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Lampiran 1. Surat [zin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
PROGRAM PASCASARJANA

Balens Liddsrysiis Nernor | | Singarnje, Ball 61015 Telepon (03630 T2558 Laman e peoce selvh o ld

Singaraga, 15 Agusius 205
Nomor | VTN 14,1077 02.052025

Hal : Mohoen Ijin Pengambitan Dats
Yih :

di
Dengnn hormat, dalam mogks pengumpubin data untuk Penelition Tesis mahasiswa Progrom

Pascasarjana Universitas Pendadikan Ganesha, kami mobon kesedinn Bapaki/Ibu untuk dapa:

menerimn dan mengijmkan mahaswn kamn sehagal berkin

Namn : Murcel Prastiko Arthama

MM 3 2420702

Program Studi : Teknobogl Pendilikan (52)

Juadul Tesis : Pengembangan F-Modul Cuse Based Learning Berbantuan

Augmenied Reality Uniuk Meainghathsn Kemampuun Berpikie
Kritis Peserta DNdik Mada Mato Pelajaran Informatika SMEP.

uniok  mendspatkon  daaiinformasi yang dibutubkon ofch  mahasiswa dolom  melakukan

peneliting,

Abas perhiitian, perkennai dan kerje sama yang baik kami ucapkan terima kisih

Memyetujui,
I't'mhimbm}l I, i't'nlnhi.mhlllg i,
Gt
m e
» . B o o My ﬂt‘:\.umq.u. Parwati
MNP T T204202008 121001 WIP. 196512291 990032002
Menpetahui,

|ﬁrc'1:!u|:.
adiz 1,

o] 1 R A kA R T R ATOA
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Lampiran 2. Surat Pengantar Judges

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS DAN
TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

PROGRAM PASCASARJANA
Falan Uiday ssa B 11 Singoraja, Bak 811 0 Telepon. 19533033 Laman phew piscs amdikahy gl )l

Nomar £ 1404 UNAR T4PE.O1 032026
Lainp o1 {Satu) gabung
Perihanl : Pengandar Judges
Kepada ¥th:
L. Prof, Dr. Ketst Agustine, 584 Liji Ahli Media dan Desain
2 Dr. 1 Wavan Sukra Warpala, 5.Pd.; M. Sc. Ljz Akl Media dan Diesain
3. Dr, phil. Dessy Sen Wahyuni, 5. Kom., M.Eng, Lge Ahli 1si
4. Dr. I Gede Partha Simdu, $.Pd., M. Pd Lijz Ahli 1s1
di-Tempat

Dengan hormat, berkesaan dengon persiapan penyusunan Tesis mahasiswa  Program
Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, kami mohon kesedizan Bapak Tho untuk dapat
memeriksa instrument (sehagai judges) penclinan mohasiswa komi scbhagal berikut |

Nama t Marcel Prastiko Arthans

Nim/Semester t MIMITIDIL 4

Program Stndi @ 52 Teknologi Pendidikan

Judul Tesis ¢ Pengembangan E-Maodul Case Based Learoing Berbantuan

Angmented  Reality  untuk  Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Peserta  Didik Pada  Mata  Pelajaran
Informatika SMP

Demikianiah kami sampaikan atas perhatian dan kerfasamanya kami sampaikan tenimakasih,

Smgaraja, 10 Maret 2026
Koordinator Progrom Stedi
Teknologi Pendidikan

Wi Nyoman Parwati
WIP. 196512251 SHE032002

Catatm
= | Balal LU ITE Mo, 1 Tshun M08 Pased 3 ayes 1= Infemas Elcdsronik dan'mau Dokumen Blekiornik dan/aims
[ i | Sertifikasi hadil cetslieyn merupeian sla bukt Bk vang sss®
w | Elektranik ® Dokusen ini ierands ditnsdangan secam elektmonik mengyunskos seriifikst ebekinonik yang dietnkes
T BsrE

® Surar i dapan dibukikon keaslinneya dergan mesggusakan g codi vang 1clah tersedin
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Lampiran 3. Surat [zin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL, SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

PROGRAM PASCASARJANA
Jalan Udayara Mo 11 Singamaja, Ball 811016 Telepon 081999446444 Laman www pasen dibsho ac bl

Momor - T481LUN4S 14 UPT.02.05/2026
Lamp £o-

Perihal : Muohon lzin Pengambilan Data
¥th. Kepala Sekolah SMMP Megeri 4 Singaraja

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka pengumpulan data untuk Penelitian Tesis mahasiswa Program

Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, bersama ini kamni mohon kesedian Bapak(Ibu untuk

dapat menerima dan mengijinkan mahasiswa kami dengan identitas:

Marmz : Marcel Prastiko Arthana

NIM C2428071012

Program studi  : Teknologi Pendidikan {52}

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Avgmented Reality
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata
Pelajaran Informatika SMP

unfuk mendapatkan data‘informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa dalam melakukan penelitian.

Demikain disampaikan, atas perkengan dan kerja sama vang baik kami veapkan ferima kasih.

Singaraja, 12 Maret 2026
a.n Direktur.
Wakil Direktur 1,

kel
Ida Bagus Putu Armyana
NIP. 19581231 1986011005

Tembusan
1. Kepala Subbagian Program Pascasarjana
2. Mahasiswa yang bersanglutan

Catatan
Ii\,ll Ealal Bosar » UL ITE Mo 11 Tahen 2008 Pasal 5§ oyni | “Informasi Elektronik dan/ainu Dokumen Elekbomik denaiou hasi| cetaknyu
I d' Sertifikasi - menpakan alat buktd huksm yang sah™
Ll Elektronik ™ Dokumen el enanda ditandatangard secasa elekronih mengpunskan sertifiko elekirondk yang ditesbikan G
& Sumal int dapa dibakrikan keaslizmya dengan menggunaken gr code vang (efah dersedia




Lampiran 4. Analisis Kebutuhan
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Name
Game Started On
Game Type
Participants
Total Attempts
Class Accuracy

Game Ends On

I WAYGROUND

formesty Wulzizz

Value
Mon 08 5ep 2025,03:09 PM
Live Quiz
71
Fok
64%

Maon 08 Sep 2025,03:31 PM

71 siswa (2 Kelas) sudah
mengerjakan tes
kemampuan berpikir kritis
dengan akurasi sebesar
64% yang artinya kurang
dari target peneliti yaitu

sebesar 75%.

