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Lampiran 1 Surat [jin Pengambilan Data Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL SAINS, DAN TEKNOLOG
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
PROGRAM PASCASARJANA

P Lduyima Pooeocd 1 SEgara, Bt 81 016 Telgn (020 1260 Lo wowrs s s hohia i nd
e ———

Singaraja, 28 Agustu M3
Nomor ;4455 UNAR 14, 1IPT 02 052025
Il : Moben 1jin Penpambilan Data
Yih. [ R P AV LI T L IR L
- | S AL

Dengan honmad, dalam magha pengumpulan daga univk Penelitian Teabs mahasiswa frogram
Faseasarpana. Universitas Pendidikan CGoanesha, kami mohen kesedian Bapak/The unmk dapa
mereTima dan mengijinkan mahasiswa kami schagan borikan

MNama : Putn Sasira korisna Vana

MM = 242507 100

Program Stoadi : Tebnologi Pendidikan {%2)

Judtul Tesis o PEMGEMBAMGAN E-MODNL INTERAKTIF DEXGAN
PENDEKATAN DEER LEARNING FEEY N

MENINGRATHAN KEMAMIPUAN PENALARAN KREITIS
PADA MATA PFELAJARAN INFORMATIR AL

unfuk mendapatkan datamnformas yang dibutubkan oleh mahasiows dalam  mclakukan
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Alas perhation, perkenaen dan kerje sama vang baik kami wcaphoan rerma kasih,
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= <

I-.".',-'Fﬁ-t-.-'p. ini oenang Sudirma
W 1 9740E0 ) 2000032060 MIP. POT204 20200 210401

Mengetabu,

an. Dhrektur,

Wadir 1.

e

ldda Bagis P Aryana
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Lampiran 2 Surat Pengantar Judges

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

Jalan Udayuna No. 11 Singaraja, Bali 81116 Telepon. 081999446444 Laman www nasca undikshiac id

Nomor : 2903/UN48.14/PK.01.03/2026
Lamp : I (Sat) gabung
Perihal : Pengantar Judges
Kepada Yth:
1. Prof.Dr. Ni Nyoman Parwati, M.Pd. Uji Ahli Media dan Desain
2. Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd. Uji Ahli Media dan Desain
3. Dr. I Gede Partha Sindu, S.Pd., M.Pd. Uji Ahli Isi
4. Dr. phil. Dessy Seri Wahyuni, $.Kom., M.Eng. Uji Ahli Isi
di-Tempat

Dengan hormat, berkenaan dengan persiapan penyusunan Tesis mabasiswa Program
Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, kami mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk dapat
memeriksa instrument (sebagai judges) penelitian mahasiswa kami sebagai berikut :
Nama : Putu Sastra Krisna Yaba
Nim/Semester @ 2429071001/4
Program Studi  : 82 Teknologi Pendidikan
Judul Tesis : Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based
Deep Learning Untuk Meningkatkan Penalaran Kritis Siswa
Mata Pelajaran Informatika
Demikianlah kami sampaikan atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terimakasih.

Singaraja, 26 Mei 2026
Koordinator Program Studi
Teknologi Pendidikan

Ni Nyoman Parwati
NIP. 196512291990032002

Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat [“loformasi Elektronik dan'atau Dokunwen Elektornik dan‘atau
Sertifikasi hasil cetaknya merupakan alat bukti bukum yang ssh™
A | Elektrontl  ®Dokumen ini tertanda ditand i secara elektronik menggunakan sertifikat elekironik yang diterbitkan
Bsrk

® Surzt m: dapa dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gv code yang telah tersedsa



Lampiran 3 Surat Pelaksanaan Penelitian

“"ma@vﬂn&
PEMERINTAH PROVINS! BALI
yedjedln®B Ry Gg o] Q
5 SMA NEGERI 1 SELEMADEG

) o
u;mu&.&-mi;ﬂ..iu-dt&’m”mmﬁl&a‘i—,m
websie schid £ mall | amant. M

Nomor  B.10.000.9/5440/SMAN | Selemndeg/DIKPORA

Lamp -
Hal ¢ ljin Melakukan Pengambilan Data

Kepada

Yth. Wakil Direktur 1 Program Pascasarjana
Universitas Pendidikan Ganesha
di — Jalan Udayana Nomor |1 Singaraja, Bali,

Dengan hormat,
Menindaklanjuti surat nomor : 4455/UN48.14.1/PT.02.05/2025 tanggal 28 Agustus 2025,

perihal Permohonan ljin Pengambilan Data, maka kami dapat menerima mahasiswa saudara untuk

melakukan Pengambilan Data di SMA Negeri | Selemadeg, atas nama :

: Putu Sastra Krisna Yana

£ 2429071001
: Teknologi Pendidikan (S2)

Dalam
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Lampiran 4 Wawancara Analisis Kebutuhan Guru

HASIL WAWANCARA GURU INFORMATIKA
SMA NEGERI 1 SELEMADEG

Nama Guru : I Wayan Eka Supriyanta, S.Pd.
Waktu : 16 September 2025
Tempat : SMA Negeri 1 Selemadeg
Pertanyaan \ Jawaban
Karakteristik Siswa
Menurut  pandangan  Bapak/Ibu, | Siswa yang bersekolah di SMA Negeri 1

bagaimana karakteristik siswa SMA
Negeri 1 Selemadeg?

Selemadeg memiliki karakteristik yang sangat
beragam. Baik dari latar belakang, prestasi,
displin dan budaya.

Dalam suatu kelas, biasanya atau rata-
rata terdiri dari beberapa siswa?

Dalam satu kelas terdiri dari 28 sampai 30
siswa

Sejauh ini bagaimana hasil belajar
penilaian capaian pembelajaran? Baik
dari segi kognitif (kemampuan
berpikir dan pengetahuan), afektif
(sikap), psikomotor (keterampilan)?

e Secara umum, hasil belajar kognitif siswa
bervariasi. Sebagian  siswa  mampu
memahami materi pelajaran dengan baik,
terutama yang memiliki motivasi tinggi,
kebiasaan belajar yang teratur, serta
dukungan orang tua. Namun, tidak sedikit
juga siswa yang masih mengalami kendala
dalam memahami konsep abstrak dalam
beberapa mata pelajaran. Faktor yang
memengaruhi di antaranya adalah perbedaan
kemampuan dasar, kurangnya minat belajar,
kurangnya perhatian dari orang tua dan
keterbatasan fasilitas belajar di rumah.
Akibatnya, nilai siswa cenderung naik turun
dan belum sepenuhnya konsisten.

Dari segi sikap, sebagian besar siswa
menunjukkan sikap yang sopan,
menghormati guru, dan cukup aktif dalam
kegiatan kelas maupun sekolah.

Dalam hal keterampilan, siswa umumnya
cukup  antusias dan  menunjukkan
kemampuan yang baik saat terlibat dalam
kegiatan praktik. Mereka lebih aktif dan
semangat ketika langsung pembelajaran
bersifat dibandingkan berada didalam
ruangan.

Penggunaan Metode, Model dan Strategi Pembelajaran
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Dari  sekian  banyak  metode
pembelajaran, metode pembelajaran
apa yang biasa Bapak/Ibu gunakan

Metode pembelajaran yang biasa saya gunakan
dalam pembelajaran sebagain besar masih
menggunakan metode konvensiona.

ketika menyampaikan materi

pembelajaran?

Dalam penggunan metode | Hasil kinerja siswa disekolah sangat
pembelajaran tersebut, bagaimana | bervariasi. Beberapa siswa menunjukkan hasil
hasil  belajar  siswa  terhadap | belajar yang positif, selain itu sebagaian siswa

pencapaian belajar?

juga menunjukkan prilaku yang kurang positif.
Siswa menunjukkan sikap acuh dan tidak ingin
terlibat dalam pembelajaran, selain itu siswa
juga sering melamun dikarenakan buku ajar
yang diberikan sekolah sangat minim sehingga
tidak semua siswa memiliki buku paket.

Bagaimana tingkat keterlibatan siswa
saat pembelajaran Informatika?

Sebagian  besar siswa dalam  proses
pembelajaran menunjukkan antusias yang baik
namun, masih ada siswa yang menunjukan
antusian yang kurang. Terlihat dari siswa yang
sering kebingungan dalam mengatasi masalah
yang diberikan. Sebagian besar siswa masih
memerlukan beberapa siswa yang bimbingan
pembelajaran.

Menurut  Bapak/Ibu  bagaimana
materi yang menarik dalam mata
pelajaran Informatika?

Materi informatika sebagian besar sangat
menarik, karena materi yang ada sangat
berhubungan erat dengan kehidupan sehari-
hari siswa. Siswa sangat senang Ketika diajak
praktek karena menurut mereka proses
pembelajaran terasa menyenangkan, selain itu
waktu belajar terasa sangat cepat berlalu.

Kesulitan apa yang Bapak/Ibu alami
dalam mengajar mata pelajaran
Informatika?

Guru memiliki kendala yang beragam dalam
mengajar informatika di SMA Negeri 1
Selemadeg

1. Sarana dan Prasaran yang ada disekolah
kurang mendukung. Sekolah hanya
memiliki 20 PC, sehingga dalam
pembelajaran biasanya masih
berkemlompok dalam menggunakan PC.

2. Ketersediaan Bahan Ajar terbatas. Tidak
semua siswa memiliki buku paket.
Sehingga siswa harus berebut dan berbagi
buku paket dengan teman sejawatnya.

3. Kekurangan waktu dalam mengajar,
sehingga saya sebagai guru menjelaskan
materi cenderung dengan tempo cepat, hal
ini disebabkan karena materi atau capaian
pembelajaran yang disampaikan banyak
sedangkan waktu pertemuan dikelas sedikit
atau terbatas.
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Dalam pembelajaran apakah siswa
diperbolehkan menggunakan
Smartphone?

Seluruh siswa di SMA Negeri 1 Selemadeg
diperbolehkan membawa Samartphone. Tetapi
dalam peroses pembelajaran smartphone harus
dikumpulkan dalam satu tempat. Dalam
pembelajaran informatika, karena keterbatasan
PC yang ada di lab, guru akan mengintruksikan
siswa untuk berkelompok dalam menggunkan
PC.

Analisis kebutuhan Media Pembelajaran

Bahan ajar apa yang Bapak/Ibu
gunakan dalam proses pembelajaran
di sekolah?

Dalam pembelajaran informatika biasanya
menggunakan buku paket dan media PPT.
Proes pembelajaran  cenderung  hanya
mengikuti materi yang ada di buku paket.

Menurut Bapak/Ibu apakah bahan
ajar yang digunakan dalam proses
pembelajaran dapat dinilai efektif
dalam memfasilitasi siswa dalam
belajar?

Bahan ajar yang sudah digunakan memang
dapat memfasilitasi pemahaman konsep dasar,
namun efektivitasnya seringkali belum optimal
dalam mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa dalam mata pelajaran
Informatika.

Apakah Bapak/Ibu sudah- pernah
mengembangkan E-Modul/media
interaktif lain dalam pembelajaran
informatika? Jika pernah, bagaimana
efektivitasnya?

Sudah’ pernah. menggunakan media digital
dalam pembelajaran sangat cketif. Siswa
sangat antusias dengan bahan ajar yang
menarik perhatian mereka.

Bagaimana  menurut  Bapak/Ibu
terhadap penerapan ‘sebuah inovasi
pembelajaran dalam bentuk bahan
ajar berbasis TIK dengan format E-
Modul?

Inovasi tersebut sangat sejalan dengan
perkembangan teknologi saat ini. Adanya e-
modul khususnya dalam pembelajaran
informatika akan sangat bermanfaat bagi siswa
mengingat adanya kekurangan bahan ajar yang
ada disekolah. Secara tidak langsung siswa
dapat mengakses dan mempelajari media
tersebut  dimanapun siswa berada. Proses
pembelajaran juga tidak hanya berlangsung
didalam kelas, memungkinkan siswa dapat
belajar dirumah atau mempelajari E-modul
sebelum diberikan oleh guru disekolah.

Kesiapan sekolah d

alam implementasi e-modul

Apakah siswa memiliki perangkat
digital?

Sebagian besar siswa sudah memiliki
perangkat digital. Hampir 90% dari jumlah
keseluruhan sudah memiliki HP dan mampu
mengoprasikannya.

Bagaimana kualitas jaringan internet
di sekolah?

Jaringan internet disekolah sangat bagus
hampir setiap ruang kelas sudah terjangkau
oleh WIFI untuk menunjang proses belajar
mengajar.
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Lampiran 5 Analisis Karakteristik Siswa Mata Pelajaran Informatika

Hasil

Keterangan

Informatika adalah pelajaran yang saya sukal
31 jawaban

15

10 11 (35,5%)

10{32,3%)

O {0%:)

Mayoritas siswa
menunjukkan minat dan
motivasi yang  tinggi
terhadap mata pelajaran
Informatika. Hal ini
menjadi modal kuat untuk
penyusunan media
pembelajaran, seperti E-
Modul Interaktif dan
metode Problem-Based
Deep-Learning, yang
memerlukan keterlibatan
aktif siswa.

Saya merasa susah memahami pelajaran Informatika
31 jawaban

15

11 (35,5%)

B(25,8%)

1{3.2%)

.
1 2 3 4 ]

318, 7%}

Tingkat pemahaman
beragam, dengan
sebagian besar siswa

berada di posisi belum
memahami, yang
mengindikasikan bahwa
materi Informatika cukup
menantang bagi siswa
secara umum. Hal ini
memperkuat  kebutuhan
akan media pembelajaran
yang lebih kuat,
terstruktur, serta menarik
dan interaktif  untuk
membantu siswa
mengatasi kesulitan.

Dalam proses pembelajaran Informatika, saya tidak dapat memahami materi jika guru menjelaskan

dengan metode ceramah
31 Jawaban

15

10 11 (36.6%)

10 (32,3%)

Siswa secara eksplisit
menunjukkan preferensi
kuat terhadap metode
pembelajaran yang tidak
hanya bersifat ceramabh.
Hal ini menjadi bukti
empiris utama  yang
mendukung perlunya
pengembangan E-Modul

Interaktif dan  solusi
media  digital  yang
relevan dan menarik
untuk meningkatkan

pemahaman.
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Hasil

Keterangan

Dalam proses pernbelajaran Informatika, saya senang Jika guru memberikan materi dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif

37 jawaban

15

10

0(0%) 0 (0%)

Mayoritas siswa sangat
senang/senang  dengan
penggunaan media
pembelajaran  mandiri.
Data  tersebut sangat
mendukung  kebutuhan
untuk  mengembangkan
E-Modul Interaktif yang
dirancang agar dapat
digunakan secara mandiri
oleh  siswa, sejalan
dengan preferensi mereka

terhadap  pembelajaran
digital
Sebagian besar siswa
Saya mahir mengoperasikan smartphone .
21 jawaban merasa mahir dalam
s mengoperasikan

14 (45,2%)
13 141,8%)

10

smartphone. Karakteristik
ini menunjukkan bahwa
kesiapan digital siswa
sangat tinggi, sehingga
penggunaan E-Modul
berbasis  digital yang
diakses melalui
smartphone akan efektif
dan  sesuai  dengan
kemampuan serta
kebiasaan siswa.

