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Lampiran 1. Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2. Surat Pengantar Judges 
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Lampiran 3. Surat Izin Observasi 
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Lampiran 4. Analisis Kebutuhan 
 

 

71 siswa (2 Kelas) sudah 

mengerjakan tes 

kemampuan berpikir kritis 

dengan akurasi sebesar 

64% yang artinya kurang 

dari target peneliti yaitu 

sebesar 75%. 

 

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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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 

Media Pembelajaran 
Konvensional 

Mayoritas siswa kurang 
tertarik dengan media 
pembelajaran satu arah 
yang disajikan oleh guru 
(minim interaktivitas 
dan statis). 

Teori kognitif 
pembelajaran 
multimedia (Mayer): 
Media statis cenderung 
membatasi pemrosesan 
informasi. Multimedia 
interaktif memfasilitasi 
saluran visual dan 
auditori secara 
bersamaan, sehingga 
meningkatkan retensi 
dan pemahaman konsep 
abstrak. 

Pendekatan 
Pembelajaran (Learning 
Approach) 

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

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 
belum secara optimal 
mendorong siswa untuk 
menganalisis, dibuktikan 
dengan harapan besar 
siswa (81,8%) bahwa 

Taksonomi Bloom 
(HOTS) dan 
Keterampilan Abad 21: 
Berpikir kritis berada 
pada level evaluasi dan 
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. 
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Lampiran 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli 
 

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK 

UJI AHLI ISI 

No. Aspek Penilaian Indikator No. Butir 

A. Kualitas Isi Materi (Content Quality) 

1 
Akurasi dan 
Ketelitian Isi 
Materi 

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

Butir 1 

2 
Kesesuaian 
Materi dengan 
Kurikulum 

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

Butir 2 

3 
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. 

Butir 3 

4 

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. 

Butir 4 

B. Pembelajaran (Learning Goal Alignment) 

5 
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. 

Butir 5 

6 

Dukungan 
terhadap 
Aktivitas 
Pembelajaran 

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

Butir 6 
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7 
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. 

Butir 7 

8 

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. 

Butir 8 

C. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation) 

9 

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. 

Butir 9 

D. Motivasi (Motivation) 

10 
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. 

Butir 10 

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. Aspek Penilaian Indikator No. Butir 

A. Desain Presentasi (Presentation Design) 

1 Desain Presentasi 

Penggunaan elemen multimedia, baik 
visual maupun audio, mampu 
membantu pemahaman materi dan 
meningkatkan efisiensi proses 
pembelajaran. 

Butir 1 
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B. Interaksi Penggunaan (Interaction Usability) 

2 
Kemudahan 
Navigasi 

Kemudahan navigasi sistem Butir 2 

3 
Konsistensi 
Tampilan 

Konsistensi dan Prediktabilitas 
Tampilan 

Butir 3 

4 Fitur Bantuan Kualitas dari tampilan fitur bantuan Butir 4 

C. Aksesibilitas (Accessibility) 

5 
Aksesibilitas 
Penggunaan 

Aksesibilitas Penggunaan Butir 5 

6 
Inklusivitas 
Desain 

Inklusivitas Desain Kontrol dan 
Penyajian 

Butir 6 

D. Penggunaan Kembali (Reusability) 

7 
Reusabilitas 
Media 

Media mampu mendorong motivasi 
belajar dan menarik perhatian 
sebagian besar pelajar. 

Butir 7 

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 

1 Aspek Tujuan 
Kejelasan perumusan tujuan 
pembelajaran 

Butir 1 

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

Butir 2 

B. Aspek Strategi 

3 Aspek Strategi 
Penyajian materi disingatkan 
secara terstruktur dan runtut 

Butir 3 

4 Aspek Strategi 
Aktivitas pembelajaran yang 
mampu meningkatkan mutu 
proses belajar 

Butir 4 
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5 Aspek Strategi 
Membantu mengembangkan 
pengetahuan dan keterampilan 
awal peserta didik 

Butir 5 

6 Aspek Strategi 

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

Butir 6 

C. Aspek Evaluasi 

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

Butir 7 

8 Aspek Evaluasi 
Kesesuaian antara soal dengan 
indikator pembelajaran 

Butir 8 

9 Aspek Evaluasi 
Kejelasan rumusan soal dan 
indikator pembelajaran 

Butir 9 

Total Butir Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 9 Butir 

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 

No. 
Tahapan 

Taksonomi 

Bloom 

Indikator Soal 

(Bloom) 

Indikator Berpikir 

Kritis (Robert 

Ennis) 

Nomor 

Soal 

C1 3 Mengingat (Remember) 