N jOiInMygquiz.com

© 913003

Dari 71 siswa, 34
diantaranya memiliki nilai
dibawah rata-rata,
kemudian ada siswa yang
tidak menjawab sama

sekali.

Partisipasi siswa yang ikut

ke dalam tes.
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Kelas |D Copy chart

55 responses

@ Vi3
@ Vi4
® Vs
®Vis
oVi7
®vis
®Vig
® Vi1
@ Vi1

Semester ID Copy chart

55 responses

@1
®:

E-Modul Berbantuan Augmented Reality

Publikasi Produk Pembelajaran Media Interaktif Dalam Bentuk E-Modul

Saya menyukai perkembangan dunia yang lebih masif salah satunya LD Copy chart
Perkembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis teknologi modern?
55 responses

30

26 (47.3%)

20 22 (40%)

1(1.8%) 0(0%) 6(10.9%)

1 2 3 4 5
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Saya senang dan tertarik belajar mata pelajaran Informatika |D Copy chart

b5 responses

40

30

20

10

0% 0% s
0
1 2 3 4 5

Saya memahami dengan baik pelajaran Informatika, khususnya pada materi [_D Copy chart

Jaringan Komputer, Analisis Data, dan Algoritma Pemrograman

55 responses

30
20 21 (38.2%)
17 (30.9%)
14 (25 5%)
10
1 (1.|B%)
0
1 2 3 4 5

Saya belajar dengan cara mencari materi tambahan di internet untuk menambah IO Copy chart
referensi dan pengalaman serta memperluas sumber bacaan dalam
pembelajaran

55 responses

30

24 (43 6%)

20 22 (40%)

£ (14 5%)
o "I]%} 1 (1.13%)

1 2 3 4 5
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Saya terkadang kurang tertarik dengan media pembelajaran yang disampaikan O copy chart
oleh Guru

55 responses

30

20

17 (30.9%)

10
9 (16.4%)
2(25%)

Saya lebih tertarik belajar jika terdapat gambar, video, suara, dan animasi disertai LD Copy chart
dengan contoh kasus/peristiwa permasalah Informatika agar materi
pembelajaran mudah di pahami karena berbasis konteks nyata

55 responses

40
30 32 (58.2%)
20
10 10 (18.2%)
0 (0%) g {1.|B%)
0 |
1 2 3 4 5

Saya senang dan tertarik saal belajar terdapat Konten Pembelajaran, Quiz/Test LD Copy chart
Pembelajaran dan adanya Sistem Poin

55 responses
40

33 (B0%)

30

20

16 (29.1%)

o {(ll%} o (tln%) §{10.9%)
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Saya terbiasa menggunakan Aplikasi Pembelajaran. LD Copy chart

55 responses

0 20 (36 43) 20 (36 4%)
15
10
: 5(91%)
5 2 (3 6%)
1 2 2 q 5
Saya membutuhkan media interaktif yang didalamnya berisi konten interaktif }_D Copy chart

seperti Quiz, Games, Replika 3D, ataupun Video dengan animasi 3D didalamnya.

55 responses

a0
23 (41.8%)
=2 20 (36.4%)
10
9(16.4%)
1016%)
0
1 2 3 % <

Saya senang dan tertarik jika pembelajaran Informatika menggunakan media LD Copy chart
pembelajaran yang interaktif.

55 responses

30

20
18 (32.7%)

10 11 (20%)

0(0%) 1(1.8%)

1 2 3 4 5
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Saya mengalami kesulitan dalam pembelajaran berlangsung (luring/offline) ID Copy chart

55 responses

30

20
Count: 24
10
9 (16 4%) 9 (16 4%)
7 (12.7%) 6(10.9%)
0
1 2 3 4 5
Saya ingin Guru menggunakan media pembelajaran yang bervariasi. LD Copy chart

55 responses

30
20 21 (38.2%)
16 (29.1%) e
10
2 i 1 [1.8%)
" |
1 2 3 4 5

\ 7155

Menurut saya pembelajaran Informatika dengan menggunakan media I_D Copy chart
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan partisipasi saya dalam belajar.

55 responses
40

30 33 (60%)

20

0 {0%) 1 {1_|s%) 8 (14.6%)
|

1 b3 3 4 5
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Saya Terampil Menggunakan Smartphone. D Copy chart

55 responses

30
25 (45.5%)
20
17 {30 9%)
10
9 (16 4%)
1 :1is%}
]
1 2 3 4 5

Materi Informatika merupakan materi yang sulit dipahami, terutama saat LD Copy chart

praktek.

ES respanses

30

20 22 (40%)

13 (23.6%) 12 (21 8%)

Apakah Anda merasakan bahwa selama ini penggunaan media pembelajaran |_D Copy chart
yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran masih kurang optimal?

55 responses

30

20 21 (38 2%)

5 (8.1%) 5 (9.1%)



169

Saat memberikan penjelasan mata pelajaran Informatika guru menggunakan lg Copy chart
media power point dan modul (berbasis media cetak).

55 responses

30
22 (40%)
5 2 20 {36 4%)
10 10 (18 2%)
1 (1_|s%)
o
1
Apakah Anda tertarik jika pembelajaran dilakukan bersamaan dengan kasus- @ Copy chart

kasus realtime dalam kehidupan?

55 responses

30

20 (52.7%)

20
5

Count 11

10 11 (20%) 11 (20%)

Apakah Anda tertarik dikembangkanya replika bagian-bagian perangkat keras |D Copy chart
atau informasi pembelajaran lain dalam bentuk 3 Dimensi interaktif?

55 responses

40

a0 31 (56.4%)

20

16:(20.1%)
10

0(0%) 6 (10.9%)
]

1 2 3 4 5
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Apakah Anda setuju bahwa pengembangan E-Modul Case-Based Learning |_D Copy chart
berbantuan Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis
peseria didik dalam pembelajaran Informatika di SMP?