Saya senang menggunakan media atau bahan ajar yang dilengkapi video, audio, animasi dan game

yang menarik
37 jawaban

1022, 3%,

0(0%) 0 {0}

Mayoritas siswa sangat
menyukai/menyukai
media pembelajaran yang
bervariasi dan interaktif.
Ini menegaskan bahwa E-
Modul yang
dikembangkan harus kaya
akan elemen multimedia
(video, animasi, simulasi)
untuk  mempertahankan
minat dan  motivasi
belajar siswa.
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Hasil

Keterangan

Saya merasa lebih terbantu jika guru menggunakan media pembelajaran

“31 jawaban

20

0 0%)

Sebagian besar siswa
merasa sangat terbantu

dengan penggunaan
media pembelajaran. Hal
ini memperkuat

kesimpulan bahwa media,
terutama yang interaktif
dan  berbasis  digital
adalah  kunci  untuk
meningkatkan efektivitas
dan kemudahan
pemahaman materi
Informatika.
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Lampiran 6 Analisis Kebutuhan Siswa Mata Pelajaran Informatika

Hasil Keterangan
Bagaimana gaya belajar kalian vang paling efektif untuk memahami materi? Mayorltas siswa leblh
1 fawaten mudah memahami
materi melalui
Wisusl 24 (77 A%) . . .
tampilan visual seperti
Auditoria —17 {54, 8%} ga'mbar7 Vldeo > dan
animasi. Hal ni
stk 7 st menunjukkan bahwa
] . . o " ] e-modul interaktif
sebaiknya dirancang
dengan elemen visual
yang  kuat  untuk
membantu
pemahaman  konsep
Informatika.
Materi Informatika apa yang manurut kalian paling sulit untuk dipahami? Materl yang ber81fat
3 fawsten abstrak dan konseptual
Iormstc den etrsnoian RS ¢ s menjadi tantangan
! .. .
Berpikir Komputasional 22 {715 utama bagl Slswa- Inl
Teknoksgl infermasi dan 18 (56,1%) menunj Ukkal'l
Harmunikast
|
Sistam Koo _-2“ w455 perlunya' pendekatan
Jasringan Kamputer dan In.‘cll\el_ B{258%) pembelaj aran yang
: . Y . " ] lebih kontekstual dan

berbasis masalah agar
siswa dapat
memahami penerapan
konsep secara nyata.

Bisa berikan alasan mengapa materi yang kalian pilin sulit untuk dipahami?
31 jaweban
2
2 (El5egy

1 3 LT3N 1"(.:1”3 AR R BRI e ) (R R iR RAREE M SRR RA e ] kR R R R AR E R KRR )

AR

KHIP'\H banye ak bah. . Karena mefigse) ﬁ‘ arl Menurt saya berpli. karens 53 Ay Sulir un
Karena materi terse Karana sistam komp, . karena dipelajaran t., karens memedukan maleri teral sulil

Iarar maten terae

Kesulitan ini
mengindikasikan

bahwa siswa
membutuhkan media
pembelajaran  yang
lebih interaktif,
menarik, dan
menyediakan contoh
konkret agar konsep
Informatika lebih

mudah dipahami.
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Hasil Keterangan
Bahan ajar apa yang Bapak/lbu quru kalian gunakan dalam proses pembelajaran? P_enggunaan b_ahan
31 jwsten ajar konvensional

1
|

LKs a0 {28 84
Papan lulis —18 (58, 1%)
ppt _»1 [3.2%:}

Kompeer, LOD ' 1 (3,24}

0 10 20 30

masih mendominasi.
Hal ini memperkuat
urgensi
pengembangan e-
modul interaktif yang
dapat meningkatkan
aktivitas belajar siswa
secara digital.

Apakah bahan ajar yang Bapak/lbu guru gunakan sudah etektif dalam mendukung proses belajar

mata pelajaran Informatika?
31 Jawaban

15

4 (12.9%)

Ini menunjukkan
perlunya inovasi
dalam bentuk media
pembelajaran baru
agar dapat
meningkatkan

efektivitas belajar,
terutama yang

mendorong partisipasi
aktif siswa.

Seberapa sering mengalami kesulitan dalam kegiatan yang memerlukan Penalaran Kritis saat
belajar Informatika?

31 jawaban

15
0 11(35.5%)

5

0 {0%)
8 | B

1 2

Pembelajaran
Informatika saat ini
belum sepenuhnya
melatih keterampilan
berpikir tingkat tinggi.
E-modul berbasis
Problem Based Deep
Learning dapat
menjadi solusi untuk
menumbuhkan
kemampuan penalaran
kritis siswa.

Pernahkah Bapak/lbu guru kalian menggunakan media IGT (Information, Communication and

Technology) dalam proses pembelajaran?
31 Jawaban

@ Parnah
@ Tk Parnah

Kesiapan penggunaan
teknologi sudah cukup
baik, namun masih
perlu  dioptimalkan
dalam bentuk media
yang lebih interaktif
seperti e-modul.
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Hasil

Keterangan

Sarana apa yang digunakan Bapak/lbu guru gunakan untuk menyajikan media ICT tersebut?

31 jawaban
o N, - -+
Videa 1238, 7h)

—2 {8.3%)

Canva ' 1 (3,24}

canva

s

10 20 30

Guru cenderung
menggunakan media
presentasi dan evaluasi
online, namun belum
banyak memanfaatkan

media pembelajaran
yang bersifat
eksploratif dan

interaktif seperti e-
modul.

Salah satu bentuk media ICT adalah e-modul. Pemahkan Bapak/ibu guru kalian menggunakan

multimedia interakiif berupa e-modul dalam proses pembelajaran?
31 Jawaban

@ Parnah
@ Tk Parnah

E-modul interaktif
masih jarang
diterapkan,  padahal
memiliki potensi besar
dalam mendukung
pembelajaran

Informatika yang
mandiri dan

kontekstual.

Jika perah, apakah menurut kalian penggunaan e-modul membantu kalian dalam memahami materi
Informatika?
31 Jawaban

@ va
® Tiak

Hasil ini menunjukkan
potensi positif
penggunaan e-modul,
namun perlu dirancang
lebih menarik dan
sesuai kebutuhan
siswa agar dampaknya
lebih signifikan.

Apakah perlu dikemmbangkan bahan ajar baru berupa E-Modul Interaktif untuk mata pelajaran
Informatika?
31 Jawaban

@ Pariu
@ Tictak Parls

Ada kebutuhan kuat
dari siswa terhadap
inovasi media
pembelajaran berbasis
teknologi yang lebih
menarik, interaktif,
dan relevan dengan
konteks belajar
mereka.

Apakah perlu menggunakan E-Modul dalam pembelajaran untuk meningkatkan penalaran kritis?
31 jawahan

® Peilu
® Tidak Perlu

Siswa
pentingnya
pembelajaran  yang
tidak hanya fokus pada
teori, tetapi  juga
melatih  kemampuan
berpikir kritis dalam
pemecahan  masalah
nyata.

menyadari
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Hasil Keterangan

Apakah bahan ajar yang Bapak/Ibu guru gunakan saat ini sudah mendorong kalian untuk secara Hal lnl menunjukkan

aktif melakukan pemecahan masalah (problem solving)? kesenj angan antara

o pembelajaran

i Informatika saat ini

dengan  karakteristik
Problem-Based
Learning yang
seharusnya
menekankan
pemecahan  masalah
kontekstual.

Apakah perlu menggunakan bahan ajar yang dapat membantu dalam menghubungkan HaSi‘l lnl menegaSkan

konsep-konsep Informatika dengan masalah nyata (kentekstual) di kehidupan sehari-hari? pentlngnya

31 Jawaban

@ Periu
@ Tk Parlu

pendekatan contextual
learning  dalam e-
modul, agar siswa
lebih memahami
relevansi praktis
materi Informatika.

Apabila media pembelajaran berupa E-Modul interaktif dikembangka

harapkan ada dalam media tersebut?

31 jawaban

Video dan gambar

lebih merperbanyak quiz

Video dan animasi

animasi dan game

Video pembelajaran

Penilaian dan umpan balik

mendukung pembelajaran aktif dan interaktif
Konten interaktif seperti video, animasi, simulasi

quiz

Siswa ingin e-modul
yang tidak hanya
berisi teks, tetapi juga
menyenangkan,
interaktif, dan
memberi pengalaman
belajar aktif dengan
visualisasi yang
menarik.




Lampiran 7 Hasil SAS Kelas X D

Hasil Sumatif Akhir Semester kelas X D
Semester Ganjil 2024-2025
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Nama

Nilai SAS

GEDE ANDIKA JULIANA

76

[ PUTU AGUS ARTHA WIGUNA

75

NI KADEK DIANANDA PUTRI PRADNYANDARI

81

NI LUH MADE AYU MAHARANI

76

NI PUTU CHANDRA KIRANA

75

NI PUTU WIDYANANDA PRAMESWARI

81

ADHIE WISNU MANDARA

77

I GEDE GILANG PRASETIA DARMA

75

[ KADEK ARYA LINGGA

74

NI PUTU AYU WIDYA PRADNYANI
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I GUSTI PUTU OKTA INDRABRATA
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LUH GEDE PRADNYA PUTRI ANJANI
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NI KADEK VIRA TIRANI PUTRI
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NI MADE MIRA ASTITI YANTI
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NI MADE HERAYANI
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Lampiran 8 Blueprint E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning

Bagian E- Sintak Problem . . . Prinsi Pengalaman Kerangka
Modul Based Learning Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis Pembelajgran B%laj ar Pembela]garan
Pendahuluan Orientasi Siswa menonton video |® Mengidentifikasi | Mindful — Learning | Memahami dengan |e Praktik pedagogis:
terhadap masalah | atau animasi pembuka | masalah dan | dengan siswa | membangun Problem Based
yang memuat kasus | informasi menyadari arah dan | konteks dan rasa | Deep Leaning
nyata Informatika. relevan. tujuan belajar. ingin tahu. e Lingkungan
Diskusi singkat digita | Mengajukan belajar:  tampilan
Menuliskan dugaanawal |. pertanyaan logis visual kontekstual,
dan ide solusi berdasarkan menarik, dan
Menyimak peta konsep konteks. terarah.
dan tujuan pembelajaran e Pemanfaatan
dalam tampilan teknologi digital e-
interaktif. modul interaktif
Inti Mengorganisasi Siswa membentuk | Merumuskan Meaningful Memahami e Kemitraan
Pembelajaran siswa untuk |  kelompok kecil (forum | strategi Learning  dengan | mengarah ke | pembelajaran:
belajar diskusi kecil). penyelidikan dan | mengaitkan Mengaplikasi kolaborasi virtual
Mengisi lembar | kriteria solusi. pengalaman dengan antar siswa.
perencanaan digita tugas baru. e Praktik pedagogis:
Guru memberikan Problem Based
bimbingan melalui fitur Deep Leaning
chat atau komentar e Pemanfaatan
interaktif. teknologi digital e-
modul interaktif
Inti Penyelidikan dan |e Siswa melakukan |® Menganalisis e Meaningful Mengaplikasi e Praktik pedagogis:
Pembelajaran pengumpulan eksperimen digital atau | hubungan sebab- | Learning dengan | dengan Problem Based
data simulasi interaktif akibat. menggunakan data

Deep Leaning
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Bagian E- Sintak Problem . . . Prinsi Pengalaman Kerangka
Modul Based Learning Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis Pembelajgran B%laj ar Pembelajgaran
Mengamati hasil e Menafsirkan belajar  berbasis | dan logika untuk |e Lingkungan
simulasi dan mencatat | bukti dan | konteks nyata. memecahkan belajar:  interaktif
temuan pada lembar | menggunakannya |e Joyful Learning | masalah. dan berbasis
kerja digital interaktif. untuk menyusun | dengan eksplorasi pengalaman nyata.
E-modul memberikan | argumen. melalui  simulasi e Pemanfaatan
prompt pertanyaan dan game. teknologi digital e-
penalaran kritis modul interaktif
Inti Mengembangkan Siswa menyusun solusi -{e Menyusun Meaningful dan | Mengaplikasi dan |e Kemitraan
Pembelajaran dan menyajikan e Mengunggah hasilnya | argumen berbasis | Joyful Learning | Merefleksi pembelajaran:
hasil karya ke ruang presentasi e- | data dan menarik dengan siswa kolaborasi dan
modul. kesimpulan logis. | merasa senang dan umpan balik
Memberikan dan |® Membangun bangga atas hasil e Praktik pedagogis:
menerima umpan balik solusi karyanya. Problem Based
berdasarkan bukti Deep Leaning
yang e Pemanfaatan
terverifikasi. teknologi digital e-
modul interaktif
Penutup Analisis dan Siswa mengerjakan |® Mengevaluasi Mindful  Learning | Merefleksi dengan |e Lingkungan
(Refleksi) evaluasi  proses refleksi digital: menulis | solusi dan menilai | dengan refleksi | evaluasi hasil | belajar:  reflektif
pemecahan apa yang dipelajari, | validitas kesadaran diri. belajar. dan aman.
masalah kendala yang dihadapi, | argumen. e Pemanfaatan
dan solusi (e Melakukan teknologi digital e-
perbaikannya. refleksi terhadap modul interaktif

proses berpikir.
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Bagian E- Sintak Problem . . " Prinsi Pengalaman Kerangka
N%odul Based Learning Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis Pembelajgran B%laj ar Pembelajgaran
Penutup Penguatan  dan e Siswa mengikuti quiz | Mengkonstruksi  |e Joyful Learning e Pemanfaatan
(Evaluasi & | Penilaian Akhir HOTS berbasis kasus | ulang pemahaman | dengan evaluasi teknologi digital e-
Glosarium) Informatika dengan | dari hasil belajar. menyenangkan modul interaktif
umpan balik otomatis. dengan e Lingkungan
Menelusuri  glosarium penghargaan. belajar: adaptif dan
interaktif untuk e Meaningful berpusat pada
Learning dengan siswa.

memperdalam  konsep
dan istilah.

mengaitkan
konsep dengan
konteks kehidupan
nyata.
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Lampiran 9 Flowchart E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning

E-Modul Interaktif Berbasis Problem
Based Deep Learning

Pendahuluan

Pembelzjaran

Peta Kensep dan Tujuan

k.

l

nti Pembelsjaran

L
o

Refleksi, Matari, Simulasi
dan Latihan Interaktif

|

b

}

Panutup

Y

Reflzksi, Quiz, dan
Glegarium

Y

l

Smiak Problam Based
Leamning

Prinsip Pembelaaran

Pengalam Belajar

Sintak Froblem Based Leaming

Prinsip Pembelajaran

Pengalam Belajar

Sintak Problem Based
Learning

Prinsip Pembelajaran

Fengaiam Belajar

Orientasi Masalah

Midful Learning

Memahami

1

1. Menonton video kasus
2. |dentifikasi masalah
3. Eksplor peta konsap

4. Membaca tujuan pembelajaran

5 Pertanyaan memicu
6. Dugaan awal

A—

Madia

Videc Interaktd
Audo
Infografis

Form Interaktif

« Mengorganizasi siswa
untuk belajar

= Panyelidikan dan
pengumpulan data

= Mengembangkan dan
menyajikan hasil karya

Mindful Learning
Joyful Learning

Meaningful L=arning

Mamahami
Mengaplikasi

Merefleksi

Anallsis dan evaluas
proses pemacahan
masalah

Penguatan dan
Panilaian Akhir

Mindful Laarning
Joyful Leaming

Meaningful L=arning

Meraflaksi

h

1. Menentukan data

2. Rancangan starategi
3. Simulas| perakian FC
4. Pengumpulan data

5. Desain Solusi

§. Presentasi

I

Madia

Madia Simulasi

Google Form

Game Interakdif

Madia Presentasi Digital
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Lampiran 10 User Interface E-Modul Interaktif

Desain Ul

Keterangan

Title

Opening Scane

Selamat Datang

Peta Konsep

content

Petunjuk Umum

content

e Halaman ini sebagai orientasi pembelajaran

dan  pengenalan  konteks = masalah
Informatika.

Menampilkan judul, pesan sambutan, serta
tombol navigasi menuju Peta Konsep dan
Petunjuk Umum.

Mendukung  sintak  Problem  based
Learning yaitu orientasi pada masalah
membangkitkan rasa ingin tahu terhadap
topik.

Prinsip Deep Learning: Joyful
(membangun emosi  positif dengan
tampilan visual menarik).

Pengalaman belajar: tahap memahami
denagn siswa menyadari arah dan makna
belajar.

Penalaran kritis: mulai mengidentifikasi
permasalahan  umum  yang akan
dieksplorasi.
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Desain Ul

Keterangan

Title

Materi A: Pendahuluan

Tujuan Pembelajaran

text

Peta Konsep

text

e Tujuan Pembelajaran dan Peta Konsep

yang menjelaskan keterkaitan antar materi.
Mengarahkan siswa memahami ruang
lingkup pembelajaran dan indikator
keberhasilan.

Sintak Problem Based Learning yaitu
masih dalam fase orientasi dan perencanaan
siswa mengenali apa yang perlu diketahui.
Prinsip Deep Learning: Mindful Learning
yaitu mendorong kesadaran diri dan fokus
pada tujuan belajar.