1 
C1 3 
Mengingat 
(Remember) 

Mengenali jenis 
jaringan 
berdasarkan 
cakupan wilayah 

Mengidentifikasi 
fakta tentang jenis-
jenis jaringan 
komputer 

4 

2 
C1 3 
Mengingat 
(Remember) 

Mengenali simbol 
diagram alir 
(flowchart) 

Mengidentifikasi 
simbol decision 
dalam flowchart 

9 

3 
C1 3 
Mengingat 
(Remember) 

Mengenali urutan 
kecepatan jenis 
koneksi internet 

Mengidentifikasi 
fakta teknologi 
koneksi internet 

22 

4 
C1 3 
Mengingat 
(Remember) 

Mengenali konsep 
pengalamatan IP 

Mengidentifikasi 
komponen alamat IP 
melalui analogi 

14 

C2 3 Memahami (Understand) 

5 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan prinsip 
dasar algoritma 

Menginterpretasikan 
konsep urutan 
langkah yang 
sistematis 

8 

6 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan cara 
kerja dan kelemahan 
Topologi Ring 

Menginterpretasikan 
aliran data dan titik 
kegagalan topologi 
Ring 

11 

7 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan fungsi 
dan cara kerja 
rumus IF pada 
spreadsheet 

Menginterpretasikan 
logika kondisional 
dalam spreadsheet 

15 
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No. 
Tahapan 

Taksonomi 

Bloom 

Indikator Soal 

(Bloom) 

Indikator Berpikir 

Kritis (Robert 

Ennis) 

Nomor 

Soal 

8 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan kapan 
referensi absolut ($) 
wajib digunakan 

Menginterpretasikan 
makna tanda $ 
dalam konteks 
penyalinan rumus 

26 

9 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan konsep 
dekomposisi dalam 
pemecahan masalah 

Menginterpretasikan 
strategi pembagian 
masalah besar 
menjadi bagian kecil 

28 

10 
C2 3 
Memahami 
(Understand) 

Menjelaskan akibat 
program tanpa 
kondisi berhenti 
(infinite loop) 

Menginterpretasikan 
dampak kesalahan 
logika perulangan 

30 

C3 3 Menerapkan (Apply) 

11 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
fungsi SUM untuk 
menjumlahkan data 

Menerapkan formula 
untuk 
menyelesaikan 
masalah kalkulasi 
nyata 

5 

12 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
fungsi IF untuk 
menentukan 
kelulusan siswa 

Menerapkan logika 
kondisional dalam 
konteks akademik 

6 

13 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
referensi absolut ($) 
pada rumus 
perhitungan bonus 

Menerapkan 
referensi sel tetap 
agar rumus tidak 
bergeser saat disalin 

17 

14 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
variabel dan operasi 
pengurangan dalam 
program game 

Menerapkan operasi 
aritmatika pada 
variabel yang 
berubah secara 
berulang 

19 
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No. 
Tahapan 

Taksonomi 

Bloom 

Indikator Soal 

(Bloom) 

Indikator Berpikir 

Kritis (Robert 

Ennis) 

Nomor 

Soal 

15 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
fungsi IF bertingkat 
(nested IF) untuk 
diskon 

Menerapkan logika 
kondisi bertingkat 
pada kasus nyata 

23 

16 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menggunakan 
rumus IF untuk 
memvalidasi syarat 
usia SIM 

Menerapkan rumus 
logika untuk 
memverifikasi 
kondisi persyaratan 

25 

17 
C3 3 
Menerapkan 
(Apply) 

Menerapkan 
algoritma 
pertukaran dua nilai 
menggunakan 
variabel bantu 

Menerapkan langkah 
logis dan berurutan 
untuk menukar isi 
variabel 

29 

C4 3 Menganalisis (Analyze) 

18 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis solusi 
terbaik untuk 
koneksi video call 
yang stabil 

Menganalisis bukti 
dan memilih solusi 
paling tepat 
berdasarkan fakta 

1 

19 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis alasan 
kabel LAN lebih 
disarankan dari Wi-
Fi 

Menganalisis 
argumen keunggulan 
kabel LAN untuk 
keperluan ujian 
online 

2 

20 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis 
keunggulan 
Topologi Star 
dibanding Topologi 
Bus 

Menganalisis alasan 
topologi star 
dominan digunakan 
di warnet/lab 

3 

21 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis 
penyebab kesalahan 
logika pada sistem 
otomatis 

Menganalisis 
sumber bug/logic 
error dari data 
sensor yang tidak 
akurat 

18 
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No. 
Tahapan 

Taksonomi 

Bloom 

Indikator Soal 

(Bloom) 