55 responses

30

24 (43 6%)

20 21 (38.2%)
L 10 (18.2%)
0(0%) 0 (0%)
0 ' |
1 2 3 a 5
Saran Untuk Peneliti IO Copy chart

46 responses

4 Summarise responses

2 (4.3‘2:(4.|3%)

il (2‘I.|f{21|§{21 4’(2;2‘;?(2.2 €1-f{21 (@i @ iai@a i @iaiaiai@in@E @@ @R @ iR @ gaiaiz2:e
| | 1.0 A 9 | k-1 )|

- lieda iteraktf agar b... SUDAH BAGUS informatka akan seru... sangat baik dan pert...
LEBIH BANYAK PE...  Perbanyak pembelaj... bagus melakukan motivas:. sudah bagus. ..

Kesimpulan Hasil Observasi Kuesioner dan Wawancara:

Berdasarkan analisis komprehensif terhadap kuesioner observasi, dapat
disimpulkan bahwa terdapat kesenjangan antara tingginya antusiasme belajar siswa
dengan ketersediaan fasilitas media pembelajaran yang ada saat ini. Meskipun
siswa kelas VII memiliki minat dasar yang sangat kuat dan inisiatif tinggi dalam
mengeksplorasi materi informatika secara mandiri, media konvensional yang
dihadirkan di kelas belum mampu memfasilitasi gaya belajar mereka secara

optimal. Permasalahan utama bermuara pada kurangnya interaktivitas dan
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minimnya visualisasi kontekstual, yang menyebabkan siswa merasa kurang
terstimulasi. Oleh karena itu, terdapat urgensi yang nyata dan mendapat dukungan

mutlak dari siswa untuk mengembangkan inovasi berupa e-modul case based

learning berbantuan augmented reality.

Konsep Inti

Temuan Permasalahan
di Lapangan

Kaitan dengan Kajian
Teori Terdahulu

Pembelajaran (Learning
Approach)

membutuhkan materi
yang disajikan melalui
contoh kasus atau
peristiwa nyata (80%
sangat setuju), bukan
sekadar teori tekstual.

Media Pembelajaran Mayoritas siswa kurang | Teori kognitif
Konvensional tertarik dengan media pembelajaran
pembelajaran satu arah | multimedia (Mayer):
yang disajikan oleh guru | Media statis cenderung
(minim interaktivitas membatasi pemrosesan
dan statis). informasi. Multimedia
interaktif memfasilitasi
saluran visual dan
auditori secara
bersamaan, sehingga
meningkatkan retensi
dan pemahaman konsep
abstrak.
Pendekatan Siswa sangat Konstruktivisme & case

based learning:
Pembelajaran paling
efektif ketika siswa
mengkonstruksi
pengetahuan melalui
penyelesaian masalah
dunia nyata.

Kebutuhan Visualisasi
Teknologi (3D/AR)

Tingginya permintaan
siswa (78,2%) terhadap
media yang memuat
replika 3D dan animasi
untuk memudahkan
pemahaman materi
Informatika (seperti
jaringan atau algoritma).

Teori beban kognitif dan
riset AR: Konsep spasial
dan abstrak dalam
Informatika membebani
memori kerja.
augmented reality
mengurangi extraneous
cognitive load dengan
memproyeksikan objek
3D abstrak langsung ke
lingkungan nyata siswa.

Stimulasi Berpikir Kritis

Pembelajaran saat ini

Taksonomi Bloom

belum secara optimal (HOTS) dan
mendorong siswa untuk | Keterampilan Abad 21:
menganalisis, dibuktikan | Berpikir kritis berada
dengan harapan besar pada level evaluasi dan
siswa (81,8%) bahwa sintesis (HOTS).
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teknologi AR + Kasus
dapat meningkatkan
nalar kritis mereka.

Interaksi dengan
simulasi AR yang
digabungkan dengan
studi kasus memaksa
siswa untuk tidak
sekadar menghafal
(LOTS), melainkan
menganalisis variabel
dan mengambil
keputusan.

Kemandirian dan
Motivasi Belajar

Siswa terbiasa mencari
referensi tambahan
secara mandiri di
internet (83,6%),
menunjukkan adanya
kebutuhan eksplorasi
yang tidak terpenuhi di
kelas.

Teori Determinasi Diri:
Motivasi intrinsik siswa
akan meningkat jika
lingkungan belajar
memberikan otonomi
dan kompetensi. E-
modul mandiri yang
interaktif memfasilitasi
kebutuhan eksplorasi
personal ini.




KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

Lampiran 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli
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masalah.

UJI AHLI ISI
No. Aspek Penilaian Indikator No. Butir ‘
A. Kualitas Isi Materi (Content Quality)
Materi yang disajikan dalam e-modul
berbantuan AR dirancang secara
Akurasi dan cermat dan tepat, bebas dari
Ketelitian Isi kekeliruan konsep, penggunaan Butir 1
Materi istilah, maupun penulisan, serta sesuai
dengan kaidah keilmuan pada mata
pelajaran Informatika kelas VII.
Isi materi selaras dengan capaian
Kesesuaian pembelajaran; tujuan pembelajaran,
Materi dengan dan ruang lingkup Informatika untuk Butir 2
Kurikulum kelas VII, khususnyapada topik yang
dipelajari.
Materi disusun secara terstruktur dan
Sistematika dan berurutan, dimulai dari pemahaman
Alur Penyajian konsep dasar hingga penerapannya, Butir 3
Materi sehingga memudahkan peserta didik
mengikuti alur pembelajaran.
Kedalaman dan keluasan materi
Kesesuaian disesuaikan dengan karakteristik
Tingkat peserta didik kelas VII, tidak terlalu Butir 4
Kedalaman sederhana maupun terlalu kompleks, “
Materi sehingga mendukung pemahaman
secara bertahap.
B. Pembelajaran (Learning Goal Alignment)
Isi e-modul dirancang sejalan dengan
Keterkaitan tq]uan pembelajaran yang telah
. dirumuskan dan secara langsung .
dengan Tujuan . . Butir 5
Pembelajaran mendukupg pencapaian kompetenm
peserta didik dalam pembelajaran
Informatika.
Materi, contoh, dan latihan dalam e-
Dukungan modul mendukung pelaksanaan
terhadap pembelajaran berbasis case based Butir 6
Aktivitas learning, termasuk aktivitas analisis
Pembelajaran masalah, diskusi, dan pemecahan
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Materi yang disajikan memiliki
. relevansi dengan bentuk penilaian
Kesesuaian . . :
. yang digunakan, baik latihan, .
7 | dengan Sistem ; . Butir 7
- evaluasi, maupun tes, sehingga
Penilaian )
tercipta keselarasan antara proses
pembelajaran dan asesmen.
. Bahasa, isi, dan penyajian materi
Kesesuaian : .
dengan dalam e-modul disesuaikan dengan
8 - tingkat perkembangan kognitif, minat, Butir 8
Karakteristik . g
Peserta Didik dan kebutuhan belajar peserta didik
kelas VII SMP.
C. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation)
E-modul menyediakan umpan balik
Adaptivitas dgq petunjuk yang membantu peserta
didik mengenali kesalahan,
Konten dan N .
9 . memperbaiki jawaban, serta Butir 9
Umpan Balik . . .
. menyesuaikan proses belajar sesuai
Pembelajaran K .
emampuan dan kecepatan belajar
masing-masing.
D. Motivasi (Motivation)
E-modul memiliki desain tampilan,
interaktivitas, dan penyajian masalah
10 Daya Tarik dan kontekstual yang mampu menarik Butir 10
Motivasi Belajar | perhatian, meningkatkan minat
belajar, serta memotivasi peserta
didik untuk terlibat aktif.
Total Butir Instrumen Ahli Isi 10 Butir ‘