Pengalaman belajar: memahami dengan
membangun dasar konseptual sebelum
mengaplikasi.

Penalaran  kritis: melatih  identifikasi
konsep utama dan hubungan sebab-akibat
antar topik Informatika.
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Desain Ul

Keterangan

Title

Materi A: Inti

Refleksi

content

Menyajikan pertanyaan pemicu atau studi
kasus awal untuk menggali pemahaman
awal siswa.

Sintak Problem Based Learning yaitu
mengorganisasikan siswa untuk belajar
dengan siswa menuliskan dugaan awal,
strategi, dan ide solusi.

Prinsip Deep Learning: Meaningful
Learning dengan siswa mengaitkan
pengalaman sebelumnya dengan konteks
masalah baru.

Pengalaman belajar: mengaplikasi, di mana
siswa mulai berpikir kritis terhadap
fenomena Informatika.

Penalaran  kritis:  menuntut  siswa
menafsirkan data awal dan memunculkan
pertanyaan investigatif.
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Desain Ul

Keterangan

Title

Materi A: Inti

Materi

content

Latihan Interaktif

content

e Menyajikan materi berbasis masalah

autentik Informatika dengan aktivitas
eksploratif (simulasi, video, animasi, quiz
interaktif).

Sintak Problem Based Learning yaitu
penyelidikan dan pengumpulan informasi
dengan siswa mengeksplor data dan
menguji hipotesis.

Prinsip Deep Learning: kombinasi
Meaningful dan Joyful Learning karena
kegiatan dirancang kontekstual dan
interaktif.

Pengalaman belajar: mengaplikasi dengan
siswa  menerapkan  konsep  untuk
menemukan solusi.

Penalaran kritis: memperkuat keterampilan
analisis, inferensi, dan evaluasi
berdasarkan data yang ditemukan.

244




Desain Ul

Keterangan

Title

Refleksi

content

Quiz

content

Berfungsi untuk menutup kegiatan dengan
refleksi diri dan evaluasi hasil belajar.
Refleksi membantu siswa menilai kembali
proses berpikir dan solusi yang mereka
buat.

Sintak Problem Based Learning yaitu
analisis dan evaluasi proses pemecahan
masalah.

Prinsip Deep Learning: Mindful Learning
yaitu mendorong kesadaran terhadap
kemajuan diri dan strategi belajar.
Pengalaman belajar: merefleksi dengan
siswa menginternalisasi makna dari proses
pembelajaran.

Penalaran  kritis: menilai keakuratan
argumentasi dan efektivitas solusi.
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Desain Ul

Keterangan

Title

Glosarium

content

Menyediakan daftar istilah penting yang
ditemui dalam pembelajaran Informatika.
Sintak Problem Based Learning yaitu
mendukung keseluruhan proses sebagai
sumber rujukan terminologi.

Prinsip Deep Learning: Meaningful
Learning yaitu memperdalam pemahaman
konseptual melalui definisi kontekstual.
Pengalaman belajar: memahami kembali
dengan memperkuat retensi dan koneksi
antar konsep.

Penalaran  kritis: membantu  siswa
membedakan istilah teknis dan
menggunakannya tepat dalam penalaran
logis.
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Desain Ul

Keterangan

content

Menampilkan identitas penulis/pengembang
e-modul.  Menunjukkan  keterhubungan
antara siswa, guru, dan pengembang
(kerangka pembelajaran: kemitraan).
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Lampiran 11 Angket Penilaian Validitas Ahli Isi Materi
ANGKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN
KRITIS OLEH AHLI ISI PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal :

Validator

Petunjuk Pengisian
Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi pembelajaran.

b. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik,
dengan kritreria terlampir.

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

d. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat

yang telah disediakan.

Penilaian
1 2 3 4 5
Kualitas Isi/Materi (Content Quality)

No Kriteria Penelitian

1 Ketelitian materi

2 | Ketepatan materi

3 | Teratur dalam penyajian materi

Ketepatan dalam menempatkan detail level

materi

Pembelajaran (Learning Goal Alignment)

5 | Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran

6 | Kesesuaian dengan aktivitas pembelajaran

Kesesuaian dengan penilaian dalam

pembelajaran

8 | Kesesuaian dengan karakter siswa

Umpan Balik dan Adaptasi Feedback and Adaptation)
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Konten adaptasi atau umpan balik dapa
9 | digerakan oleh pelajar atau model

pembelajaran yang berbeda

Motivasi

10 Kemampuan motivasi dan  menarik
perhatian banyak pelajaran

Sumber: Tabel. Penilaian Multimedia yang dikembangkan dari Learning Object
Review Instrument (LORI) version 2.0 (Nesbit dkk, 2009)

Kesimpulan:

Media pembelajaran game edukasi ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanparevisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan:

Singaraja, .......ccceeveeeereenienieneeeenne,

Penilai,
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Lampiran 12 Angket Penilaian Validitas Ahli Desain dan Media
ANGKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN
KRITIS OLEH AHLI MEDIA

Hari/Tanggal :
Validator
Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi desain dan media.
2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik,
dengan kritreria terlampir.
3. Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai
dengan penilaian anda.
4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat

yang telah disediakan.

Penilaian

1 2 3 4 5

No Kriteria Penelitian

Desain Presentasi (Presentation Design)

Desain e-modul (visual dan audio) mampu

1 | membantu dalam meningkatkan Kualitas

pembelajaran
Penyajian E-Modul sesuai dengan model
2 Problem Based Deep Learning
E-Modul dapat memfasilitasi siswa dalam
: belajar mandiri
Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability)
A Navigasi memudahkan siswa dalam

penggunaan

Antarmuka  yang  dibuat membuat
5 | pengoperasian lebih mudah, efisien, dan

menarik

Aksesibilitas (Accessibility)
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Desain dari kontrol dan format penyajian

mengakomodasi berbagai kondisi siswa

Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability)

Kemampuan untuk digunakan dalam
7 | berbagai variasi pembelajaran dan dengan

siswa yang berbeda

Sumber: Tabel. Penilaian Desain dan Media yang dikembangkan dari Learning

Object Review Instrument (LORI) version 1.5 (Nesbit dkk, 2007)

Kesimpulan:

Media pembelajaran game edukasi ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanparevisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan:

Singaraja, .......ccceeveeeereenienieneeeenne,

Penilai,
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Lampiran 13 Angket Uji Kepraktisan

ANGKET KEPRAKTISAN E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS
PROBLEM BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PENALARAN KRITIS

Nama
Nama Sekolah
Hari/Tanggal

Petunjuk Pengisian

**Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom jawaban yang tersedia.

1 2 3 4 5 6 7

memenuhi ekspektasi tidak memenuhi ekspektasi

menyusahkan O O O O O O O menyenangkan
tak dapat dipahami @Q O O O O O O dapat dipahami
kreatif O O O O O O O monoton
mudah dipelajari O O O O O O O sulit dipelajari
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O O- mengasyikkan
tidakmenarik O O O O O O O menarik
tak dapat diprediksi O O O O O O O dapat diprediksi
cepat O O O O O O O lambat
berdayacipta O O O O O O O Kkonvensional
menghalangi O O O O O O O mendukung
baik OO O O O O O buruk
rumit O O O O O O O sederhana
tidak disukai O O O O O O O mengembirakan
lazim O O O O O O O terdapat
tidak nyaman O O O O O O O nyaman
aman O O O O O O O tidak aman
memotovasi O O O O O O O tidak memotivasi
QOO O OO O
tidak efisien O O O O O O QO efisien
jelas O O O O O O O membingungkan
tidak praktis O O O O O O O praktis
terorganisasi O O O O O O O berantakan
atraktif O O O O O O O tidak efektif
ramah pengguna O O O O O O O tidak ramah pengguna
kenservatif O O O O O O O inovatif

==L RIEN B RV R VSR N
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Tabanan, .......c..ccccoevvveeeeeiiieeeeieeeeen,

Responden,
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Lampiran 14 Angket Uji Respon Guru dan Siswa

ANGKET RESPON E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM
BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN
KRITIS

Nama
Nama Sekolah
Hari/Tanggal
Petunjuk Pengisian

1. Lembar penilaian Respon ini diisi oleh guru dan siswa.

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik,

dengan kritreria terlampir.
3. Berilah tanda centang (¥) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai

dengan penilaian anda.

Penilaian
1(2(3|4]|5

No Pertanyaan

Saya merasa @ senang menggunakan e-modul
interaktif berbasis Problem Based Deep Learning
Saya merasa e-modul interaktif berbasis Problem
Based Deep Learning rumit untuk digunakan.

Saya merasa fitur-fitur utama dalam e-modul
3 | interaktif berbasis Problem Based Deep Learning
mudah digunakan.

Saya butuh bantuan orang lain untuk menggunakan
4 | e-modul interaktif berbasis Problem Based Deep
Learning dengan efektif.

Saya merasa fitur-fitur dalam e-modul interaktif
5 | berbasis Problem Based Deep Learning terintegrasi
dengan baik.

Saya merasa banyak inkonsistensi dalam tampilan
6 | dart e-modul interaktif berbasis Problem Based
Deep Learning.

Saya merasa orang-orang dapat cepat memahami
7 | cara menggunakan e-modul interaktif berbasis
Problem Based Deep Learning
Saya merasa e-modul interaktif berbasis Problem
8 | Based Deep Learning membingungkan saat
digunakan
Saya merasa percaya diri dalam menggunakan e-
9 | modul interaktif berbasis Problem Based Deep
Learning

1
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Penilaian
No Pertanyaan 2131415
Saya merasa harus mempelajari banyak hal sebelum
10 | dapat menggunakan e-modul interaktif berbasis

Problem Based Deep Learning dengan efektif.

Tabanan, ..........cccceveeeeevneeeeeeineeeeenen.

Responden,
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Lampiran 15 Hasil Uji Ahli Isi Materi
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ANGHKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED
DEEP LEARNING UNTUK MENINGRATKAN PENALARAN KRITIS OLEH AHLI
151 PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal : 6 Juni 2026

Validator = D phil. Dessy Seri Wahyuni, S.Kom., M.Eng.

Petunjuk Pengisian

a.  Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi pembelajaran.

b. Penilaian diberikan dengan rentangan dart sangat kurang sampai sangat baik, dengan
kritreria terlampir.

c. Berilah tanda centang (%) pada kolom untuk pernyataan yvang paling sesusi dengan
penilaian Anda.

d. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat yang telah

disediakan.
Penilaian
No Kriteria Penelitian
1 | 2 | 3 | 4 | 5
Kualitas lsi/Materi (Content Quality)

1 | Ketelitian materi y

2 | Ketepatan materi |

3 | Teratur dalam penyajian materi g

ketepatan dalam menempatkan detail level
* materi !

Pembelajaran (Learning Goal Alignment)

5 | Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran W
& | Kesesusian dengan aktivitas pembelajaran L)

Kesesuaian dengan  penilaian dalam

pembelajaran

B | Kesesuaian dengan karakter siswa N

Umpan Balik dan Adaptasi Feedback and Adaptation)

Konten adaptasi atau umpan balik dapa
9 | digerakan oleh  pelajar  atn model )

pembelajaran vang berbeda

Motivasi
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Kemampuan  motivasi  dan  menank
10 y
pethatian banyak pelajaran

Sumber: Tabel. Penilatan Multimedia yang dikembangkan dari Learning Object Review
dnsirument (LORL) version 2.00 [ Neshit dikk, 20049)

Kesimpulan:

Media pembelajaran game edukasi in dinyatakan®:
I. 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 Bapaki/Tbu)
Kritikan dan masukan:

Media sudah disesuaikan dengan karakteristik dari peserta didik, media memberikan muatan
materi yang disesuaikan dengan pencapaian tujuan pembelajaran. Media telah mengakomodir
muatan konten yang bervariasi untuk memediasi beban kognitif peserta didik. Media sangat
tepat digunakan untuk menjembatani keragaman gava belajar peserta didik. Sebagai masukan,
perlunyva memperhatikan typo dan juga sub topik yang dijabarkan di masing-masing materi
agar terjadi keseimbangan sub materi pada pembahasan. Untuk video yang diberikan akan
sangat sesual jika membuat video dart gura sendiri sebagai upaya pembelajaran berdiferensiasi
batk dari sisi konten yang disesuaikan dan juga penyampaian bahasa yang disesuaikan dengan
guri, Media sudah memberikan interaktifitias dalam hal pemberian umpan balik vang

termediasi dari media pembelajaran yang digunakan siswa.

Simgaraja, & Juni 2026

Penilai,

Dr. phil. Dessy Seri Wahyuni, S.Kom., M.Eng.
198502 152008122007
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Lampiran 16 Hasil Uji Ahli Desain dan Media

ANGRET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM

BASED DEEF LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN
KRITIS OLEH AHLI MEDIA DAN DESAIN

Harv'Tangeal : Jumal, 5 Juni 2026
Vahidator : Prof. Dr. Ni Nyoman Parwati, M.Pd.

Petunjuk Pengisian

1.

Lembar pemilaian im dnst oleh ahli maten desain dan media.

2. Penilaian dibenkan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat batk,
dengan kntreria terlampir.

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

4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat
yang telah disediakan.

Penilaian
No Kriteria Penelitian

||1|3|4|5

Desain Presentasi (Presentation Design)

Desain e-modul {visual dan audio) mampu
I | membantu dalam meningkatkan  kualitas

pembelajaran

Penyajian E-Modul sesuai dengan model

Problem Based Deep Learning

E-Modul dapat memfasilitast siswa dalam

belajar mandir

Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability)

MNavigasi memudahkan  siswa  dalam

penggunaan

Antarmuka  vang  dibuat  membuat

L]

pengoperasian lebih mudah, efisien, dan y

menarik

Aksesibilitas (Accessibility)
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Desamn dart kontrol dan format penyajian

mengakomodasi berbagar kondisi siswa

Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability)

Kemampuan untuk  digunakan  dalam
7 | berbagai vanasi pembelajaran dan dengan J
siswi yang berbeda

Sumber: Tabel. Penilaian Desain dan Media yang dikembangkan dari Learning

CMhject Review Mnstrument (LORT) version 1.5 (Neshit dkk_ 2007)

Kesimpulan:

Media pembelajaran E-Modul i-Leamn Informatics ini dinvatakan®;
| J Lavak untuk digunakan tanpa revisi
2. Lavak untuk digunakan dengan revisi sesuil saran

3. Tidak layak digunakan
*{Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)

Kritikan dan masukan:

Singaraja, 3 Juni 2026

Penilar,

-

12291990032002
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ANGKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM

KRITIS OLEH AHLI MEDIA DAN DESAIN

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN

Hari/Tanggal : Jumat, 29 Mei 2026

Validator

Petunjuk Pengisian

: Prof.Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi desain dan media.

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik,
dengan kritreria terlampir.
3. Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pemnyataan yang paling sesuai
dengan pel-nilaian anda.
4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jclas pada tempat
yang telah disediakan.
No Kr.'iterla Penelitian Penilaian

1|2[3|4‘5

Desain Presentasi (Presentation Design)

Desain e-modul (visual dan audio) mampu

membantu dalam meningkatkan kualitas

penggunaan

5 | pengoperasian lebih mudah, efisien, dan

menarik

Antarmuka yang  dibuat  membuat |

/
pembelajaran
5 Penyajian E-Modu_l sesuai dengan model \/
Problem Based Deep Learning
. E-Modul dapat memfasilitasi siswa dalam ‘/
belajar mandiri ‘
Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability) |
i 4 Navigasi memudahkan siswa dalam

Aksesibilitas (Acceésibility)
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; | Desain dari kontrol dan format penyajian
o]

mengakomodasi berbagai kondisi siswa ‘ ‘//

~ Kemudahan Dimanfantkan Kembali (Reusability) '
o Kcmﬁnpﬁ\ “untuk digunakan  dalam [ V
berbagai variasi pembelajaran dan dengan ‘ ‘/
siswa yang berbeda \

Sumber: Tabel. Penilaian Desain dan Media yeﬁgydikcmbangk‘an dari Lm)ming

Object Review Instrument ( LORI) version 1.5 (Nesbit dkk, 2007)

Kesimpulan:
Media pembelajaran E-Modul i-Learn Informatics ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

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

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)

Kritikan dan masukan:

I. Cover halaman pertama diperbaiki pada bagian sekolah sasaran diberikan
sedikit spasi dengan nama atau judul dari E-Modul.