Indikator Berpikir 

Kritis (Robert 

Ennis) 

Nomor 

Soal 

22 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis 
langkah debugging 
komputer yang tidak 
menyala 

Menganalisis 
prosedur pemecahan 
masalah secara 
dekomposisi dan 
sistematis 

20 

23 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis 
pengaruh halangan 
fisik terhadap sinyal 
Wi-Fi 

Menganalisis 
hubungan sebab-
akibat antara 
hambatan fisik dan 
kekuatan sinyal 

21 

24 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis makna 
angka negatif pada 
laporan laba/rugi 

Menganalisis data 
keuangan untuk 
menginterpretasikan 
kondisi bisnis 

24 

25 
C4 3 
Menganalisis 
(Analyze) 

Menganalisis 
kondisi evaluasi 
aturan IF pada 
sistem parkir 

Menganalisis alur 
logika kondisi 
bertingkat pada 
kasus tarif parkir 

27 

C5 3 Mengevaluasi (Evaluate) 

26 
C5 3 
Mengevaluasi 
(Evaluate) 

Mengevaluasi jenis 
grafik yang paling 
tepat untuk data 
komposisi 

Menilai kesesuaian 
jenis grafik 
berdasarkan tujuan 
penyajian data 

7 

27 
C5 3 
Mengevaluasi 
(Evaluate) 

Mengevaluasi jenis 
koneksi terbaik 
untuk keamanan 
server 

Menilai keandalan 
dan keamanan jenis 
koneksi jaringan 
untuk kebutuhan 
kritis 

12 

28 
C5 3 
Mengevaluasi 
(Evaluate) 

Mengevaluasi 
topologi jaringan 
terbaik untuk rumah 
sakit 

Menilai argumen 
pemilihan topologi 
berdasarkan 
kebutuhan 
keandalan sistem 

13 
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No. 
Tahapan 

Taksonomi 

Bloom 

Indikator Soal 

(Bloom) 

Indikator Berpikir 

Kritis (Robert 

Ennis) 

Nomor 

Soal 

29 
C5 3 
Mengevaluasi 
(Evaluate) 

Mengevaluasi 
tindakan yang tepat 
berdasarkan data 
rata-rata 

Menilai keputusan 
yang tepat 
berdasarkan 
interpretasi data 
statistik 

16 

C6 3 Mencipta (Create) 

30 
C6 3 Mencipta 
(Create) 

Merancang evaluasi 
kondisi logis 
program pintu 
otomatis 

Menyusun strategi 
logika kondisi untuk 
menyelesaikan 
masalah otomasi 

10 

Catatan: Indikator Berpikir Kritis Robert Ennis meliputi: (1) Memberikan 
penjelasan sederhana, (2) Membangun keterampilan dasar, (3) Menyimpulkan, (4) 
Memberikan penjelasan lanjut, (5) Mengatur strategi dan taktik. 
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Lampiran 7. Instrumen Uji Ahli 
 

1. Instrumen Penilaian Produk Review Ahli Isi 
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2. Instrumen Penilaian Produk Review Ahli Media Pembelajaran 
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3. Instrumen Penilaian Produk Review Ahli Desain Pembelajaran 
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4. Instrumen Penilaian Instrumen Ahli Desain Pembelajaran Oleh Ahli 
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5. Instrumen Penilaian Produk Uji Respon Siswa 
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6. Instrumen Penilaian Produk Uji Respon Guru 
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Lampiran 8. Instrumen Uji Kepraktisan 
 

 

 

 



190 
 

 
 

Lampiran 9. Hasil Instrumen Uji Ahli 
 

1. Hasil Instrumen Uji Ahli Isi 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
% Kriteria 

1 
Kualitas isi 

materi 
4 40 40 100 

Sangat 
Valid 

2 Pembelajaran 4 40 40 100 
Sangat 
Valid 

3 
Umpan Balik 
dan Adaptasi 

1 10 10 100 
Sangat 
Valid 

4 Motivasi 1 10 10 100 
Sangat 
Valid 

Total  100 100 
Sangat 
Valid 

https://drive.google.com/drive/folders/1MsZGzPlS1hk-
vVF6afk0TdMh0KFqnimD?usp=sharing  

 

2. Hasil Instrumen Uji Ahli Media 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
% Kriteria 

1 
Desain 

Presentasi 
1 10 10 100 

Sangat 
Valid 

2 
Interaksi 

Penggunaan 
3 30 30 100 

Sangat 
Valid 

3 Aksesbilitas 2 20 20 100 
Sangat 
Valid 

4 
Penggunaan 

Kembali 
1 10 10 100 

Sangat 
Valid 

Total  70 100 
Sangat 
Valid 

https://drive.google.com/drive/folders/1bk7BRfSe0X5RaSMQTE6H0YxFlBN8
fung?usp=sharing  