Keterangan: Skala Penilaian: 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak
Baik, 1 = Sangat Tidak Baik

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

UJI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

No. Butir ‘

No. Aspek Penilaian Indikator
A. Desain Presentasi (Presentation Design)
Penggunaan elemen multimedia, baik
visual maupun audio, mampu
1 | Desain Presentasi | membantu pemahaman materi dan Butir 1

meningkatkan efisiensi proses
pembelajaran.
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B. Interaksi Penggunaan (Interaction Usability)

2 Kempdah an Kemudahan navigasi sistem Butir 2
Navigasi
Konsistensi Konsistensi dan Prediktabilitas .

3 . . Butir 3
Tampilan Tampilan

4 | Fitur Bantuan Kualitas dari tampilan fitur bantuan Butir 4

C. Aksesibilitas (Accessibility)

Aksesibilitas

5 Aksesibilitas Penggunaan Butir 5
Penggunaan
Inklusivitas Inklusivitas Desain Kontrol dan .

6 . . Butir 6
Desain Penyajian

D. Penggunaan Kembali (Reusability)

) Medi ..
Reusabilitas edia mampu mendorong motivasi

7 . belajar dan menarik perhatian Butir 7
Media . k
sebagian besar pelajar.
Total Butir Instrumen Ahli Media 7 Butir

Keterangan: Skala Penilaian: 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak
Baik, 1 = Sangat Tidak Baik

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK
UJI AHLI DESAIN PEMBELAJARAN

No. Aspek Penilaian Indikator No. Butir
A. Aspek Tujuan

Kejelasan perumusan tujuan

pembelajaran Butir 1

1 | Aspek Tujuan

Kesesuaian antara tujuan
2 | Aspek Tujuan pembelajaran, materi, dan Butir 2
bentuk evaluasi

B. Aspek Strategi

Penyajian materi disingatkan

secara terstruktur dan runtut Butir 3

3 | Aspek Strategi

Aktivitas pembelajaran yang
4 | Aspek Strategi mampu meningkatkan mutu Butir 4
proses belajar
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Membantu mengembangkan
5 | Aspek Strategi pengetahuan dan keterampilan Butir 5
awal peserta didik

Memberi peluang kepada
peserta didik untuk menemukan
serta menyelesaikan
permasalahan secara mandiri

6 | Aspek Strategi Butir 6

C. Aspek Evaluasi

Penyediaan latihan soal untuk
7 | Aspek Evaluasi menilai tingkat pemahaman Butir 7
peserta didik

Kesesuaian antara soal dengan

indikator pembelajaran Butir 8

8 | Aspek Evaluasi

Kejelasan rumusan soal dan

indikator pembelajaran Butir 9

9 | Aspek Evaluasi

Total Butir Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

Keterangan: Skala Penilaian: 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak
Baik, 1 = Sangat Tidak Baik
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Lampiran 6. Kisi-kisi Instrumen Uji Efektivitas

KISI-KISI SOAL KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
Berdasarkan Taksonomi Bloom & Indikator Berpikir Kritis Robert Ennis

Tahapan

Taksonomi

Bloom

Indikator Soal
(Bloom)

Indikator Berpikir
Kritis (Robert
Ennis)

C1 — Mengingat (Remember)

C2 — Memahami (Understand)

Cl— Mengenali jenis Mengidentifikasi
I | Mengingat jaringan .fakjta .ten.tang jenis- 4
berdasarkan jenis jaringan
(Remember) .
cakupan wilayah komputer
Cl- Mengenali simbol Mengidentifikasi
2 | Mengingat diagram alir simbol decision 9
(Remember) (flowchart) dalam flowchart
Cl- Mengenali urutan Mengidentifikasi
3 | Mengingat kecepatan jenis fakta teknologi 22
(Remember) koneksi internet koneksi internet
Cl- . Mengidentifikasi
. Mengenali konsep
4 | Mengingat noalamatan IP komponen alamat IP 14
(Remember) peng melalui analogi