2. Bagian kata pengantar diganti menjadi pmkau-i S

3. Berikan halaman dalam E-Modul dan tambahkan daftar isi di dalamnya.

4. Tambahkan petunjuk tentang E-Modul, petunjuk ini bertujuan untuk
mengetahui alur dari E-Modul.

5. Pada tujuan pembelajaran diberikan penomoran.

Singaraja, 29 Mei 2026

Penilai,

Prof.Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M Pd.
NIP. 197108152001121001
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Lampiran 17 Hasil Uji Instrumen Penalaran Kritis
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INSTRUMEN PENALARAN KRITIS

L Identitas Ahli
Nama 2 Dr.phil., Dessy Seri Wahyuni, 5 Kom., M.Eng
NIP + 1ORS02152008122007

Bidang Keahlian : Perancangan Pembelajaran pada bidang TIK

11 Petunjuk

I. Pada angket ini terdapat beberapa butir soal yang akan diberikan kepada siswa untuk mengukur kemampuan penalaran kritis pada

mata pelajaran Informatika.

ta

. Untuk setiap pertanyaan atau butir soal, pilihlsh salah satu jawaban yang paling sesual dengan pandangan Anda, kemudian

berikanlah tanda “check list” (V') pada kolom vang tersedia.

3. Anda dimohonkan untuk mengisi jawaban pada seluruh pertanyaan atau butir soal yang disajikan.

4. Anda dipersilahkan untuk memberikan masukan/saran berkaitan dengan instrumen tes penalaran kritis yang dikembangkan.

5. Keterangan dari setap indikator kemampuan penalaran kritis dapat dilihat pada tabel berikut ini.
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Indikator Deskripsi
Analisis Kemampuan menguratkan suatu masalah atau sistem vang kompleks menjadi bagian-bagian vang
lebih kecil. serta mengidentifikasi pola, alur, atau hubungan keterkaitan antar-komponen tersebut
secara logis.
Evaluasi K puan ilai. membandingkan, atau mempertimbangkan kelebihan dan kelemahan suatu
metode. sistem, atau solusi berdasarkan kriteria yang relevan, efisiensi, dan bukti vang rasional.
Merefleksi Kemampuan mengkaji ulang suatu proses atau prinsip dasar yang telah dipelajari, kemudian
menggeneralisasikan  dan memproyveksikan konsep tersebut ke dalam  situasi baru atau
penyelesaian masalah di kehidupan nvata.
1L Instrument dan Kriteria
Butir Soal 1 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
| Berpikir Komp ional | Rasional Analisis Relevan Tidak Relevan

Kepanitiaan acara Porseni sekolah mengalami masalah bentrok jadwal pertandingan antarkelas sehingga | ./
acara menjadi kacau. Analisislah bagaimana kamu menerapkan keempat fondasi berpikir komputasional

secara teri i untuk menvusun strategi penyelesaian masalah tersebut!

Rubrik Penilai Skor
Mampu menggeneralisasi integrasi keempat fondasi tersebut menjadi sebuah kerangka kerja manajemen 4
logistik umum vang berlaku universal untuk penyelesaian lah provek apapun di luar konteks.

Mampu mengan

Menyebutkan dan mendefinisikan penerapan 2 hingga 4 fondasi. namun disajikan sebagai poin-poin terpisah

s dan mengaitkan keempat fondasi sebagai satu siklus sistematis. 3

vang tidak saling berhubungan. 2
Hanya menyebutkan atau menerapkan | fondasi saja. 1
Jawaban tidak relevan dengan konsep berpikir komp ional 0
Saran / Masukan:
Untuk soal no 1 dan 2 Media tidak boleh hanya berisi teks definisi Selection dan fnsertion Sort. Media yang baik harus menyediakan simulasi
visual/animasi langkah-demi-langkah (tracing data) sehingga siswa bisa menganalisis mengapa Jusertion Sort lebih cepat pada data yang hampir
urut,
Butir Soal 2 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
| Berpikir Komputasional | Rasional Evaluasi Relevan Tidak Relevan

Seorang petugas perpustakaan sedang merapikan tumpukan buku vang urutannya sudah hampir benar, &
hanya ada | atau 2 buku yang terselip. Evaluasilah mana yvang lebih efisien digunakan antara algoritma

Selection Sore dan fnsertion Sort pada kondisi data tersebut!

Rubrik Penil Skor

Mampu menyimpulkan sebuah prinsip dasar ilmu komputer bahwa tidak ada algoritma pengurutan yang
sempurna, efisiensi algoritma selalu ditentukan secara mutlak oleh karakteristik dan kondisi awal dari data
yang akan diproses.




FIFO untuk mengoptimalh pasicn darurat di Sy LIGDY, Jika siswa sama sckali tidak menjawab setengal: dari instruksi soal
(tidak merumuskan sistem haru} memhenkan Skor 2 { h dari skor maksimal) dirass terlaly mudah. Siswa tersebut baru memenubhi aspek
pemahaman dasar dan analisis parsial, belum menyentuh inti pemecahan masalah yang diminta soal. Perbaiki rubriknya

Butir Soal 4 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keterangan
| Berpikir Komy ional | Extended Abstract | Refleksi Relevan Tidak Relevan
Algoritma Binary Seavch sangat efisien karena membagi dua rentang pencarian secara ferus menerus. |
sehingga membuang seiengah kemungkinan ving tidak relevan secara sistematis. Refleksikan prinsip
cfisiensi ini. lalu rumuskan bagaimana kamu menggeneralisasi prinsip tersebut menjadi strategi untuk
mengambil keputusan hidup vang rumit!

Rubrik Penilai Skor
Mampuo merumuskan gagasan filosofis bahwa dalam mmph.ldapl kompleksitas, solusi tercepat bukanlah

memikirkan semua opsi sekaligus, melainkan berani Ii secara agresif variabel-vanabel vang di 4

Iuar kriteria utama hingga Izh mengerucut pada satu inti.

Merefleksikan dan n itkan teknis pemotongan dua pada komputer ke ranah personal 3

Menjelaskan dengan baik bagaimana pembagian rentang Bimary Seareh menghemat waktu pencarian data, y

lalu sekadar menyebut penerapan dalam kehidupan sehari-harn tanpa menjelaskan bagai camnya. _

Menyebutkan bahwa Binary Search itu membagi dua rentang angka, tetapi tidak ada refleks: pada kehidupan 1

nyala,

Tidak merespons instruksi penalaran komputasional, 0

Saran [ Masukan:

Tambahkan sedikit arahan kata kunei pada soal agar siswa paham bahwa mereka harus kestrak "prinsip elimi mlruk‘uu"‘ atan Bﬂsrensl

dari Bluzr_v Smm:h Revisi Kalimat: ", Refleksikan prinsip efisiensi i, laly rumuskan & i kamu 1 lisasi prinsip eli
hopsi ters jadi sebuah pola pikir i untuk mengambil k san hidup vang rumit!" Kalimat pada soal hanya: "rumuskan

bagmmana kamu meng,gcuea’all.sam prinsip tersebut menjadi strategi untuk rnengamhll keputusan hidup yang rumit!™. Soal tidak sscara eksplisit
siswa barkan konsep secara umum atau liskan kata kunci

Butir Soal 5 Materi Pokok Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Teknologi Informasi Relasiona Analisis Relevan Tidak Relevan
dan Komunik
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Mengevaluasi dan mengaitkan fnsertion Sort sebagai yang paling efisien. sedangkan Sefection Sore tidak 3
efisien.
Mampu menjelaskan definisi dan cara kerja Selection Sort dan [nsertion Sort secara benar, tetapi gagal P
mengaitkan cara kerja tersebut dengan kondisi awal.
Menvatakan Insertion Sort lebih baik. namun alasannya hanya klaim sepihak. 1
Menjawab secara asal. 0
Saran / Masukan:
Untuk soal no | dan 2 Media tidak boleh hanya berisi teks definisi Selection dan In'serrmn Kort. Media yang baik harus menyediakan simulasi
visual/animasi langkah-demi-langkah (tracing data) sehi siswa hisa 15 Insertion Sort lebih cepat pada data vang hampir
unt.
Butir Soal 3 [ Materi Pokok [ Tingkat Kognitif [ Indikator Penalaran Kritis Keterangan

| Berpikir Komputasional | Extended Abstract | Analisis Relevan Tidak Relevan
Rumah sakit menggunakan sistem antrean First fn First Out (FIFO) ontuk loket pendaftaran, namun untuk | ¢
penumpukan stok barang medis tertentu di gudang, mereka lebih mudah mengambil barang menggunakan
prinsip Last In First Out (LIFO). Analisislah mengapa pembedaan ini terjadi, rumuoskan sebuah gagasan
sistem antrean baru yang mengombinasikan LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan penanganan pasien
darurat di ruang UGD!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu menyintesis sistem baru yang benar-benar terintegrasi menggunakan sistem antrean FIFO dan 4
LIFO.
Mampu menganalisis alasannya secara logis. serta memberikan contoh sistem gabungan namun eksekusi 3
idenya masih terpisah.
Mampu menganalisis mengapa FIFO cocok untuk antrean dan LIFO cocok untuk kecepatan bonglkar 3
tumpukan fisik, tetapi tidak menjawab instruksi merumuskan sistem baru. i
Mampu mendefinisikan kepanjangan dan pengertian dasar dari LIFO dan FIFO saja. 1
Jawahan tidak memahami konsep antrean atau tumpukan. 0

Saran / Masukan:
Soal tidak hanyn berhenti pada level analisis ("Mengapa pembedaan ini terjadi?"), tetapi langsung menantang siswa ke

tahap Sintesis/Kreasi ( Extended Abstract) melalui instruksi: "rumuskan sebuah pag sistem antrean baru yang mengombinasikan LIFO dan
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Mampu menggeneralisasi keunggulan fitur Madl Merge ini menjadi prinsip dasar administrasi dan otomasi

industri. di mana pemisahan antara antarmuka desain (template) dengan sumber data (database) adalah 4
kunci pengelolaan sistem informasi berskala masif.

Mengevaluasi dengan mengaitkan ketiza aspek secara komprehensif. 3
Mampu menyebutkan perbandingan metode dari aspek waktu, ukuran file. dan human error. namun 3

dijabarkan sebagai daftar terpisah tanpa melihat hubungan sebab-akibat antar-aspek tersebut.
Memilih Mail Merge namun hanva meninjau dari | aspek saja. 1

Memilih metode manual atau salin-tempel tanpa memberikan alasan yvang logis. 0

Saran / Masukan:

Deskripsi Rubrik: "Mampu menggeneralisasi keunggulan fitur Mail Merge ini menjadi prinsip dasar administrasi dan otomasi industri, di mana
pemisahan antara antarmuka desain (template) dengan sumber data (database) adalah kunei..". Kritik: Soal Anda hanya meminta siswa
mengevaluasi Mail Merge vs ketik manual dari aspek waktu, ukuran file, dan human error. Seal tidak meminta siswa mengaitkannya dengan
"otomasi industri” atau arsitektur sistem informasi berskala masif. Jika ada siswa yang memberikan evaluasi yang sangat detail, tajam. dan
akural mengenai perbandingan ukuran file (misal: Mail Merge menjaga file tetap kecil karena berbasis satu template dan satu database.
sedangkan manual membuat file bengkak karena luplikasi hal ), siswa tersebut tidak akan mendapat Skor 4 jika penilai kaku

gikuti rubrik Anda yang menuntut narasi "otomasi industn"

Butir Soal 7 Materi Pokok Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Teknologi Informasi Extended Abstract Refleksi Relevan Tidak Relevan

dan Komunikasi
Sebagai ketua pelaksana pameran inovasi digital antar-sekolah, kamu dituntot untuk bekerja cepat secara |
daring dengan anggota panitia lainnya. Analisislah kebutuhan kolaborasi ini dan rumuskan rancangan
ckosistem kerja kepanitiaan yang mengintegrasikan berbagai aplikasi pengolah kata, angka, dan presentasil

Rubrik Penilai Skor
Mampu merumuskan rancangan ekosistem kerja baru yang mengubah budaya kepanitiaan tradisional

dengan memanfaatkan aplikasi perkatoran. 4
Mampu menganalisis dan gaitkan aplikasi-aplikasi tersebut ke dalam sebuah ekosistem falder bersama,
schingga panitia bisa mengedit dokumen yang sama secara bersamaan tanpa menimbulkan file ganda atau 3
versi yang berantakan.
Menyebutkan Google Docs untuk proposal, Sheets untuk anggaran, Slides untuk hriefing, namun tidak 3
menjelaskan bagaimana alur kerja kolaborasinya beroperasi.
Saat membuat laporan bulanan di Microsoft Word, seorang sekretanis menyisipkan sebuah grafik batang. v
Ketika data angka pada file Microsoft Excel diubah, grafik pada laporan di Word tersebut ikut berubah
secara otomatis. Analisislah fenomena sinkronisasi data antaraplikasi ini dengan fitur Objecr Linking and
Embedding (OLE)!
Rubrik Penilai Skor
Mampu menyintesis fenomena ini sebagai prinsip dasar konektivitas antar-soffware modern, dan batas 4
jokumen akan hilang karena semuanya saling terhubung dalam satu pangkalan data terpusat.
Mampu menganalisis alur integrasi OLE membentuk tautan aktif di mana aplikasi tujuan Word/PowerPoint 3
selalu membaca dan memantau pembaruan real-time dari Excel.
Mampu menjelaskan bahwa aplikasi Excel dan tujuan Word/PowerPoint, namun penjelasannya terputus dan 5
tidak menjelaskan mekanisme jembatan atar aplikasi. =
Menyebutkan bahwa grafik tersebut di- copy-paste dari Excel. tetapi tidak mampu menjelaskan mengapa |
bisa berubah otomatis.
Jawaban tidak memahami konsep integrasi. 0

Saran / Masukan:
Temuan: Pada deskripsi Skor 4, tertulis: "._dan batas antardokumen akan hilang karena semuanya saling terhubung dalam satu pangkalan data
terpusat." Secara konsep ilmu komputer/informatika, ini salsh secara konten. Fitur Object Linking and Embedding {OLE) pada Microsoft
Office tidak bekerja menggunakan pangkalan data terpusat (centralized database), melainkan menggunakan teknik Dynamic Data
Exchange (DDE) atau referensi file path lokal (berbasis objek jembatan antar-aplikasi). Jika siswa yang sangat kritis menjawab dengan
meluruskan bahwa OLE bekerja berdasarkan jalur direktoni file (file path) dan bukan pangkalan data terpusat, mercka justru tidak akan
mendapatkan Skor 4 karena jawaban mereka tidak sesuni dengan rubrik Anda yvang kelirn

Butir Soal 6 Materi Pokok Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Teknologi Informasi Extended Abstract Evaluasi Relevan Tidak Relevan
dan Komunikasi
Kepanitiaan sekolah perlu mencetak 200 lembar sertifikat dengan nama peserta yang berbeda-beda. |
Evaluasilah kelebihan dan kelemahan penggunaan fitur Mail Merge dibandingkan metode ketik manual jika
ditinjau dan aspek efisiensi waktu, ukuran file, dan potensi kesalahan ketik (human ervor)!
Rubrik Penilai Skor
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Mampu menyebutkan pemanfaatan satu aplikasi clowud. 1
Hanya menyebutkan nama-nama aplikasi secara acak atau menyarankan menggunakan grup WhatsApp saja 0
tanpa ada ekosistem dokumen.

