakan modul
(+) | ajar dibandingkan menggunakan multimedia
pembelajaran gamifikasi pada pelajaran Kimia

3. | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifikasi
(+) | membantu peserta didik lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran Kimia

4. | Media pembelajaran gamifikasi belum sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang

diharapkan kurikulum

5. | Saya memiliki kesulitan dalam menyimak
(-) | multimedia pembelajaran dengan konsep
gamifikasi saat proses pembelajaran
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6. | Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar
(-) | menggunakan multimedia pembelajaran
gamifikasi pada mata pelajaran Kimia
7. | Penggunaan multimedia pembelajaran
(+) | gamifikasi pada pembelajaran Kimia membantu
peserta didik untuk belajar secara mandiri
8. | Penggunaan multimedia pembelajaran gamifikasi,
(+) | mampu mengontrol perkembangan peserta didik
pada mata pelajaran Kimia
9. | Media pembelajaran gamifikasi yang digunakan
() dalam pembelajaran
mempermudah saya dalam memaparkan
materi Kimia
10. | Adanya multimedia pembelajaran gamifikasi
(+)

mampu meningkatkan intensitas belajar peserta

didik pada mata pelajaran Kimia

Saran / Komentar

Tabanan,

Responden,
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Lampiran 23. Hasil Angket Respon Guru

Pertanyaan
NO Respon Guru

1 Respon Guru 1 51 5| S| 5| 4| 5| 5| 5| 5 5

TOTAL 51 5| 5| 5| 4] 5] 5| 5| 5 5

Berikut hasil angket Respon Guru

Lampiran 17 Instrumen Uji Respon Guru

4. | Media pembelajaran gamifikasi belum sesuai
©) | dengan tujuan pembelajaran yang S
ANGKET RESPON GURU PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBAS)I(SI diharapkan kurikulum
PBL DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN KIMIA KELAS = ’ _
DISMA N 1 KERAMBITAN 5. | Saya memii Kesulitan dalam menyimak
(-) | multimedia pembelajaran dengan konsep
gamifikasi saat proses pembelajaran \/
Petunuk Pengisian 6. | Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar
1. Berilah tanda \ pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda. ©) e, pd-wm"l::::a fikasi padal \/
2. Berikan nilai 7) P media pembelaj; fiks
SS=Sangat Setuju TS=Tidak Setuju (+) | pada pembelajaran Kimia membantu peserta
. didik untuk belajar secara mandiri v
S=Setuju STS=Sangat Tidak Setuju . ol %
8. | P media belai T
KS=Kurang Setuju (+) | mampu mengontrol perkembangan peserta didik v
Daftar Pemnyataan Respons Guru poda mata pelajeras Kinsie
9. | Media kast yang di
© | galam pembelajaran
No Pernyataan Skor . W
SS| S |KS| TS | STS materi Kimia
1. | Penggunaan media pembelajaran gamifikasi 10. | Adanya media pembelajaran gamifikast mampu
) ipermudah saya dalam paikan materi ) | meningkatkan intensitas belajar peserta didik pada 4
pelajaran kimia di kelas v mata pelajaran Kimia
o v Saran / Komentar
2. | Saya lebih terfarik mengajar menggunakan modul
(+) | ajar dibandingkan menggunakan media I s S W .
pembelajaran gamifikasi pada pelajaran Kimia \/
3. | Penggunaan media pembelajaran gamifikasi Tabanan, 2b November 2024
(+) | membantu peserta didik lebih aktif dalam kegiatan Responden,
pembelajaran Kimia / e E ] A

1 Gt Ay Mac Rugiiiadhe (509
NP. (9210327 20n n 200f



Lampiran 24. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Peserta Didik
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KISI-KIST ANGKET UJI RESPONS PESERTA DIDIK

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respons

peserta didik terhadap multimedia pembelajaran dengan konsep Gamifikasi

yang telah dikembangkan. Anget yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek

yaitu (1) tampilan, (2) manfaat, dan (3) sistematis. Kisi-kisi angket uji respon

peserta didik ditunjukkan dalam tabel berikut

No | Komponen Indikator No Soal
1. Tampilan Kemenarikan tampilan 1,2
2. Kemudahan menggunakan | 3,4, 7, 8,9, 10,
Manfaat multimedia pembelajaran 11. 12
gamifikasi ,
Motivasi terhadap peserta didik 13,14,15
3. Sistematis Isi media 5,6




Lampiran 25. Instrument Uji Respon Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH DENGAN KONSEP
GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN KIMIA KELAS XI DI SMA N 1

KERAMBITAN

Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda V pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian

anda.