Menginterpretasikan
€2- Menjelaskan prinsip | konsep urutan
> | Memahami dasar algoritma langkah yan 8
(Understand) & nskan yang
sistematis
C2 - Menjelaskan cara M.englnterpretas‘ll.(an
. . aliran data dan titik
6 | Memahami kerja dan kelemahan Kesagalan topologi 11
(Understand) | Topologi Ring 848 pOiog
Ring
C2 - Meny elaskag fungsi Menginterpretasikan
. dan cara kerja : ..
7 | Memahami logika kondisional 15
rumus IF pada
(Understand) dalam spreadsheet
spreadsheet
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Tahapan . Indikator Soal lndlk.afor Berpikir
Taksonomi (Bloom) Kritis (Robert
Bloom Ennis)
C2 - Menjelaskan kapan X:ﬁ;ﬁteﬁreﬁﬁkm
8 | Memahami referensi absolut ($) dalam ka tak 26
(Understand) | wajib digunakan FOnIcKS
penyalinan rumus
C2 - Menjelaskan konsep hzle{[lglpterprgtaglkan
9 | Memahami dekomposisi dalam stra elglhpbe mbaglan 28
(Understand) | pemecahan masalah masatan besar .
menjadi bagian kecil
C2 - ergnjr Zﬁs};? Zklbat Menginterpretasikan
10 | Memahami progfa pa dampak kesalahan 30
e —— kondisi berhenti logik !
(infinite loop) oglia perulangan
C3 — Menerapkan (Apply)
Menerapkan formula
C3 - Menggunakan untuk
11 | Menerapkan fungsi SUM untuk menyelesaikan 5
(Apply) menjumlahkan data | masalah kalkulasi
nyata
C3 - gﬁnglgﬁ? il;?lrllk Menerapkan logika
12 | Menerapkan me r%en tukan kondisional dalam 6
(Apply) Kelulusan siswa konteks akademik
3 Menggunakan Menerapkan
13 | Menerapkan referensi absolut ($) | referensi sel tetap 17
(Appl )p pada rumus agar rumus tidak
PPy perhitungan bonus bergeser saat disalin
Wisnmalen M§nerqpkan operasi
€3 - variabel dan operasi ar1tmat1ka b
14 | Menerapkan variabel yang 19
pengurangan dalam
(Apply) ooram eame berubah secara
program g berulang
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Tahapan Indikator Soal Indikator Berpikir
Taksonomi (Bloom) Kritis (Robert
Bloom Ennis)
C3 - Menggunakaq Menerapkan logika
fungsi IF bertingkat . .
15 | Menerapkan (nested IF) untuk kondisi bertingkat 23
(Apply) diskon pada kasus nyata
3 Menggunakan Menerapkan rumus
16 | Menerankan rumus IF untuk logika untuk 75
(Appl )p memvalidasi syarat | memverifikasi
PPLY usia SIM kondisi persyaratan
3 Zi[gegﬁiiﬂ(an Menerapkan langkah
17 | Menerapkan pertukaran dua nilai L%%Skdrizssg 1rruitsei1n 29
(Apply) menggunakan ariabel
variabel bantu v

C4 — Menganalisis (Analyze) ‘

Menganalisis solusi | Menganalisis bukti
C4 - 5 o .
. terbaik untuk dan memilih solusi
18 | Menganalisis Koneksi vi 1 I 1
T - oneksi V}deo ca paling tepat
yang stabil berdasarkan fakta
Ca_ Menganalisis alasan z/r[;llﬁi I;aEZSnggulan
19 | Menganalisis kgbel LAN leb} h .| kabel LAN untuk 2
disarankan dari Wi- ..
(Analyze) Fi keperluan ujian
online
BT Menganalisis alasan
. e topologi star
20 | Menganalisis | Topologi Star POIOEL 52 K 3
(Analyze) dibanding Topologi GLOIEil G e 21
di warnet/lab
Bus
Menganalisis Menganalisis .
C4 - sumber bug/logic
.. penyebab kesalahan .
21 | Menganalisis . . error dari data 18
logika pada sistem .
(Analyze) . sensor yang tidak
otomatis
akurat
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Tahapan . Indikator Soal Indlk.afor Berpikir
Taksonomi (Bloom) Kfritis (Robert
Bloom Ennis)
sl Menganalisis
C4 - . prosedur pemecahan
.. langkah debugging
22 | Menganalisis . masalah secara 20
komputer yang tidak ..
(Analyze) dekomposisi dan
menyala . .
sistematis
.. Menganalisis
C4 - l\/éinga:;ﬁl;lsglsan an hubungan sebab-
23 | Menganalisis beng £ akibat antara 21
fisik terhadap sinyal .
(Analyze) S hambatan fisik dan
Wi-Fi .
kekuatan sinyal
C4 - Menganalisis makna ﬁiziar;hs;iﬂ? ta
24 | Menganalisis | angka negatif pada S . 24
(Analyze) laporan laba/rugi menginterpretasikan
Y P £ kondisi bisnis
ca_ Menganalisis Menganalisis alur
. kondisi evaluasi logika kondisi
25 | Menganalisis . 27
(Analyzc) aturan IF pada bertingkat pada

sistem parkir

Mengevaluasi (Evaluate)

kasus tarif parkir

Mengevaluasi jenis Menilai kesesuaian
C5 - .| grafik yang paling jenis grafik
26 | Mengevaluasi . 7
tepat untuk data berdasarkan tujuan
(Evaluate) K L. ..
omposisi penyajian data
L. Menilai keandalan
Mengevaluasi jenis S
C5-— . . dan keamanan jenis
.| koneksi terbaik o
27 | Mengevaluasi untuk keamanan koneksi jaringan 12
(Evaluate) untuk kebutuhan
server .
kritis
Mengevaluasi Men} I'a Larsumen
C5 - topoloei iarinean pemilihan topologi
28 | Mengevaluasi tei)baikguil tukflg'umah berdasarkan 13
(Evaluate) kebutuhan

sakit

keandalan sistem
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Tahapan . Indikator Soal Indlk.afor Berpikir
Taksonomi (Bloom) Kfritis (Robert
Bloom Ennis)

Mengevaluasi Menilai keputusan

€S- tindakan yang tepat | 708 tepat

29 | Mengevaluasi yang tep berdasarkan 16

berdasarkan data . i

(Evaluate) interpretasi data
rata-rata oy

statistik

C6 — Mencipta (Create)

Merancang evaluasi | Menyusun strategi

C6 — Mencipta | kondisi logis logika kondisi untuk
30 ; . 10
(Create) program pintu menyelesaikan
otomatis masalah otomasi

Catatan: Indikator Berpikir Kritis Robert Ennis meliputi: (1) Memberikan
penjelasan sederhana, (2) Membangun keétetampilan dasar, (3) Menyimpulkan, (4)
Memberikan penjelasan lanjut, (5) Mengatur stratcgi dan taktik.
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UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
Alamat Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Telp. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman. https:/undiksha.ac.id/

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK REVIEW AHLI ISI
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran

Informatika SMP

Hary'Tanggal

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai :

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek

yang dinilai. sesuai dengan media yang dikembangkan.

2. Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak

Baik.

Kriteria Penilaian

Penilaian

1[2[3[4]5

A. Kualitas Isi Materi (Content Quality)

Akurasi dan Ketelitian Isi Materi

Materi yang disajikan dalam e-modul berbantuan AR dirancang secara
cermat dan tepat, bebas dar1 kekeliruan konsep, penggunaan istilah,
maupun penulisan, serta sesuai dengan kaidah keilmuan pada mata
pelajaran Informatika kelas VII.

Kesesuaian Materi dengan Kurikulum

Isi materi selaras dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan
ruang lingkup Informatika untuk kelas VII, khususnya pada topik yang
dipelajari.

Sistematika dan Alur Penyajian Materi
Materi disusun secara terstruktur dan berurutan, dimulai dari pemahaman

konsep dasar hingga penerapannya, sehingga memudahkan peserta didik
mengikuti alur pembelajaran.

Kesesuaian Tingkat Kedalaman Materi

Kedalaman dan keluasan materi disesuaikan dengan karakteristik peserta
didik kelas VII, tidak terlalu sederhana maupun terlalu kompleks, sehingga
mendukung pemahaman secara bertahap.

B. Pembelajaran (Learning Goal Alignment)

Keterkaitan dengan Tujuan Pembelajaran

Isi e-modul dirancang sejalan dengan tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan dan secara langsung mendukung pencapaian kompetensi
peserta didik dalam pembelajaran Informatika.
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

Kriteria Penilaian

Penilaian

Dukungan terhadap Aktivitas Pembelajaran

Materi, contoh, dan latithan dalam e-modul mendukung pelaksanaan
pembelajaran berbasis case based learning, termasuk aktivitas analisis
masalah, diskusi, dan pemecahan masalah.

Kesesuaian dengan Sistem Penilaian

Materi yang disajikan memiliki relevansi dengan bentuk penilaian yang
digunakan, baik latihan, evaluasi, maupun tes, sehingga tercipta
keselarasan antara proses pembelajaran dan asesmen.

Kesesuaian dengan Karakteristik Peserta Didik

Bahasa, isi, dan penyajian materi dalam e-modul disesuaikan dengan
tingkat perkembangan kognitif, minat, dan kebutuhan belajar peserta didik
kelas VII SMP.

C. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation)

Adaptivitas Konten dan Umpan Balik Pembelajaran

E-modul menyediakan umpan balik dan petunjuk yang membantu peserta
didik mengenali kesalahan, memperbaiki jawaban. serta menyesuaikan
proses belajar sesuai kemampuan dan kecepatan belajar masing-masing.
D. Motivasi (Motivation)

Daya Tarik dan Motivasi Belajar

E-modul memiliki desain tampilan, interaktivitas, dan penyajian masalah
kontekstual yang mampu menarik perhatian, meningkatkan minat belajar,
serta memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif.

(Learning Object Review Instrument) v1.5 (Nesbit, 2007)

Komentar/Saran

Kesimpulan:

E-Modul Informatika ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
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2. Instrumen Penilaian Produk Review Ahli Media Pembelajaran

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
Alamat Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Telp. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman. https:/undiksha.ac.id/

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK REVIEW AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Hari'Tanggal :

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai !

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai. sesuai dengan media yang dikembangkan.

2. Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5= Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

Penilaian
Kriteria Penilaian 112[314[5
A. Desain Presentasi (Presentation Design)
Penggunaan elemen multimedia, baik visual maupun audio, mampu
membantu pemahaman materi dan meningkatkan efisiensi proses
pembelajaran.
B. Interaksi Penggunaan (Interaction Usability)
Kemudahan navigasi sistem | |
Konsistensi dan Prediktabilitas Tampilan | |
Kualitas dari tampilan fitur bantuan ' |
C. Aksesbilitas (4ccessibility)
| Aksesibilitas Penggunaan .
Inklusivitas Desain Kontrol dan Penyajian
D. Penggunaan Kembali (Reusability)
Media mampu mendorong motivasi belajar dan menarik perhatian
sebagian besar pelajar.

(Learning Object Review Instrument) v1.5 (Nesbit, 2007)

Komentar/Saran
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK REVIEW AHLI DESAIN PEMBELAJARAN
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Hari'Tanggal :

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai !

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai. sesuai dengan media yang dikembangkan.

2. Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5= Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

Kriteria Penilaian .l_l?ﬁlge]i_?]?

A. Aspek Tujuan

Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran |
Kesesuaian antara tujuan pembelajaran, materi, dan bentuk evaluasi |
B. Aspek Strategi

Penyajian materi disingatkan secara terstruktur dan runtut

Alivitas pembelajaran yang mampu meningkatkan mutu proses belajar
Membantu mengembangkan pengetahuan dan keterampilan awal peserta
didik

Member1 peiiaang kepada peserta didik untuk menemukan serta
menvelesaikan permasalahan secara mandiri

C. Aspek Evaluasi

Penyediaan latihan soal untuk menilai tingkat pemahaman peserta didik |

Kejelasan rumusan soal dan indikator pembelajaran |

Komentar/Saran
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4. Instrumen Penilaian Instrumen Ahli Desain Pembelajaran Oleh Ahli

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
Alamat Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
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PENILAIAN INSTRUMEN AHLI DESAIN PEMBELAJARAN OLEH AHLI
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Hari'Tanggal :

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai !

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai. sesuai dengan media yang dikembangkan.

2. Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5= Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

| Penilaian

Kriteria Penilaian 1[2[(3]4]s

A. Aspek Kesesuaian Isi (Content Validity)
Butir pertanyaan sesuai dengan indikator yang diukur |
Butir pertanyaan mencerminkan tujuan pengukuran |
Setiap butir mewakili variabel yang diteliti |
Tidak ada butir yang keluar dari konteks materi |
B. Aspek Konstruksi (Construct Validity)
Rumusan pertanyaan jelas dan tidak menimbulkan penafsiran ganda |
Struktur kalimat efektif dan mudah dipahami |
Bentuk pertanyaan sesuai I
|
[

Tingkat kesulitan butir pertanyaan sesuai dengan responden
Tidak mengandung petunjuk jawaban
C. Aspek Bahasa ; o
Bahasa yang digunakan sesuat ]
Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar |
Tidak menggunakan istilah yang ambigu atau membingungkan |
D. Aspek Teknis
Tata letak instrumen rapi dan sistematis |
Petunjuk pengisian jelas dan mudah dipahami |
(Arikunto S., 2016)




5. Instrumen Penilaian Produk Uji Respon Siswa

187

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
Alamat Jalan Udayana Nomor 11. Singaraja 81116
Telp. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman. https://undiksha.ac.id/

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI RESPON SISWA
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Harv/Tanggal

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai :

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai, sesuai dengan media yang dikembangkan.

Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

()

Penilaian
1[2[3]4]5

Kriteria Penilaian

A. Kualitas Materi
Materi sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran N ) )
Materi sesuai dengan kebutuhan siswa | | ||
Materi cukup jelas dan mudah dipahami |
B. Tampilan Media
Tampilan e-modul dan AR menarik dan enak dilihat |
Warna, tulisan, dan tata letak terlihat rapi dan serasi
C. Kesesuaian dengan Siswa

Penggunaan bahasa mudah dipahami oleh siswa | | [
Materi sesuai dengan tingkat pemahaman siswa

D. Manfaat

E-modul berbantuan AR membantu proses belajar \
E-modul berbantuan AR membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran !
E-modul berbantuan AR membuat siswa semangat belajar \
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI RESPON GURU
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Harv/Tanggal

Mata Pelajaran : Informatika
Penilai :

Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai, sesuai dengan media yang dikembangkan.

Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

()

Penilaian
1[2[3]4]5

Kriteria Penilaian

A. Kualitas Materi
Materi telah selaras dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran | | | | |

|
Muatan materi relevan dengan kebutuhan peserta didik | | ||
Tingkat pendalaman materi dinilai sudah mencukupi [ |
B. Tampilan Media ]
Desain visual e-modul dan AR menarik dan enak dilihat [ |
Perpaduan warna, jenis huruf, dan tata letak tampak harmonis 1
C. Kesesuaian dengan Siswa
Penggunaan bahasa mudah dipahami oleh peserta didik o | | [
Isi konten sesuai dengan tahap perkembangan kognitif peserta didik |
D. Manfaat l
E-modul berbantuan AR memberikan kontribusi dalam menunjang proses ‘ ‘
\

pembelajaran
E-modul berbantuan AR membantu tercapainya tujuan pembelajaran Bl |
E-modul berbantuan AR mampu meningkatkan motivasi belajar peserta ‘
didik




189

Lampiran 8. Instrumen Uji Kepraktisan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI KEPRAKTISAN SISWA DAN GURU
Pengembangan E-Modul Case Based Learning Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Informatika SMP

Harv/Tanggal
Mata Pelajaran : Informatika
Petunjuk Pengisian.

1. Berikan penilaian dengan mengisi tanda ceklist (V) pada kolom relevansi setiap aspek
yang dinilai, sesuai dengan media yang dikembangkan.

2. Setelah memberikan tanda ceklist pada kolom relevansi, berikan masukan, saran,
maupun komentar terkait media yang dikembangkan oleh peneliti. Terdapat 5 skor yang
terdiri dari 5 = Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Tidak Baik, 1 = Sangat Tidak
Baik.

Penilaian
A. Learnability (kemudahan untuk dipelajari)
Pengguna merasa e-modul berbantuan AR mudah dipahami dan
memungkinkan untuk digunakan kembali dalam pembelajaran.
Pengguna dapat dengan cepat merasa terbiasa dan nyaman dalam ‘
menggunakan e-modul dan AR. ‘
B. Simplicity & Complexity (Kerumitan Sistem/E-Modul)
E-modul dan AR dirancang secara sederhana, tidak rumit, dan tidak
membingungkan bagi pengguna.
Penggunaan e-modul dan AR tidak memerlukan bantuan eksternal untuk
dapat dioperasikan secara optimal.
C. Usability (Kemudahan Penggunaan)
E-modul dan AR dirancang dengan tingkat kemudahan penggunaan yang
tinggi.
Penggunaan e-modul dan AR tidak menimbulkan kesulitan atau beban bagi
pengguna. — .
D. Consistency& Integration (Konsisten dan Integrasi)
Seluruh fungsi dalam e-modul dan AR bekerja secara selaras dan optimal. \
Tampilan serta penyajian e-modul dan AR disusun secara konsisten. \
E. Confidence (Kepercayaan Diri Pengguna)
Pengguna memiliki rasa percaya diri dalam mengoperasikan sistem e-
modul dan AR.
F. Support Need (Kebutuhan Bantuan)
Penggunaan e-modul dan AR tidak menuntut proses pembelajaran awal
yang kompleks sebelum dapat digunakan secara efektif.

System Usability Scale dimodifikasi oleh (Putra et al., 2024)
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1. Hasil Instrumen Uji Ahli Isi
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No. P?nsi‘llJ:il;n. Jlll?elxlnih Disz(l?(:leh lesli(s(;:rlal % | Kriteria
el | S
2 | Pembelajaran 4 40 40 100 S\i‘:ﬁzt
S| danAdaptasi || 10 o | w0 |
4 | Motivasi 1 10 10 100 S\i‘;‘ﬁzt
Total 100 100 | Sanedt
https://drive.google.com/drive/folders/1MsZGzPI1S1hk-
vVF6afk0TdMhOKEgnimD?usp=sharing
2. Hasil Instrumen Uji Ahli Media
No. ansill):il:m Jlllilelxlr?h Discl:roorleh Masli{s(:nal % | Kriteria
' | prosenasi || i 0|0 | G
| penggunaant) 3 o 0| 00 | SR
3 | Aksesbilitas | 2 20 20 100 | Sane
o | Popamen R 0 | oo | S
Total 70 1o | Sane
https://drive.google.com/drive/folders/1bk7BRfSe0X5RaSMQTE6HOY xFIBNS
fung?usp=sharing