Saran / Masukan:
Pada kolom Indikator Penalaran Knitis tertulis "Refleksi™. sehingga Ini kurang selaras dengan kata kerja operasional (KKO) yang Anda punakan

di dalam narasi soal, vaitu "dnalisislah kebutwhan kolah i i dan v kan 1 ekosistem kerja. ", Revisi yang wajib dilakukan
adalah mengubah Indikator Penalaran Kritis dari "Refleksi” menjadi "Analisis/Sintesis”, serta merombak Skor 4 agar parameter penilaiannya
murni pukur k F teknis j kolaborasi digital siswa, bukan ilai kemamp mereka ber ¢ perubahan
budaya organisasi.
Butir Soal § | Materi Pokok | Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan

Sistem Komputer | Relasional ] Relevan Tidak Relevan
Mencetak sebuah dokumen adalah aktivitas sehari-hari yang melibatkan seluruh sistem komputer, o
Analisislah proses spesifik tersebut dengan mengaitkannya pada wrutan interaksi funpgsional antara
Brainware, Software, dan Hardware mulai dari awal hingga selembar kertas keluar dari mesin cetak!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu menggeneralisasi proses interaksi ini menjadi prinsip sistem komputer. Siswa menyimpulkan
bahwa komputer adalah sistem rantai pasok instruksi, di mana jika satu saja mata rantai terputus, maka 4
seluruh sistem akan lumpuh.
Mampu menganalisis dan mengaitkan ketica komponen secara kronologis. 3
Mampu mendefinisikan Brainware, Hardware, dan Software, namun penjelasannya terpisah layaknya 4
pengertian di kamus dan tidak menunjukkan adanya urutan atau alur interaksi. -
Hanya mampu mengidentifikasi satu komponen saja, 1
Jawaban tidak logis dan tidak relevan dengan konsep sistem komputer 0

Saran / Masukan:Masukan "Siswa menyimpulkan bahwa komputer adalah sistem rantai pasok instruksi, di mana jika satu saja mata rantai

terputus, maka seluruh sistem akan lumpoh." Saran: Istilah "rantai pasok” (supply chain) adalah terminologi murni dari bidang Manajemen

Logistik/Ekonomi, bukan bidang Informatika atau Sistem Komputer. Dalam ilmu komputer, interaksi fungsional antara Brainware, Software,

dan Hardware diikat oleh konsep Siklus Pemrosesan Informasi (Information Processing Cvele) atau Arsitektur Sistem Terintegrasi, bukan rantai
asok. Penggunaan istilah ekonomi di dalam rubrik ujian informatika berisiko membin an dosen/puru validator ahli.

Butir Soal 9 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis | Keterangan

[ Sistem Komputer | Extended Abstract [ Analisis Relevan Tidak Relevan
Melalui Internet of Things (loT), berbagai perangkat dapat berkolaborasi dari jarak jauh tanpa campur |
tangan manusia, Analisislah mekanisme interaksi antara perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software) pada sistem [oT tersebut secara runtut!

Rubrik Penilaian Skor
Siswa mampu menggeneralisasi mekanisme interaksi ini menjadi konsep otonomi. Siswa menyimpulkan
bahwa loT mengubah hierarki tradisional sistem komputer, perangkat lunak kini tidak lagi menunggu input 4

manual dari manusia (Brainware), melainkan mengambil keputusan analitis secara real-time dan
memberikan instruksi balik kepada perangkat keras (aktuator) secara sepenubnya mandiri.

Siswa mampu menganalisis dan mengaitkan komponen tersebut menjadi sebuah alur interaksi yang 3
kronologis. Siswa menjelaskan urutannya.

Siswa mampu menyebutkan komponen-komponen yvang terlibat, serta mendefinisikan fungsinya masing-
masing, namun dijelaskan secara terpisah dan tidak mampu merangkainya menjadi satu alur komunikasi
atau urutan kerja.

Siswa hanya mampu mengidentifikasi satu aspek saja tanpa menjelaskan interaksinya, |
Siswa memberikan jawaban yang tidak relevan dengan konsep jaringan dan loT. 1]

2

Saran / Masukan:

Masukan "...perangkat lunak kini tidak lagi menunggu input manual dari manusia (Brainware).
real-time dan memberikan instruksi balik kepada perangkat keras {aktuator) secara sepenuhnya mandiri."Masukan untuk rubsrik ini: Pernyataan
bahwa loT "tidak lagi menungeu input dari Brainware” sehingga sistem menjadi "sepenuhnya mandirt” kurang tepat secara konsep arsitektur
komputer. Dalam sistem loT seotonom apa pun, Brainware (manusia) tidak pernah hilang dari hierarki, Manusia bergeser peran dari pemberi
input langsung/manual menjadi arsitek sistem, pemrogram algoritma Al/aturan (rules), penyusun ambang batas (threshold), dan analis data
makro. Jika siswa Anda yang kritis menjawab bahwa loT tetap membutuhkan Brainware di balik layvar untuk memprogram

lainkan mengambil & analitis secara

P

logika micr ller dan I dasbor analitik cloud, mercka justru terancam kehilangan Skor 4 karena rubmk Anda
mengasumsikan Brainware benar-benar hilang dari sistem,

Butir Soal 10 [ Materi Pokok [ Tingkat Kognitif [ Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Sistem Komputer | Extended Abstract | Refleksi Relevan Tidak Relevan
Sistem Operasi (OS) bertugas sebagai manajer utama yang mengatur penjadwalan pemrosesan CPU dan | ¢
alokasi memori (RAM) agar komputer tidak kelebihan beban dan menjadi fag. Refleksikan filosofi

manajemen sumber dava pada OS tersebut, lalu implementasikan konsepnva ke dalam caramu
memanajemen prioritas, waktu, dan energi sebagai pelajar sehari-hari!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu mengimplementasikan secara mendalam. Menyimpulkan bahwa multitasking manusia tidak efisien. 4
Solusinya adalah melakukan deep focus.
Mampu mengibaratkan dirinva lavaknva sistem computer. 3
Mampu menjelaskan fungsi manajemen RAM dan CPU oleh Sistem Operasi, lalu secara terpisah
menyebutkan harus mengatur jadwal belajar. tanpa meleburkan keduanya ke dalam satu kerangka berpikir 2

vang filosofis.

Hanya menyatakan bahwa jika memikirkan terlalu banyak hal. otak akan lelah seperti halnya komputer yang
lambat (lag).

Jawaban tidak terkait dengan penalaran komputasional. 0

Saran / Masukan:

Kebanyakan draf awal Anda pada Skor 4 cenderung menuntut jawaban vang bersifat filosofis, sosiologis, atau berwawasan industri TIK
makro”, Ingatlah bahwa ini adalah Instrumen Informatika, sehingga nilai tertinggi (Skor 4) harus diberikan kepada siswa yang mampu
melakukan abstraksi logis-komputasional tingkat tingei, bukan kepada siswa vang pandai merangkai kalimat.
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Post-Test
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INSTRUMEN PENALARAN KRITIS

L Identitas Ahli
Nama : DrPhil., Dessy Seri Wahyuni, 8. Kom., M.Eng
NIP + 19R502152008122007

Bidang Keahlian : Perancangan Pembelajaran Informatika
11 Petunjuk

I. Pada angket ini terdapat beberapa butir soal yang akan diberikan kepada siswa untuk mengukur kemampuan penalaran kritis pada
mata pelajaran Informatika.

2. Untak setiap pertanyaan atau butir soal, pilihlah salah satu jawaban yang paling sesuai dengan pandangan Anda, kemudian
berikanlah tanda “check list” (') pada kolom yang tersedia.

3. Anda dimohonkan untuk mengisi jawaban pada seluruh pertanyaan atau butir soal yang disajikan.

4. Anda dipersilahkan untuk memberikan masukan/saran berkaitan dengan instrumen tes penalaran kritis yang dikembangkan.

5. Keterangan dari setiap indikator kemampuan penalaran kritis dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Indikator Deskripsi
Analisis Kemampuan menguraikan suatu masalah atau sistem yang kompleks menjadi bagian-bagian vang
lebih kecil, serta mengidentifikasi pola. alur, atau hubungan keterkaitan antar-komponen tersebut
secara logis.

Ewvaluasi Kemampuan menilai. membandingkan, atau mempertimbangkan kelebihan dan kelemahan suatu
metode, sistern, atau solusi berdasarkan kriteria vang relevan, efisiensi, dan bukti vang rasional.
Merefleksi Kemampuan mengkaji ulang suatu proses atau prinsip dasar yang telah dipelajari. kemudian

menggeneralisasikan  dan memproyeksikan konsep tersebut ke dalam situasi baru atau
penyelesaian masalah di kehidupan nvata.

JI1R Instrument dan Kriteria
Butir Soal 1 [ Materi Pukok [ Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keterangan
| Berpikir Komy | Rasional [ Analisis Relevan Tidak Relevan

Organisasi Pramuka akan mengadakan Perkemahan Sabtu-Minggu di luar sekolah. Panitia kebingungan |
mengatur jadwal kegiatan yang padat, alokasi tenda yang terbatas. dan distribusi konsumsi. Analisislah
bagaimana kamu menerapkan kecmpat fondasi berpikir secara terintegrasi untuk menyusun strategi

penvelesai lah tersebut!

Rubrik Penilai Skor
Mampu menggeneralisasi integrasi keempat fondasi tersebut menjadi sebuah kerangka kerja manajemen il
logistik umum vang berlaku universal untuk penyvelesaian lah proyek apapun di luar konteks.

stematis. 3
Menyebutkan dan mendefinisikan penerapan 2 hingga 4 fondasi, namun disajikan sebagai poin-poin terpisah

Mampu menganalisis dan mengaitkan keempat fondasi sebagai satu sikly

vang tidak saling berhubungan. ?

Hanya menyebutkan atan menerapkan | fondasi saja. |

Jawaban tidak relevan dengan konsep berpikir komy ional 0

Saran / Masukan:

Revisi: Pada tingkat kognitif' tertulis "Rmimnal" [scharusuya Relasional jika mengacu pads model SOLO). Selain itu, pada Skor 4, I:erdapnt
ckspektasi berlebih ke ranah sosiol § yaitu "menyus kzmngka kerja manajemen lng1suk umum yang berlaku unrw:rsal
Esensi Computational Thinking ['BK) “adalah h lah berbasis komput bukan p m

Perbaikan (Skor 4): "M ksikan integrasi k fondasi BK jadi sebuah p Jur/al Lol sn'mhez daya

yang terstrukiur, yang tidak hanya menyelesaikan kasus Pramuka saat ini tetapi juga adaptifjika la’rﬁapal perubshan vanabel jumlal tenda atau
peserta di masa depan.”

Butir Seal 2 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis | Keterangan |
| Berpikir Komy ional | Rasional Evaluasi | Relevan Tidak Relevan |
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duluan, tetapi petugas kasir memproses barang belanjaan pelanggan dari keranjang dengan mengambil
barang vang paling atas terlebih dahulu (LIFO). Analisislah mengapa pembedaan ini terjadi, lalu rumuskan
gagasan sistem baru yang mengombinasikan LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan operasional
pengiriman paket prioritas pada sebuah perusahaan ekspedisi!

Seorang guru sedang memeriksa tumpukan lembar jawaban siswa yang sudah diurutkan berdasarkan abjad. |
namun ada 2 lembar jawaban siswa susulan vang disisipkan sembarangan di tengah tumpukan, Evaluasilah
algoritma Selection Sort atau fnsertion Sort vang lebih efisien untuk merapikan kembali tumpukan terscbut!
Rubrik Penilaian Skor
Mampu menyimpulkan sebuah prinsip dasar ilmu komputer bahwa tidak ada algoritma pengurutan yang
sempurna, efisiensi algoritma selalu ditentukan secara mutlak oleh karakteristik dan kondisi awal dari data 4
yang akan diproses.
Mengevaluasi dan mengaitkan [nsertion Sort sebagai vang paling efisien, sedangkan Sefection Sort tidak 3
efisien, 2
Mampu menjelaskan definisi dan cara kerja Selection Sort dan Insertion Sore secara benar, tetapi gagal 2
mengaitkan cara kerja tersebut dengan kondisi awal.
Menvatakan fnsertion Sort lebih baik. namun alasannya hanya klaim sepihak, 1
Menjawab secara asal. 0
Saran / Masukan:
Sudah baik
Butir Soal 3 Materi Pokok Keterangan
Berpik mputasional Extended Abstract Relevan Tidak Relevan
Minimarket memajang produk susu menggunakan prinsip FIFO apgar susu yang masuk dulvan terjual |

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menyintesis sistem baru yang benar-benar terintegrasi menggunakan sistem antrean FIFQ dan 4
LIFQ.
Mampu menganalisis alasannya secara logis, serta memberikan contoh sistem gabungan namun eksekusi 3
idenya masih terpisah.
Mampu menganalisis mengapa FIFO cocok untuk antrean dan LIFO cocok untuk kecepatan bonghar 5
tumpukan fisik. tetapi tidak menjawab instruksi merumuskan sistem baru.
Mampu mendefinisikan kepanjangan dan pengertian dasar dari LIFO dan FIFO saja. 1
Jawaban tidak memahami konsep antrean atau tumpukan. 0

Saran / Masukan:

Pada Skor 4, indikator "Senar-benar terintegrasi” terlalu abstrak bagi penilai, Pada Skor 2, siswa vang gagal merumuskan gagasan sistem baru
(padahal ditagih di soal) masih diberi skor setengah. Ini merusak validitas post-test dalam mengukur kemampuan sintesis ( Extended Abstract).

Butir Soal 4 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keteranpan
| Berpikir Komputasional | Extended Abstract | Refleksi

Relevan Tidak Relevan

Dalam Binary Search. pencarian data yang sangat banyak menjadi cepat karena metode ini terus
mengeliminasi setengah dari kumpulan data pada sctiap langkahnya. Refleksikan prinsip dasar eliminasi
rasional pada algoritma ini, lalu rumuskan penerapannya scbagai strategi saat kamu harus menyelesaikan
sebuah masalah besar dalam organisasi yang memiliki terlalu banyak akar masalah!

4

Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan gagasan filosofis bahwa dalam menghadapi kompleksitas, solust tercepat bukanlah
memikirkan semua opsi sekaligus, melainkan berani mengeliminasi secara agresif variabel-variabel vang di 4
luar kriteria utama hingga masalah mengerucut pada satu inti.
Merefleksikan dan mengaitkan teknis pemotongan dua pada komputer ke ranah personal. 3
Menjelaskan dengan baik bagaimana pembagian rentang Binary Search menghemat waktu pencarian data, 5
lalu sekadar menyebut penerapan dalam kehidupan sehari-hari tanpa menjelaskan bagaimana caranya. =
Menyebutkan bahwa Binary Search itu membagi dua rentang angka, tetapi tidak ada refleksi pada kehidupan |
nyata.
Tidak merespons instruksi penalaran komputasional. 0
Saran /| Masukan:
Sudah baik

| Butir Soal 5 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis | Keterangan
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Teknologi Informasi Relasiona Analisis Relevan Tidak Relevan
dan Komunikas
Secorang manajer pemasaran sedang melakukan presentasi menggunakan Microsoft PowerPoint. Tabel | f
target penjualan yang tertampil di slide tiba-tiba berubah angkanya secara otomatis sesaat setelah stafnya
memperbarui data di Microsoft Excel. Analisislah fenomena sinkronisasi data antaraplikasi ini dengan fitur
Object Linking and Embedding (OLE)
Rubrik Penilai Skor

Mampu menyintesis fenomena ini sebagai prinsip dasar konektivitas antar-soffwore modern, dan batas

antardokumen akan hilang karena semuanya saling terhubung dalam satu pangkalan data terpusat. 4
Mampu menganalisis alur integrasi OLE membentuk tautan aktif di mana aplikasi tujuan Word/PowerPoint 3
s¢lalu membaca dan memantau pembaruan real-time dan Excel. i
Mampu menjelaskan bahwa aplikasi Excel dan tujuan Word/PowerPoint, namun penjelasannya terputus dan 3
tidak menjelaskan mekanisme jembatan atar aplikasi.

Menycbutkan bahwa grafik tersebut di- copy-pasre dari Excel, tetapi tidak mampu menjelaskan mengapa i
bisa berubah otomatis.