 

3. Hasil Instrumen Ahli Desain 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
% Kriteria 

1 Tujuan 2 20 20 100 
Sangat 
Valid 

2 Strategi 4 40 40 100 
Sangat 
Valid 
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3 Evaluasi 3 30 30 100 
Sangat 
Valid 

Total  90 100 
Sangat 
Valid 

https://drive.google.com/drive/folders/1bk7BRfSe0X5RaSMQTE6H0YxFlBN8
fung?usp=sharing  
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Lampiran 10. Hasil Uji Kepraktisan 
 

1. Hasil Uji Kepraktisan Siswa 

Kriteria 

Penilaian 

Indikator 

Pertanyaan 

Penilaian Siswa Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Learnability 

(kemudahan 
untuk dipelajari) 

2 10 9 7 7 9 10 10 10 10 82 

Simplicity & 

Complexity 

(Kerumitan 
Sistem/E-Modul) 

2 10 9 7 8 8 10 10 10 10 82 

Usability 

(Kemudahan 

Penggunaan) 

2 9 10 7 8 10 10 9 10 10 83 

Consistency& 

Integration 

(Konsisten dan 
Integrasi) 

2 9 8 8 9 9 10 9 10 10 82 

Confidence 

(Kepercayaan 
Diri Pengguna) 

1 5 5 4 1 5 5 5 5 5 40 

Support Need 

(Kebutuhan 
Bantuan) 

1 4 5 3 5 4 5 4 5 5 40 

Total  409 

 91% 

https://drive.google.com/drive/folders/1ZNrRplg-
dmTyq8f48VxQyZsZVd1d0vqV?usp=sharing  

2. Hasil Uji Kepraktisan Guru 

Kriteria Penilaian 

Indikator 

Pertanyaan 

Penilaian 

Guru 

Total 

1 2 

Learnability (kemudahan untuk dipelajari) 2 10 10 20 

Simplicity & Complexity (Kerumitan 
Sistem/E-Modul) 

2 10 10 20 

Usability (Kemudahan Penggunaan) 2 10 10 20 

Consistency& Integration (Konsisten dan 
Integrasi) 

2 10 10 20 

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  
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Lampiran 11. Hasil Uji Efektivitas 
 

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 27 83 

Siswa 23 47 90 

Siswa 24 57 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 

Total 
1334 2695 

n-gain = 0,82 

https://drive.google.com/drive/folders/1JVPmR1WU93Md80Jq3xnuDFuV0Op
OdcTQ?usp=sharing  
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Lampiran 12. Hasil Uji Respon 
 

1. Hasil Uji Respon Siswa 

Siswa P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total 

Siswa 1 3 4 5 3 4 3 4 5 3 4 38 

Siswa 2 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

Siswa 3 4 5 5 4 5 4 3 5 4 4 43 

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

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

Siswa 6 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

Siswa 7 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 45 

Siswa 8 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 46 

Siswa 9 5 5 5 5 5 5 5 4 5 3 47 

Siswa 
10 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
11 

5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 48 

Siswa 
12 

4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 47 

Siswa 
13 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
14 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
15 

5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 44 

Siswa 
16 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
17 

5 5 4 4 4 4 3 3 4 3 39 

Siswa 
18 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
19 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
20 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 

Siswa 
21 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
22 

5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 47 

Siswa 
23 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
24 

5 3 5 5 3 5 5 5 5 3 44 

Siswa 
25 

4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 42 

Siswa 
26 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
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Siswa 
27 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Siswa 
28 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 

Siswa 
29 

5 5 5 3 5 4 4 5 5 5 46 

Siswa 
30 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

Total 1419 

Rata-rata 94,6% 

https://drive.google.com/drive/folders/1iEKBSbew2OnQHP7WD44VlPQuxR9
wzAW3?usp=sharing  

 

2. Hasil Uji Respon Guru 

Siswa P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total 

Guru 1 5 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.google.com/drive/folders/1iEKBSbew2OnQHP7WD44VlPQuxR9
wzAW3?usp=sharing 

 

3. Hasil SPSS 

https://drive.google.com/drive/folders/1lThHhfXqPWaCV6mP4dKVxaB4P1Tz
sIiy?usp=sharing  
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Lampiran 13. Poster E-Modul Neurolearn Informatics 
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Lampiran 14. Dokumentasi 
 

 

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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