3. Hasil Instrumen Ahli Desain

Aspek Jumlah Skor Skor o T

No. Penilaian Item Diperoleh | Maksimal & Kriteria
. Sangat

1 Tujuan 2 20 20 100 Valid
. Sangat

2 Strategi 4 40 40 100 Valid
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. Sangat

3 Evaluasi 3 30 30 100 Valid
Sangat

Total 90 100 Valid

https://drive.google.com/drive/folders/1bk7BRfSe0X5RaSMQTE6HOYxFIBNS

fung?usp=sharing




Lampiran 10. Hasil Uji Kepraktisan

1. Hasil Uji Kepraktisan Siswa
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Kriteria Indikator Penilaian Siswa Total
Penilaian Pertanyaan | 1 | 2 |34/ 5|6 |7 |8 |9
Learnability 2 10/ 91(7(7]9|10/10(10]10| 82

(kemudahan
untuk dipelajari)
Simplicity & 2 10/ 9|78 8 |10/10(10|10| 82
Complexity
(Kerumitan
Sistem/E-Modul)
Usability 2 9110781010 9 | 10| 10| 83
(Kemudahan
Penggunaan)
Consistency& 2 91 818[9(9 (109 |10|10| &2
Integration
(Konsisten dan
Integrasi)
Confidence 1 S|{S5y4/L[S5|5|5|5]|5 40
(Kepercayaan
Diri Pengguna)
Support Need 1 4 | S504345(4 54|55 40
(Kebutuhan
Bantuan)
Total 409
91%
https://drive.google.com/drive/folders/1 ZNrRplg-
dmTyq8f48VxQyZsZVdldOvgV?usp=sharing
2. Hasil Uji Kepraktisan Guru
Indikator Penilaian | Total
Kriteria Penilaian Pertanyaan Guru
1 2
Learnability (kemudahan untuk dipelajari) 2 10 | 10 20
Simplicity & Complexity (Kerumitan 2 10 | 10 20
Sistem/E-Modul)
Usability (Kemudahan Penggunaan) 2 10 | 10 20
Consistency& Integration (Konsisten dan 2 10 | 10 20
Integrasi)
Confidence (Kepercayaan Diri Pengguna) 1 5 5 10
Support Need (Kebutuhan Bantuan) 1 5 5 10
Total 100
100%
https://drive.google.com/drive/folders/1ZNrRplg-
dmTyq8f48VxQyZsZVd1d0vqV?usp=sharing




Lampiran 11. Hasil Uji Efektivitas
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Nama Pre-Test Post-Test

Siswa 1 47 93
Siswa 2 30 83
Siswa 3 83 97
Siswa 4 40 87
Siswa 5 53 97
Siswa 6 27 88
Siswa 7 50 93
Siswa 8 37 87
Siswa 9 57 100
Siswa 10 20 82
Siswa 11 43 90
Siswa 12 33 83
Siswa 13 70 90
Siswa 14 53 93
Siswa 15 57 80
Siswa 16 40 87
Siswa 17 17 84
Siswa 18 50 90
Siswa 19 43 87
Siswa 20 60 100
Siswa 21 37 90
Siswa 22 b 83
Siswa 23 47 90
Siswa 24 S 93
Siswa 25 40 90
Siswa 26 53 100
Siswa 27 23 77
Siswa 28 33 87
Siswa 29 50 97
Siswa 30 57 97

1334 2695

Total n-gain = 0,82

https://drive.google.com/drive/folders/1JVPMR 1WU93Md80Jg3xnuDFuV0Op

0OdcTQ?usp=sharing




Lampiran 12. Hasil Uji Respon

1. Hasil Uji Respon Siswa
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Siswa P1 |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |PIO | Total
Siswal |3 4 5 3 4 3 4 5 3 4 38
Siswa?2 |5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49
Siswa3 | 4 5 5 4 5 4 3 5 4 4 43
Siswa4 |5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 47
Siswa5 |5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
Siswa 6 |5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49
Siswa7 | 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 45
Siswa 8 |4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 46
Siswa9 |5 5 5 5 5 5 5 4 5 3 47
Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
10

Siswa 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 48
11

Siswa 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 47
12

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
13

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
14

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 44
15

Siswa 5 2) 5 5 5 5 5 5 5 5 50
16

Siswa 5 5 4 4 4 4 3 3 4 3 39
17

Siswa 5 5 5 5 B 5 5 5 5 5 50
18

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
19

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49
20

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
21

Siswa 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 47
22

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
23

Siswa 5 3 5 5 3 5 5 5 5 3 44
24

Siswa 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 42
25

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50

26
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Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50

27

Siswa 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49

28

Siswa 5 5 5 3 5 4 4 5 5 5 46

29

Siswa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50

30

Total 1419
Rata-rata 94,6%

https://drive.google.com/drive/folders/ 1iIEK BSbew2OnQHP7WD44VIPQuxR9

wzAW3?usp=sharing

2. Hasil Uji Respon Guru

Siswa P1 |[P2 |P3 |P4 |[P5 [P6 |P7 |P8 | P9 |PIO | Total
Guru 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
Guru 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
Total 100
Rata-rata 100%

https://drive.googlé.com/drive/folders/1IEKBSbew20nQHP7WD44VIPQuxR9

wzA W3 usp—sharing

3. Hasil SPSS

https://drive.google.com/drive/folders/11 ThHhfXgPWaCV6omP4dKVxaB4P1Tz

sliv?usp=sharing
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Lampiran 13. Poster E-Modul Neurolearn Informatics

Kzlas 7 GMD'

Disusun Oleh:
Marcel Prastiko Arthana
2429071012

https://heyzine.com/flip-book/ad6f05bb64.html https lls id/AR1012




Lampiran 14. Dokumentasi
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Ill.ﬁ»;‘; AN

Penggunaan Media
Belajar

Pre-Test

Post-Test

Tahapan Case Based

Learning

1. Memahami Materi
dan Teori

2. Memahami Konsep
Abstrak dengan AR
dan Media Interaktif
Lain

3. Membentuk
Kelompok Diberikan
Kasus

4. Diskusi Kelompok

5. Presentasi
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Uji Kepraktisan dan
Respon Bersama Guru
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Uji Ahli Media dan
Desain

Uji Ahli Isi dan Materi

Foto Bersama Siswa
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Lampiran 15. HKI
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