Jawaban tidak memahami konsep integrasi 0

Saran / Masukan:

Terjadi misspemahaman [ada aspek konten pada tingkat kognitif. Yang paling fatal, pada Skor 4 tertulis: " semuanya saling terhubung
dalam satu pangkalan data terpusat”. Secara konsep arsitektur komputer, OLE {Object Linking and Embedding) bekerja berbasis tautan objek
dinamis (dvnamic link) dan alamat direktori (file path), bukan mengpunakan database terpusat. Rubrik ini keliru secara keilmuan,

Butir Soal 6 Materi Pokok Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Teknologi Informasi Extended Abstract Evaluasi Relevan Tidak Relevan
dan Komunikasi
Wali kelas harus mengirimkan 150 surat undangan pengambilan rapor kepada orang tua wali dengan | ./
menyertakan nama siswa, alamat, dan nilai rata-rata yang berbeda-beda. Evaluasilah mana metode yang
lebih tepat digunakan antara Mai! Merge atan mengetik manual satu per satu, dengan meninjau aspek
cfisiensi waktw, ukuran fife vang disimpan, dan potens: kesalahan informasi!
Rubrik Penilaian Skor
Mampu menggeneralisasi keunggulan fitur Mail Merge ini menjadi prinsip dasar administrasi dan otomasi
industri. di mana pemisahan antara antarmuka desain (femplate) dengan sumber data (database) adalah 4
kunci pengelolaan sistem informasi berskala masif.
Mengevaluasi dengan mengaitkan ketiga aspek secara komprehensif. 3
Mampu menyebutkan perbandingan metode dari aspek waktu, ukuran file. dan Juman eror, namun 5
dijabarkan sebagai daftar terpisah tanpa melihat hubungan sebab-akibat antar-aspek tersebut. B
Memilih Mail Merge namun hanva meninjau dari | aspek saja. 1
Memilih metode manual ataw salin-tempel tanpa memberikan alasan yang logis. 0
Saran { Masukan:
Sudah baik
Butir Soal 7 Materi Pokok Tingkat Kognitif Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Teknologi Informasi Extended Abstract Refleksi Relevan Tidak Relevan
dan Komunikasi
Sebagai koordinator lomba debat siswa tingkat nasional, kamu dan panitia inti yang berada di kota berbeda |
harus menyelesaikan buku panduan, merekap skor peserta real-time, dan menyusun materi taklimat
(briefing). Analisislah kebutuhan kolaborasi jarak jauh ini dan rumuskan rancangan ekosistem kerja
kepanitiaan menggunakan integrasi fitur aplikasi perkantoran!
Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan rancangan ekosistem kerja baru yang mengubah budava kepanitiaan tradisional 4
denpan memanfaatkan aplikasi perkatoran.
Mampu menganalisis dan mengaitkan aplikasi-aplikasi tersebut ke dalam sebuah ekosistem folder bersama.
schingga panitia bisa mengedit dokumen vang sama secara bersamaan tanpa menimbulkan file ganda atan 3
versi yang berantakan,
Menyebutkan Google Docs untuk proposal, Sheets untuk anggaran, Slides untuk friefing, namun tidak A
menjelaskan bagaimana alur kerja kolaborasinya beroperasi.
Mampu menyebutkan pemanfaatan satu aplikasi cfowud. 1
Hanya menyebutkan nama-nama aplikasi secara acak atau menyvarankan menggunakan grup WhatsApp saja o
tanpa ada ekosistem dokumen.
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Saran / Masukan:

Terjadi ketidakselarasan indikator. Di tabel tertulis "Refleksi”. padahal penintah soalnya adalah " Analisislah... dan rumuskan rancangan..". Ini
adalah aktivitas Analisis & Sintesis { Extended Abstract). bukan merefleksi konsep lama ke dalam diri. Deskripsi "mengubah budaya kepanitiaan
tradisional” pada Skor 4 terlalu sosiologis. Revisi; Ubah indikator penalaran kritis dari "Refleksi" menjadi Analisis/Sintesis.

Butir Soal 8 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keterangan
Sistem Komputer | Relasional | Analisis Relevan Tidak Relevan
Merekam suara menggunakan mikrofon (micraphone) hingga tersimpan menjadi file audio digital di dalam |
laptop adalah sebuah proses yang terintegrasi. Analisislah proses kerja spesifik tersebut dengan
mengaitkannya pada urutan interalksi antara komponen Brainware, Hardware. dan Software!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menggeneralisasi proses interaksi ini menjadi prinsip sistem komputer. Siswa menyimpulkan
bahwa komputer adalah sistem rantai pasok instruksi, di mana jika satu saja mata rantal terputus. maka 4

seluruh sistem akan lumpuh.
Mampu menganalisis dan mengaitkan ketiga komponen secara kronologis.

]

Mampu mendefinisikan Brainware, Hardware, dan Soffware, namun penjelasannya terpisah layaknya a
pengertian di kamus dan tidak menunjukkan adanya urutan atan alur interaksi.
Hanya mampu mengidentifikasi satu komponen saja. 1
Jawaban tidak logis dan tidak relevan dengan konsep sistem komputer 1]
Saran / Masukan:
Pada Skor 4, rubrik menggunakan terminologi ekonomi: ", komputer adalah sistem rantai pasok instruksi...", Istilah supply chain keliru jika
dimasukkan dalam arsitektur komputer. Istilah vang benar adalah Siklus P Informasi (Inft ion Processing Cycle) atau Kesatoan
Sistem Integral.
Butir Soal 9 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keterangan

| Sistem Komputer | Extended Abstract | Analisis Relevan Tidak Relevan
Sistemn fnternet of Things (1oT) memungkinkan data dan sensor fisik di lapangan diolah oleh kecerdasan |
buatan di peladen awan (cfoud). Analisislah mekanisme interaksi antara perangkat keras dan perangkat
lunak pada sistem [oT tersebut sehingga dapat bekerja secara otomatis!

Rubrik Penilaian Skor
Siswa mampu menggeneralisasi mekanisme interaksi ini menjadi konsep otonomi, Siswa menyimpulkan
bahwa loT mengubah hierarki tradisional sistem komputer, perangkat lunak kini tidak lagi menunggu input 4

manual dari manusia (Brainware), melainkan mengambil keputusan analitis secara real-ime dan
memberikan instruksi balik kepada perangkat keras (aktuator) secara sepenuhnya mandiri.

Siswa mampu menganalisis dan mengaitkan komponen terscbut menjadi sebuah alur interaksi yang B
kronologis. Siswa menjelaskan urutannya,

Siswa mampu menyebutkan komponen-komponen yang terlibat, serta mendefinisikan fungsinya masing-

masing, namun dijelaskan secara terpisah dan tidak mampu merangkainya menjadi satu alur komunikasi 2
atau urutan kerja.

Siswa hanya mampu mengidentifikasi satu aspek saja tanpa menjelaskan interaksinya. 1
Siswa memberikan jawaban yvang tidak relevan dengan konsep jaringan dan loT. 0

Saran / Masukan:

Pada Skor 4 tertulis: *...perangkat lunak kini tidak lagi menunggzu input manual dar manusia (Bramware)... secara sepenuhnya mandiri”, Ini
adalah pemahaman yvang kelima, Dalam sistem loT seotonom apa pun, Brainware (manusia) tidak pernah hilang: Peran manusia berpeser
dari pembert input manual harian menjadi perancang algoritma, penentu ambang batas (threshold), dan arsitek logika kecerdasan buatan.

Butir Soal 10 | Materi Pokok | Tingkat Kognitif | Indikator Penalaran Kritis Keterangan
| Sistem Komputer | Extended Abstract | Refleksi Relevan Tidak Relevan
Jika dipaksa membuka banyak aplikasi berat secara bersamaan (multitasking), RAM akan penuh dan Sistem |
Operasi (05) akan terpaksa menutup paksa aplikasi tertentu agar sistem tetap berjalan. Refleksikan filosofi
kerja OS tersebut. lalu implementasikan konsepnya sebagar strategi manajenal saat kamu sedang
dihadapkan pada tenggat waktu banyak tugas sckolah dan kegiatan ekstrakurikuler di saat yang bersamaan!

Rubrik Penilai Skor
Mampu mengimplementasikan secara mendalam. Menyimpulkan bahwa muftitasking manusia tidak efisien. 4
Solusinya adalah melakukan deep focus.
Mampu mengibaratkan dirinva layaknova sistem computer. 3
Mampu menjelaskan fungsi manajemen RAM dan CPU oleh Sistem Operasi, lalu secara terpisah
menyebutkan harus mengatur jadwal belajar, tanpa meleburkan keduanya ke dalam satu kerangka berpikir 2

vang filosofis.

Hanya menyatakan bahwa jika memikirkan terlalu banyak hal, otak akan lelah seperti halnya komputer yang
lambat (fag).

Jawaban tidak terkait dengan penalaran komputasional. 1]

Saran [ Masukan:

Gradasi parameter dari Skor 2 ke Skor 3 terlalu kabur. Kalimat "Mampu mengiharatkan dirinva lavaknya sistem komputer"pada Skor 3 sulit
diukur secara objektif oleh penilai apabila siswa membuat analogi vang dangkal.
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Lampiran 18 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Uji Efektivitas

No | rhitung Itabel Validitas K{;ﬁil;gn Kategori 1132317: Kategori

1 0.649 0.361 Valid 0.858 Mudah 0.578 Sangat Baik
2 0.717 0.361 Valid 0.65 Sedang 0.651 Sangat Baik
3 0.831 0.361 Valid 0.708 Mudah 0.785 Sangat Baik
4 0.632 0.361 Valid 0.742 Mudah 0.549 Sangat Baik
5 0.686 0.361 Valid 0.683 Sedang 0.584 Sangat Baik
6 0.675 0.361 Valid 0.775 Mudah 0.578 Sangat Baik
7 0.552 0.361 Valid 0.525 Sedang 0.386 Baik

8 0.753 0.361 Valid 0.692 Sedang 0.676 Sangat Baik
9 0.676 0.361 Valid 0.6 Sedang 0.558 Sangat Baik
10 0.764 0.361 Valid 0.658 Sedang 0.702 Sangat Baik

Reabilitas : 0,91 (Tinggi)
Hasil Perhitungan Bisa Diakses Melalui:
https://drive.google.com/drive/folders/1Boh9wPJqulrGIBPPudshhTSP3wOibOQnn?usp=sharing |




Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan

N N Butir Instrumen UEQ

° ama 11213Tal5]6[7]8]o]10]11 12131141516 1718192021 222324257 26

1 | Ni Putu Chandra Kirana 6|6 5216|7514 4|7 1 716|717 1 1 1 7111711 1 1 7

2 | Ni Made Herayani 7161112167411 |6 |1 |5|7|6 7|1 1|16 |2|7|1[2]|2]| 6

3 |1 Gede gilang prasetia | o\ o1 1yl lelelal 1710 l7l 717ttt 7 il 7l1l1]1]7
darma

4 |Ni Putu Della Novita| |-\ 1ol lgl7l6l1l 1715737111271 |l711l2]1]7
Cahyanti

5 | Gede Andika Juliana 6711111771711 1 7 1 6| 7|47 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7

6 | [ gede Arya adi Suputra 316(4|5(6(5(6(4|7|7|7|6|5|5|6|5|5|5]6|]5|]6|[6|5]|]6|S5]|6

7 | Ni Made Indah Putri| o\ o)t ciolylalalals|s|ele|alals|3|s5|6|5|alalsz|alal2
Rahayu

8 | Diego Nenosono S1e6|1 (2147|344 |7 |2|5]|6(4|5(2|1(2]6|2]6|2]|2]|2]6

g | Ni Kadek Diananda Putri | o 1 1o 1y fs 713 44715 6lalel1|1]l2l71]6l2211]7
Pradnyandari
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Lampiran 20 Instrumen Penalaran Kritis Pre-Test dan Post-Test

' g KEMENTERIAN PENDIDIEAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLCGI
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SOAL
PRE-TEST PENALARAN KRITIS

. Organisast Pramuka akan mengudakan Perkemahan Sabtu-Mingeu di luar sekolah. Panitia

kehingungan mengatur jadwal kegiatan yang padat, sfokasi tends vang terbatas, den
distribusi konsumsi. Analisisloh bagaimana kamu menerapkan keempal fondasi berpikir
secarn lerintegrast untuk menyusun strategn penyelesaizn masalah tersebut!

Seorang gur sedang memeriksa tumpukan lembar jawaban siswa yang sudeh divratkan
berdusarkon abjad, namun ada 2 lembar jawaban siswa susulan yang disisipkan sembamngan
di tengah tumpuken. Evaluasilah dlgoritma Selection Sont atey Insertion Sort yang lehih
efisien untuk merpikan kembali tumpuken tersebut!

Mintmarket memajang produk susu mengpunakan prinsip FIFO agar susu yang masuk
dulusn terjual dulvan, tetapi kasir memproses barang dor keranjang secara LIFO.
Analisislah mengapa pembedaan im tegade, laly romuskan pagesan sistem baru yang
mengombinasikan LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan operasional pengiriman paket
prioritas perusthain ekspedisi!

Dalam Binary Search, pencarian data menjad: cepat karena metode ini terus mengeliminasi
setengah kumpulan data. Reflebsikon pnnsip dasar eliminasi rasional pada algoritma i,
liabu rumiskan penerapannya sebagai strategi saat kaomu harus menyelestikan masalah besar
dalam orgamsas vang memiliki terlalu banyak akar masalah!

Tabel tarpet penjualan yvang tertampil di shde PowerPomt uba-tiba berubah angkanya secara
momatis seseat setelah staf memperbaru data di Microsoft Excel. Anafisislah fenomena
sinkronisast data antaraplikast im dengun fitur Object Linking and Embedding (OLE)!
Wali kelas haros mengirim 130 surat vndangan pengumbilan rapor dengan menyertakan
nama, alamat, dan nilai yang berbeda. Evaluasilah metode vang lebih tepat digunakan antara
Muil Merge aton mengetik manual, dengan meninjou aspek efisiensi waktu, ukuran file yang
disimpan, dan potenst kesalshan mformas!

Sebugai koordinator fomba debat tingkat nusional, kamu dan panitia di kota berbeda harus
menyelesnikan buku pandunn, merckap skor real-time, don menyusun materi taklimat
(briefing). Anahsislah kebutuhen kolaborssi jarak jauh i dan rumuskan rancangen

ehosistern kena terntegras !
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8. Merekam suara menggunakan mikrofon hingga tersimpan menjadi file audio digital di
laptop adalah proses terinteprasi. Analisislah proses kerja spesifik tersebut dengan
mengaitkannya pada urutan interaksi antara komponen Brainware, Hardware. dan Software!

9. Sistem Intemnet of Things (I0T) memungkinkan data sensor fisik diolah oleh kecerdasan
basaran di p:luﬂm;awun..mﬂsisluh mekanisme interaksi antura hardware dan software pada
sistem laT tersebut sehingga dapat bekerja secara stomatis!

10 Tika dipaksa. memibuk: buryak aptikast berat bermamann; BAM peniih- dan Bishem Opatast
(005) menutup paksa aplikasi agar sistem tetap berjalan, Refleksikan flosofi kerja O3
tersebut, laly mplementasikon ke dalam caramu memanajemen prioritas dan wakiu!
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SOAL
POST-TEST PENALARAN KRITIS

I. Kepanitisan acara Porseni sekalah mengalami masalah bentrok jadwal pertandingan
antarkelas sehingga acara menjadi kscaw. Analisislah bagmmana kamu menerapkan
keempat (ondasi bempikic komputasional secars lerintegrasi untuk menvusun strategi
penyvelesaian masalah tersebu!

2. Seorang petugas perpustakaan sedang merapikan tumpukan buko yang unstannya sudah
hampir benar, hanya ada | atan 2 buku vang terselip. Evaluasilah mana vang lebih efisien
digunakan antara algoritma Selection Sont dan Insertion Sort pada kondisi dota tersebut!

3. Rumah sakit menggunskan sistem antrean Fiest In Fiest Out (FIFO) untek loket pendafiaran,
namun untuk penumpukan stok barang medis tertentu i gudang, mereka lebih mudah
mengambil barang menggunakon prinsip Last In First Out (LIFO) Analisislah mengapa
pembedian  ini tegadi,  rumuskan  sebuah o papasan sistem antrean barn vang
mengombinasikan LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan: penanganan pasien darurat di
runng UG

4. Algontma Binary Search sangat efisien karena membagm dua rentang pencarian secara terus
meneres, sehingeas membunng setengah Kemungkinan vang tidak relevan secarn sistermatis,
Refleksikan prinsip efisiensi i, lalu rumuskon bagaimana kamu menggeneralisasi prinsip
tersebut menjadi strategt untuk mengambil Keputusan hidup yang rumit!