2. Berikan nilai
SS=Sangat Setuju
S=Setuju
TS=Tidak Setuju
STS=Sangat Tidak Setuju
Daftar Pernyataan Respons Peserta didik

No

Pernyataan

Skor

SS

TS

STS

Tampilan multimedia pembelajaran

gamifikasi dalam proses pembelajaran
Kimia sangat menarik
2. | Materi dalam = multimedia ©  pembelajaran
(+) | gamifikasi Kimia mudah dipahami
3. | Terdapat kesulitan dalam menggunakan
(-) | multimedia pembelajaran  gamifikasi pada
proses pembelajaran Kimia
4. [Tahap pembelajaran < - pada media
(+) [pembelajaran gamifikasi Kimia membuat saya

lebih aktif dalam belajar

Melalui multimedia pembelajaran gamifikasi
saya dapat menambah kemandirian dalam
belajar

Penggunaan  multimedia  pembelajaran
gamifikasi membuat saya merasa malas
mengikuti pembelajaran

Penggunaan multimedia  pembelajaran
gamifikasi Kimia membuat saya merasa lebih
antusias dalam belajar.
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Skor
No Pernyataan
SS| S TS | STS

8. | Pengunaan multimedia pembelajaran
(+) | gamifikasi membuat saya lebih termotivasi,

karena materi yang disajikan sangat bervariasi.
9. | Soal evaluasi yang terdapat pada multimedial
(-) | pembelajaran gamifikasi tidak berkaitan|

dengan materi pembelajaran.
10. | Saya senang memanfaatkan multimedia
(+) | pembelajaran gamifikasi pada mata

pelajaran Kimia karena belajar dapat dilakukan|

dimana saja
11. | Saya tidak nyaman dalam belajar karena
(+) | pemaparan materi pada multimedia

pembelajaran gamifikasi Kimia tidak]

terorganisir
12. | Media pembelajaran’ gamifikasi Kimia sangat
(+) | membantu saya dalam proses pembelajaran
13. | Tugas/  latthan yang disajikan  dalam|
(+) | multimedia pembelajaran * gamifikasi Kimia

motivasi belajar
14. | Saya merasa kurang senang dalam belajar]
(+) | Kimia, karena membaca 'materi pada

multimedia pembelajaran gamifikasi
15. | Saya tertarik ~menggunakan media
(+) | pembelajaran  gamifikasi ~pada mata

pelajaran Kimia

Saran / Komentar
Tabanan,........c.ccccueeeee.
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Lampiran 26. Hasil Angket Respon Peserta Didik
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Berikut salah satu hasil angket Respon Siswa

Lampiran 18. Draft Instrumen Respon Peserta Didik

Skor
No Pernyataan
ANGKET RESPON PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN MULTIMEDIA i i : SS | S | KS | TS | STS
PEMBELAJARAN BERBASIS PBL DENGAN KONSEP GAMIFIKASI PADA 8 |F Itimed: bel ifik
MATA PELAJARAN KIMIA KELAS XI DI SMA N 1 KERAMBITAN (#) | membuat saya lebi termotivasi, karena materi yang \/
disajikan sangat bervariasi.
Petunjuk Pengisian ) 9. | Soal evaluasi yang terdapat pada  multimedial
1. Berilah tanda \ pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda. (-) | pembelajaran gamifikasi tidak berkaitan dengan materi \/
2. Berikan nilai pembelajaran,
S$S=Sangat Sefuju 10. | Saya senang Itimedia pembelaj;
S=Setuju (+) | gamifikasi pada mata
KS=Kurang Setuju pellnjamn Kimia karena belajar dapat dilakukan dimanal \/
TS=Tidak Setuju i
STS=Sangat Tidak Setuju 11. | Saya tidak nyaman dalam belajar karena pemaparan|
Daftar Pernyataan Respons Peserta didik *) mfxtgn e da . pembelaj ik \/
Kimia tidak terorganisir
N P al Skor I
0 ernyataan
SS| S [ KS| TS |STS 12.| Media pembelajaran  gamifikasi Kimia sangat
1. | Tampilan multimedia pembelajaran  gamifikasi (+) | membantu saya dalam proses pembelajaran \/
() | dalam proses pembelajaran Kimia sangat menarik \/ 13. | Tugas/ latihan yang disajikan dalam multy
) belaj ifikasi Kimia ivasi belajar \/
2. | Materi dalam Itimedia peml laj gamifikasi| 14.| Saya merasa kurang senang dalam belajar Kimia|
(+) | Kimia mudah dipahami \/ ) karer»m mbaca materi pada multimedi belaj \/
3. | Terdapat kesulitan dalam menggunakan multimedia gemifikas) - .
-) mbelajaran  gamifikasi pada proses pembelajaran 15| Sy terarik  menggunakan — media
( pemueia) gamifikasi pada p: Y \/ (+) | pembelajaran  gamifikasi pada mata
Kimia pelajaran Kimia
4. [Tahap pembelajaran  pada  media
(+) belaj fikasi Kimia L saya lebih \/ Saran / Komentar
jaktif dalam belajar
5. | Melalui multimedia pembelajaran gamifikasi
(+) | saya dapat menambah kemandirian dalam belajar \/ Tabanan. 26 -~ ot
6. | Penggunaan multimedia pembelajaran  gamifikasi
(-) | membuat saya merasa malas mengikuti pembelajaran \/
7. | Penggunaan multimedi belaj gamifik (_I\LP(\Zah\'\M\QP )
(+) | Kimia membuat saya merasa lebih antusias dalam \/
belajar.
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Lampiran 27. Dokumentasi Serangkaian Observasi Awal
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Lampiran 29. Dokumentasi Uji Ahli Media
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Lampiran 32. Dokumentasi Uji Coba Lapangan
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Lampiran 35. Dokumentasi Respon Peserta Didik
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