5. Spal membual laporsn bulanan di Mcrosol Word, seorang sekretaris menyvisipkan sebuah
grafik batang. Ketika dats angka pada file Microsoll Excel dwsbah, grafik pada laporan di
Word tersebot tkut berubah secarss otomatis. Analisisleh fenomena sinkronisasi data
antaraplikisi ini dengan fitur Ohject Linking and Embedding (OLE)!

6. Kepanitiaan sekolah perlu mencetak 200 lembar senifikat dengan nama peserta yang
berbeda-beda.  Evalunsilah kelebihan don kelemahan penggunaan Glar Mad  Merge
dibandingkan metede ketik manual jika ditinjau dari aspek efisienss wakiw, ukuran file, dan
potensi kesalahan ketik (human error)!

7. Sebapai ketva pelaksana pamerin inovasi digital antar-sckolah, kamu dituntet unfok bekerja
cepat secars daring dengan anggota pamitia Bunnya, Analisislah kebutuhan kolsborasi in
dan rumuoskan rancangan ekosistem kerja kepanitiaan yang menginteprasiban berbagai

aplikasi pengolah kate, anghka, dan presentisi!
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8. Mencetak sebuab dokumen adalah akiivitas sehari-hari yang melibatkan seluruh sistem
komputer, Analisislab proses spesifik tersebut dengan mengaitkannya pada wruten interaksi
fungsional antara Brainware, Software, dan Hardware mulai dari awal hingga selembar
kertas keluar dari mesin cetak!

9. Melalei Intemet of Things (ToT), berbagai perangkat dapat berkolaborasi dari jarak jauh
tanpa campur langan manusia, Analisislah mekenisme interaksi antara peranghkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (softwere) pada sistem [oT tersebut secara runtut!

[0. Sigtem Operasi (08) hertugas sebagai manajer utama yang mengatur penjadwalon
pemrosesan CPU dan alokesi memon (RAM) agar komputer tidak kelebihan beban dan
menjadi lag. Refleksikon flosofi manajemen sumber dava pada OS5 tersebut, lalu
implementasikan konsepnya ke dalam caramo memanajemen prioritas, wakiu, dan energi
sebagai pelajar schari-hari!




286

Lampiran 21 Rubrik Penilaian Pre-Test dan Post-Test

e Pre-test

~ KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGIL, SAINS. DAN TEKNOLOGI
' UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
PROGRAM PASCASARIJANA

Jalan Udayana Mamare 11 Singassja, Bali 81116 telpon (036232558 Laminn ooww, pescs imkiihs ac. sl

RUBRIK PENILAIAN
PRE-TEST PENALARAN KRITIS

Soal 1
Kepanitinan acara Porseni sekolah mengalami masalah bentrok jadwal pertandingan
antarkelas sehingga acara menjadi kacau. Analisislah bagaimana kamu menerapkan keempat
fondasi berpikir komputasional secara terintegrasi untuk menyusun strategi penyelesaian
masalah tersebut!

Rubrik Penilaian Skar

Mampu mengabstraksikan integrasi keempat fondast BK menjadi
sebuah  prosedur/algoritma  pengelolaan  sumber daya yang
terstruktur, yang tidak hanva menvelesaikan kasus saat ini tetapi 4
juga adaptif jika ada perubahan variabel (jumlah tenda/peserta) di
miasa depan.

Mampu menganalisis dan mengaitkan keempat fondasi sebagai sat

siklus sistematis pemecahan masalah. d
Menyebutkan dan mendefinisikan penerapan 2-4 fondasi. disajikan P
terpisah tanpa hubungan sistematis. -
Hanya menyebutkan atau menerapkan | fondasi saja. 1
Jawaban tidak relevan dengan konsep berpikir komputasional. 0

Soal 2

Seorang petugas perpustakaan sedang merapikan tumpukan bukw yang wutannya sudah
hampir benar, hanya ada 1 atau 2 buku yvang terselip. Evaluasilah mana yang lebih efisien
digunakan antara algoritma Selection Sort dan [nsertion Sort pada kondisi data tersebut!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menyimpulkan sebuah prinsip dasar ilmu komputer bahwa

tidak ada algoritma pengurutan yang sempurna, efisiensi algoritma 4
selalu ditentukan secara mutlak oleh karakteristik dan kondisi awal

dari data vang akan diproses.

Mengevaluasi dan mengaitkan fnsertion Sort sebagal vang paling 3
efisien. sedangkan Selection Sort tidak efisien.

Mampu menjelaskan definisi dan cara kerja Selection Sori dan

fnsertion Sovr secara benar, tetapi gagal mengaitkan cara kerja 2
tersebut dengan kondisi awal.

Menyatakan fnsertion Sorr lebih baik, namun dlasannya hanya |
klaim sepihak.

Menjawab secara asal. ]
Seal 3

Minimarket memajang produk susu menggunakan prinsip FIFO agar susu vang masuk
Rumah sakit menggunakan sistem antrean First In First Out (FIFO) untuk loket pendaftaran.
namun untuk penumpukan stok barang medis tertentu di gudang, mereka lebih mudah
mengambil barang menggunakan prinsip Last In First Out (LIFO). Analisislah mengapa




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

Jalan Udsyana Nomor 11 Singaesja, Bali 811106 telpon (0362) 32558 Laman wwow peses ubdiksha.

el

287

pembedaan ini terjadi, rumuskan sebuah gapasan sistem antrean baru yang mengombinasikan
LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan penanganan pasien darurat di ruang UGD!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan alur kerja bara yvang jelas di mana permilahan
paket {tumpukan fisik) menggunakan prinsip LIFO untuk efisiensi 4

bongkar-muat, sementara pengiriman jadwal (antrean prioritas)
mengpunakan FIFO, terjalin secara sinergis.

Mampu menganalisis alasan perbedaan FIFO atau LIFO secara
logis dan memberikan ide sistem gabungan, namun eksekusinya 3
masih terpisah.

Mampu menganalisis mengapa FIFO cocok untuk antrean dan

LIFO untuk mmpukan fisik, tetapi gagaltidak mencoba 2
merumuskan sistem baru sesual instruksi.

Hanya mendefinisikan kepanjangan atau dasar LIFO dan FIFQ. 1
Jawaban tidak memahani konsep antrean atau tumpukarn. 1]
Soal 4

Algoritma Binary Search sangat efisien karena membagi dua rentang pencarian secara ters
menerus, sehingga membuang setengah kemungkinan vang tidak relevan secara sistematis.
Refleksikan prinsip efisiensi ini, lalu rumuskan bagaimana kamu menggeneralisasi prinsip
tersebut menjadi strategi untuk mengambil keputusan hidup yang rumit!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan gagasan filosofis: solusi tercepat menghadapi

kompleksitas bukan memikirkan semua opsi sekaligus, melainkan 4
berani mengeliminasi agresif variabel di luar kriteria utama hinpga

mengerucut pada satu inti,

Merefleksikan teknis pemotongan dua pada komputer ke ranah &
penyelesaian masalah operasional secara logis. :
Menjelaskan penghematan waktu pencarian data, sekadar menyebut -
penerapannya di kehidupan sehari-hari tanpa cam spesifik. =
Hanya menyebutkan Binary Search membagi dua rentang angka. 1
Tidak merespons instruksi penalaran komputasional, 0

Soal 5

Saat membuat laporan bulanan di Microsoft Word, seorang sekretaris menyisipkan sebuah
grafik batang. Ketika data angka pada file Microsoft Excel diubah, grafik pada laporan di
Word tersebut ikut berubah secara otomatis. Analisislah fenomena sinkronisasi data
antaraplikosi ini dengan fitur Object Linking and Embedding (OLE)!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menyintesis fenomena ini dengan menjelaskan bahwa OLE
bekerja menggunakan tautan objek dinamis (dynamic lmk) dan 4

alamat direktori (file path) sehingga aplikasi tujuan memantau
perubahan data sumber secara real-time tanpa mengeandakan file,

Mampu menganalisis alur integrasi OLE membentuk tautan aktif di 3
mana aplikasi PowerPoint memantau pembaruan dari Exeel
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Mampu menjelaskan ada hubungan antara Excel dan PowerPoint

namun penjelasannya terputus dan tidak menjelaskan mekanisme 2
jembatannya.

Menyebutkan bahwa grafik di-copy-paste. tanpa menjelaskan !
otomasi perubahannya.

Jawaban tidak memahami konsep integrasi. 0
Soal 6

Kepanitiaan sekolzh perlu mencetak 200 lembar sertifikat dengan nama peserta yang
berbeda-beda. Ewvaluasilah kelebihan dan kelemahan penggunaan fitor Mail Merge
dibandingkan metode ketik manual jika ditinjau dari aspek efisiensi waktu, ukuran file, dan
potensi kesalahan ketik (human error)!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu mengpeneralisasi keunggulan Mail Merge menjadi prinsip
dasar otomasi: pemisahan antara antarmuka desain (template)
dengan sumber data (database) adalah kunci efisiensi pengelolaan
sistem informasi berskala masif.

Mengevaluasi dengan mengaitkan ketiga aspek (waktu, ukuran file. 3
human error) secara komprehensif,

Menyebutkan perbandingan dart 3 aspek tersebut, namun

dijabarkan sebagai dafiar terpisah tanpa melihat hubungan sebab- 2
akibat.

Menualih Mail Merge namun hanya meninjau | aspek saja. |
Memilih metode manual atau salin-tempel tanpa memberikan 0

alasan yang logis,

Soal T

Sebagai ketua pelaksana pameran inovasi digital antar-sekolah, kamu dituntut untuk bekerja
cepat secarn daring dengan anggota panita lainnya. Analisislah kebutuhan kolaborasi ini dan
rumuskan rancangan ekosistem kerja kepanitiaan vang mengintegrasikan berbagai aplikasi
pengolah kata, angka. dan presentasi!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan rancangan ekosistem kerja awan {(clowud) yang
konkret, menjelaskan alur pembarsan data antar panitia untuk 4

dokumen, spreadsheet, dan sfide presentasi dalam satu ruang
simpan terpusat untuk menghindan duplikasi versi.

Mampu menganalisis dan mengastkan aplikasi ke dalam ekosistem
folder bersama agar dokumen bisa diedit bersamaan tanpa fife
ganda.

Menyebutkan Docs, Sheets, Slides, namun tidak menjelaskan alur

(FY]

n
kerja kolaborasinya beroperasi, =
Mampu menyebutkan pemanfastan satu aplikasi efoud. 1
Menyarankan penggunaan grup chaf saja tanpa  ekosistem 0

dokumen,
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Soal §

Mencetak sebuah dokumen adalah aktivitas sehari-hari yang melibatkan seluruh sistem
komputer. Analisislah proses spesifik tersebut dengan mengaitkannya pada urutan interaksi
fungsional antara Brainware, Software, dan Hardware mulai dari awal hingpa selembar kertas
keluar dari mesin cetak!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menggeneralisasi interaksi ini menjadi prinsip "Siklus

Pemrosesan Informasi® yang utuh. Menyimpulkan bahwa komputer 4
adalah kesatuan sistem integral di mana jika satu tahap (Input-
Proses-Output/Storage) terputus, sistém gagal berfungsi.

Mampu menganalisis dan mengaitkan ketiga komponen {manusiza

menekan tombol, mic menangkap suara. OS5 memproses sinyal 3
menjadi filey secara kronologis.

Mendefinisikan ketiga komponen layaknya i kamos tlanpa 4
menunjukkan alur interaks:. i
Hanya mampu mengidentifikasi satu komponen saja. 1
Jawaban tidak logis dan tdak relevan dengan konsep sistem 0
komputer

Soal 9

Melalui Internet of Things (1oT b berbagai perangkat dapat berkolaborasi dari jarak jauh tanpa
campur tangan manusia. Analisislah mekanisme mteraksi antara perangkat keras (hardware)
dan perangkat lunak (software) pada sistem loT tersebut secara runtut!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu menyimpulkan bahwa pada loT. peran Brainware bergeser
dari pemberi input manual harian menjadi perancang algoritma dan

penentu threshold, sehingga perangkat lunak mandin mengambil 4
keputusan amalitis real-time  untuk  menggerakkan fardware

aktuator.

Mampu menganalisis dan mengaitkan interaksi hardware (sensor) 3
dan saftware (pemroses di elowd) menjadi alur kronologis.

Menyebutkan komponen dan mendefinisikan fingsinya secara 3
terpisah, tidak mampu merangkainya jadi alur komunikasi. -
Siswa hanya mampu mengidentifikasi satu aspek saja tanpa |
menjelaskan interaksinya

Siswa memberikan jawaban vang tidak relevan dengan konsep 0

jaringan dan loT,

Soal 10

Sistem Operasi (0S) bertugas sebagai manajer utama yang mengatur penjadwalan
pemrosesan CPU dan alokasi memon (RAM) agar komputer tidak kelebihan beban dan
menjadi lag. Refleksikan filosofi manajemen sumber daya pada OS5 tersebut, lalu
implementasikan konsepnya ke dalam caramu memanajemen prioritas, wakiu, dan energi
sebagai pelajar sehari-hari!

Rubrik Penilaian | Skor
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Mampu mengimplementasikan secara mendalam, menyvimpulkan
multitasking tidak efisien. Solusinya deep focus, mengalokasikan 4
"RAM otak" untuk tugas krusial dan "menutup" distraksi.

Mampu menganalogikan alokasi RAM atau CPU secara logis

dengan pembagian kapasitas energi mental siswa untuk tugas-tugas 3
spesifik berdasarkan tenggat wakiu,

Menjelaskan fungsi manajemen RAM atau CPU oleh OS5, lalu

secara terpisah menyebut jadwal belajar, fanpa meleburkannya 2
dalam satu keranpka berpikir.

Hamya menyatakan bahwa jika memikirkan terfalu banyak hal, otak
akan lelah seperti halnva komputer vang lambat (fag).
Jawaban tidak terkait dengan penalaran komputasional. 0




291

e Post-test
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RUBRIK PENILAIAN
POST-TEST PENALARAN KRITIS

Soal 1
Organisasi Pramuka akan mengadakan Perkemahan Sabtu-Minggu di luar sekolah. Panitia
kebingungan mengatur jadwal kegiatan vang padat, alokasi tenda vang terbatas, dan
distribusi konsumsi. Analisislah bagaimana kamu menerapkan keempat fondasi berpikir
secara terintegrasi untuk menvusun strategi penvelesaian masalah tersebut!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu mengabstraksikan integrasi keempat fondasi BK menjadi
sebuah  prosedurfalgoritma  pengelolaan  sumber dava wvang
terstruktur, vang tidak hanya menyelesaikan kasus saat ini tetapi +
juga adaptif jika ada perubaha

n variabel {jumlah tenda‘peserta) di masa depan.

Mampu menganalisis dan mengaitkan keempat fondasi sebagai satu

siklus sistematis pemecahan masalah. 3
Menyebutkan dan mendefinisikan penerapan 2-4 fondasi, disajikan 2
terpisah tanpa hubungan sistematis.

Hanva menvebutkan atau menerapkan | fondasi saja, 1
Jawaban tidak relevan dengan konsep berpikir komputasional. 1]

Soal 2
Seorang guru sedang memeriksa tumpukan lembar jawaban siswa yang sudah diurutkan
berdasarkan abjad. namun ada 2 lembar jawaban siswa susulan yang disisipkan sembarangan
di tengah tumpukan. Evaluasilah algoritma Selection Sort atau Insertion Sort yang lebih
efisien untuk merapikan kembali tumpukan tersebut!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu menyimpulkan sebuah prinsip dasar ilmu komputer bahwa
tidak ada algoritma pengurutan vang sempurna, efisiensi algoritma

. Pl wih 4
selalu ditentukan secara mutlak oleh karakteristik dan kondisi awal
dari data vang akan diproses.
Mengevaluasi dan mengaitkan fmseriion Sort sebagai vang paling 3

etisien, sedangkan Selection Sort tidak efisien

Mampu menjelaskan definisi dan cara kerja Selecrion Sort dan
fnsertion Sori secara benar. tetapi gagal mengaitkan cara kerja 2
tersebut dengan kondisi awal.

Menyatakan fnsertion Seev lebih baik. namun alasannya hanya
klaim sepihak.

Menjawab secara asal. 1]

Soal 3

Minimarket memajang produk susu menggunakan prinsip FIFO agar susu vang masuk
duluan terjual duluan, tetapi kasir memproses barang dari keranjang secara LIFO. Analisislah
mengapa pembedaan ini terjadi, lalu rumuskan gagasan sistem baru vang mengombinasikan
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LIFO dan FIFO untuk mengoptimalkan operasional pengiriman paket prioritas perusahaan
ckspedisi!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu merumuskan alur kerja baru yang jelas di mana pemilahan
paket {tumpukan fisik) mengpunakan prinsip LIFO untuk efisiensi
bongkar-muat, sementara pengiriman jadwal {antrean prioritas)
menggunakan FIFO, terjalin secara sinergis.

Mampu menganalisis alasan perbedaan FIFO atau LIFO secara
logis dan membenkan ide sistem gabungan. namun eksekusinya 3
masih terpisah,

Mampn menganalisis mengapa FIFO cocok untuk antrean dan

LIFO untuk tumpukan fisik, tetapi  gagaltidak  mencoba 2
merumuskan sistem bara sesuar instruksi,

Hanya mendefinisikan kepanjangan atau dasar LIFO dan FIFO. 1
Jawaban tidak memahami konsep antrean atau tumpukan. [i]
Soal 4

Dalam Binary Search, pencarian data menjadi cepat karena metode ini terus mengeliminasi
setengah kumpulan data. Refleksikan prinsip dasar eliminasi rasional pada algoritma ini, lalu
rumuskan penerapannya sebagai strategi saat kamu harus menyelesaikan masalah besar
dalam organisasi vang memiliki terlalu banyvak akar masalah!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu merumuskan gagasan filosofis: solusi tercepat menghadapi
kompleksitas bukan memikirkan semua opsi sekaligus, melainkan
berani mengeliminasi agresif variabel di luar kriteria utama hingga
mengerucut pada satu inti.

Merefleksikan teknis pemotongan dua pada komputer ke ranah 3
penvelesaian masalah operasional secara logis. 2

Menjelaskan penghematan waktu pencarian data, sekadar menyebut

P - p 2
penerapannya di kehidupan sehari-har tanpa cara spesifik.
Hanva menvebutkan Binary Search membagi dua rentang angka. 1
Tidak merespons instruksi penalaran komputasional. ]

Soal 5

Tabel tarpet penjualan yvang tertampil di slide PowerPoint tiba-tiba berubah angkanya secara
otomatis sesaat setelah staf memperbarui data di Microsoft Excel. Analisislah fenomena
sinkromisasi data antaraplikasi ini dengan fitur Object Linking and Embedding (OLE)!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menyintesis fenomena i1 dengan menjelaskan bahwa OLE
bekerja menggunakan tautan objek dinamis (dynamic link) dan 4

alamat direkton (file path) sehingga aplikasi tujuan memantau
perubahan data sumber secara real-time tanpa menggandakan file.

Mampn menganalisis alur integrasi OLE membentuk taotan akeif di
mana aplikasi PowerPoint memantau pembarnan dan Excel.
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Mampu menjelaskan ada hubungan antara Excel dan PowerPoint,
namun penjelasannya terputus dan tidak menjelaskan mekanisme
jembatannya.

Menyebutkan bahwa grafik di-copy-paste, tanpa menjelaskan 1
otomasi perubahannya.
Jawaban tidak memahami konsep integrasi. ]

(]

Soal 6

Wall kelas harus mengirm 150 surat undangan pengambilan rapor dengan menyertakan
nama, alamat. dan nilai yang berbeda. Evaluasilah metode yang lebih tepat digunakan antara
Mail Merge atau mengetik manual, dengan meninjau aspek efisiensi waktu, ukuran file yang
disimpan, dan potensi kesalahan informasi!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menggeneralisasi keunggulan Mail Merge menjadi prinsip
dasar otomasi: pemisahan antara antarmuka desain (template) 4

dengan sumber data (database) adalah kunci efisiensi pengelolaan
sistem informasi berskala masif.
Mengevaluasi dengan mengaitkan ketiga aspek (waktu, ukuran file.

hman errer) secara komprehensif, 3
Menyebutkan perbandingan dann 3 aspek tersebut, namun

dijabarkan sebagai daftar terpisah tanpa melihat hubungan sebah- 2
akibat.

Memilih Mail Merge namun hanya meninjau | aspek saja. |
Memilih metode manual atau salin-tempe! tanpa memberikan 0

alasan vang logis.

Soal 7

Sebagai koordinator lomba debat tingkat nasional, kamu dan panitia di kota berbeda harus
menyelesaikan buku panduan, merckap skor real-time, dan menvusun materi taklimat
{briefing). Analisislah kebutuhan kolaborasi jarak jauh i dan rumuskan rancangan
ckosistem kerja terintegrasi!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu merumuskan rancangan ekosistem kerja awan {cloud) vang
konkret. menjelaskan alur pembarian data antar panitia untuk 4

dokumen, spreadsheer, dan slide presentasi dalam satu ruang
simpan terpusat untuk menshindan duplikasi versi.
Mampu menganalisis dan mengaitkan aplikasi ke dalam ekosistem

folder bersama agar dokumen bisa diedit bersamaan tanpa file 3
sanda

Menyebutkan Docs, Sheets, Slides, namun tidak menjelaskan alur B
kerja kolaborasinya beroperasi.

Mampu menvebutkan pemanfaatan satu aplikasi clowd. L

Menyarankan penggunaan grup char saja tanpa  ekosistem
dokumen.
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Soal 8

Merekam suara menggunakan mikrofon hingga tersimpan menjadi file audio digital di laptop
adalah proses terintegrasi. Analisislah proses kerja spesifik tersebut dengan mengatkannya
pada urutan interaksi antara komponen Brainware, Hardware, dan Software!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu menggeneralisasi interaksi ini menjadi prinsip "Siklus

Pemrosesan Informasi"” yang utuh. Menyimpulkan bahwa komputer 4
adalah kesatuan sistem integral di mana jika satu tahap (Input-
Proses-Chutput/Storage ) terputus, sistem gawgal berfungsi,

Mampu menganalisis dan mengaitkan ketiga kompenen { manusia

menekan tombol, mic menangkap suara, OS memproses sinyal 3
menjadi fife) secara kronologis.

Mendefinisikan  ketiga komponen layaknya di kamus tanpa =
menunjukkan alur mteraksi. -
Hanya mampu mengidentifikasi satu komponen saja. 1
Jawaban tidak logis dan tidak relevan dengan konsep sistem 0
komputer

Soal 9

Sistem Intemnet of Things (10T} memungkinkan data sensor fisik diolah oleh kecerdasan
buatan di peladen awan. Analisislah mekanisme interaksi antara hardware dan software pada
sistem loT tersebut sehingea dapat bekerja secara otomatis!

Rubrik Penilaian Skor

Mampu menyimpulkan bahwa pada loT, peran Brainware bergeser
dari pemberi input manual harian menjadi perancang algoritma dan

penentu threshold, sehingga perangkat lunak mandirt mengambil 4
keputusan analitis real-ime untuk menggerakkan hardware

aktuator.

Mampu menganalisis dan mengaitkan interaksi hardvware (sensor) 3

dan saftware (pemroses di ¢lowd) menjadi alur kronologis.

Menyebutkan komponen dan mendefinisikan fungsinya secara

terpisah. tidak mampu merangkainya jadi alur komunikasi. £
Siswa hanya mampu mengidentifikasi satu aspek saja tanpa |
menjelaskan interaksinya.

Siswa memberikan jawaban vang tidak relevan dengan konsep 0

jarmgan dan loT.

Soal 10

Jika dipaksa membuka banyak aplikasi berat bersamaan, RAM penuh dan Sistem Operasi
{OS) menutup paksa aplikasi agar sistem tetap berjalan. Refleksikan filosofi kerja OS
tersebut, lalu implementasikan ke dalam caramu mémanajemen prioritas dan wakiu!

Rubrik Penilaian Skor
Mampu mengimplementasikan secara mendalam, menyimpulkan

multitasking tidak efisien. Solusinva deep focus, mengalokasikan 4
"RAM otak” untuk tupas krusial dan "menutup” distraksi.
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Mampu menganalogikan alokasi RAM atau CPU secara logis

dengan pembagian kapasitas energi mental siswa untuk tugas-tugas 3
spesifik berdasarkan tenggat waktu,

Menjelaskan fungsi manajemen RAM atan CPU oleh OS. lalu

‘secara terpisah menyebut jadwal belajar, tanpa meleburkannya 2

dalam satu kerangka berpikir.

Hanya menvatakan bahwa jika memikirkan terlalu banyak hal, otak
akan lelah seperti halnya komputer vang lambat (Jag).

Jawaban tidak terkait dengan penalaran komputasional. 1]




Lampiran 22 Hasil Uji Efektivitas Penalaran Kritis

Pre-Test Penalaran Kritis

1;;:;: Soall | Soal2 | Soal3 | Soal4 | Soal5 | Soal6 | Soal7 | Soal8 | Soal9 | Soal 10 gﬁ:;l Koverlzli}: ;:ntang
Siswa 1 2 2 0 2 0 3 2 3 0 3 17 42,5
Siswa 2 2 3 3 2 4 4 3 3 2 3 29 72,5
Siswa 3 1 1 4 2 3 3 3 4 2 0 23 57,5
Siswa 4 2 1 0 2 3 3 2 3 2 0 18 45,0
Siswa 5 3 3 3 0 3 3 3 3 3 3 27 67,5
Siswa 6 3 4 3 3 3 2 2 3 4 4 30 75,0
Siswa 7 2 2 2 4 4 3 3 3 3 1 27 67,5
Siswa 8 2 3 3 2 4 1 2 3 3 3 26 65,0
Siswa 9 2 1 3 3 1 3 2 3 3 1 22 55,0
Siswa 10 0 3 3 3 3 3 4 2 2 2 25 62,5
Siswa 11 1 3 2 4 3 3 % 1 0 2 21 52,5
Siswa 12 1 3 3 3 3 2 3 3 1 3 25 62,5
Siswa 13 2 3 4 0 3 3 4 2 3 1 25 62,5
Siswa 14 2 1 4 3 3 4 1 2 1 2 23 57,5
Siswa 15 2 2 2 1 1 1 4 3 4 2 22 55,0
Siswa 16 2 3 2 2 2 1 2 2 3 1 20 50,0
Siswa 17 2 3 1 2 3 1 1 2 2 3 20 50,0
Siswa 18 3 1 3 2 1 3 2 2 1 2 20 50,0
Siswa 19 2 3 1 2 2 3 3 3 3 3 25 62,5
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gli‘v‘v‘: Soal1 | Soal2 | Soal3 | Soal4 | Soal5 | Soal6 | Soal7 | Soal8 | Soal9 | Soal 10 gﬁf}arl Kover;‘iﬁ‘i*“ta“g
Siswa 20 2 2 3 4 3 2 1 2 3 2 24 60,0
Siswa 21 2 3 2 3 2 2 2 3 1 1 21 52,5
Siswa 22 4 1 3 3 2 3 2 3 2 3 26 65,0
Siswa 23 1 3 1 2 2 1 3 2 4 4 23 57,5
Siswa 24 3 1 2 3 2 1 3 3 3 1 2 55,0
Siswa 25 3 2 2 3 2 2 0 3 3 3 23 57,5
Siswa 26 3 1 2 2 1 2 4 0 2 2 19 47,5
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Post-Test Penalaran Kritis

gj;‘v‘v‘: Soal1 | Soal2 | Soal3 | Soal4 | Soal5 | Soal6 | Soal7 | Soal8 | Soal9 | Soal 10 gﬁf}ar‘ K"Ver;;iﬁfnta“g
Siswal | 4 4 4 1 1 3 2 3 2 2 26 65.0
Siswa2 | 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 36 90,0
Siswa3 | 3 3 4 4 2 4 3 4 2 3 32 80.0
Siswad | 3 4 4 2 3 4 3 2 2 3 30 75.0
Siswas | 3 2 4 4 4 4 2 P 4 4 33 82.5
Siswa6 | 3 3 2 4 1 4 3 3 3 3 29 72.5
Siswa7 | 4 3 4 4 2 4 4 3 2 4 34 85.0
Siswa8 | 3 2 3 4 4 3 2 3 4 4 32 80.0
Siswa9 | 3 3 2 4 3 3 4 4 3 3 32 30.0
Siswa 10 | 2 2 4 0 3 2 4 4 4 3 28 70,0
Siswa 11 | 3 1 4 2 4 3 3 3 3 3 29 725
Siswa 12 | 3 4 4 4 2 3 2 2 4 4 32 80.0
Siswa 13 | 3 4 4 2 4 2 3 > 4 4 32 80.0
Siswa 14 | 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 35 87.5
Siswa 15 | 2 2 3 2 4 2 4 3 4 3 29 7.5
Siswa 16 | 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 31 775
Siswa 17 | 4 2 3 2 4 3 4 2 2 4 30 75.0
Siswa 18 | 2 3 2 3 3 4 3 2 4 3 29 72.5
Siswa 19 | 4 3 1 3 2 4 3 4 4 3 31 775
Siswa20 | 0 3 4 3 1 4 4 3 4 4 30 75.0
Siswa2l | 3 4 3 3 3 4 3 3 4 2 32 80.0
Siswa22 | 3 2 3 3 4 2 4 2 4 3 30 75.0
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1;1’;‘:: Soal1 | Soal2 | Soal3 | Soal4 | Soal5 | Soal6 | Soal7 | Soal8 | Soal9 | Soal 10 gﬁf}arl K"Ver;;iﬁfnta“g
Siswa 23 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 34 85,0
Siswa 24 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 31 77,5
Siswa 25 4 4 4 3 3 3 4 3 3 2 33 82,5
Siswa 26 4 0 3 4 3 3 3 4 3 4 31 77,5

Hasil Uji Efektivitas Siswa bisa diakeses melalui:

https://drive.google.com/drive/folders/ ImQ VxijktNp9 VPKkEYNH Ob4YeWNS&JIp6lBH?usp=sharing
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Lampiran 23 Hasil Respon Guru dan Siswa

Hasil Uji Respon Guru

Total

49
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Lampiran 24 Dokumentasi
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Lampiran 25 Surat Pencatatan Cipta
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Lampiran 26 Riwayat Hidup

RIWAYAT HIDUP

Putu Sastra Krisna Yana lahir di Tabanan pada tanggal
3 Maret 2001 sebagai anak pertama dari pasangan I
Made Yudiana dan Putu lka Linda Dewi. Penulis
mengawali pendidikan dasar di SD Negeri 1 Tegal
Mengkeb, kemudian  melanjutkan  pendidikan
menengah pertama di SMP Negeri 2 Selemadeg Timur,
dan menyelesaikan pendidikan menengah atas di SMA

Negeri 1 Selemadeg. Ketertarikan penulis terhadap

dunia teknologi, khususnya Informatika, mulai tumbuh sejak berada di bangu

sekolah dan terus berkembang hingga pendidikan tinggi.

Pada tahun 2019, penulis melanjutkan pendidikan pada Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika di Universitas Pendidikan Ganesha dan berhasil
menyelesaikan pendidikan sarjana pada tahun 2023 ‘Setelah menyelesaikan studi
sarjana, penulis melanjutkan pendidikan pada Program Studi S2 Teknologi
Pendidikan, Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha. Selama
menempuh pendidikan magister, penulis mendalami berbagai kajian mengenai
inovasi pembelajaran, pengembangan media pembelajaran digital, desain
pembelajaran, serta pemanfaatan teknologi- pendidikan untuk meningkatkan
kualitas proses dan hasil belajar. Minat akademik penulis berfokus pada
pengembangan media pembelajaran interaktif, implementasi pendekatan Problem
Based Deep Learning, serta integrasi teknologi digital dalam pembelajaran abad ke-

21.

Ketertarikan tersebut mendorong penulis melakukan penelitian berjudul
"Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning pada
Mata Pelajaran Informatika SMA". Melalui penelitian ini, penulis berharap dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran digital yang
inovatif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik guna mendukung implementasi
pembelajaran yang bermakna, mendalam, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan

abad ke-21.



