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LAMPIRAN 
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Lampiran 1Surat Permohonan Data 
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Lampiran 2 Pernyataan Disposisi Permohonan Data 
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Guru 
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Lampiran 4 Tampilan Kuesioner Observasi Siswa 
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Lampiran 5 Kisi – kisi Anget Kebutuhan Siswa 

Kisi – kisi Angket Kebutuhan Siswa 

No Komponen  Indikator No Butir Jumlah 

Butir 

 

 

1.  

 

 

Karakteristik 

Siswa  

1) Pemahaman siswa 

terhadap pembelajaran 

2,5,6 3 

2) Ketertarikan siswa 

terhadap pembelajaran 

1,3,7,8,9,10,11 7 

3) Motivasi siswa dalam 

belajar 

4 1 

 

2.  

 

Karakteristik  

pembelajaran 

4) Materi Pembelajaran 13,14 2 

5) Media Pembelajaran 17 1 

6) Sarana pembelajaran 15, 16 2 

7) Proses pembelajaran 

oleh guru 

13  1 

 Jumlah 17 
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Lampiran 6 Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

 

 

NO 

 

Pertanyaan 

Alternatif Jawaban 

SS S KS TS STS 

Karateristik Siswa 

1. Saya kurang memahami setiap materi di 

pembelajaran  informatika 

     

2.  Saya memahami dengan baik pelajaran informatika 

yang disampaikan oleh guru 

     

3. Saya belajar dengan cara mencari materi tambahan 

yang sudah diajarkan oleh guru di internet 

     

4. Saya sangat senang belajar informatika      

5. Saya fasih menggunakan teknologi dalam 

pembelajaran 

     

6. Saya terkadang bosan dengan media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru 

     

7. Saya lebih mudah memahami materi jika ada 

gambar yang dapat menjelaskan isi materi 

     

8. Saya lebih mudah memahmi materi jika disertai 

video pembelajaran 

     

9. Saya merasa tertarik belajar mata pelajaran 

informatika dengan menggunakan media 

     

10. Saya merasa mata pelajaran informatika sulit untuk 

dipahami jika dijelaskan dengan teori saja 

     

11. Tempat tinggal saya memiliki akses internet yang 

memadai 

     

Karakteristik Pembelajaran 

12. Guru hanya menggunakan modul pembelajaran 

ketika memberikan penjelasan pada mata pelajaran 

informatika 

     

13. Guru memberikan materi melalui E-learning yang 

memadai dalam proses pembelajaran 

     

14. Menurut saya pembelajaran informatika dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan teks, gambar, video serta animasi 

akan menjadi lebih menarik 

     

15. Sekolah menyediakan E-learning yang memadai 

dalam proses pembelajaran 
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NO 

 

Pertanyaan 

Alternatif Jawaban 

SS S KS TS STS 

16. Saya memiliki laptop/handphone yang memadai 

untuk pembelajaran 

     

17. Guru hanya menggunakan modul pembelajaran 

ketika memberikan penjelasan pada mata pelajaran 

informatika 
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Lampiran 7 Hasil Angket Siswa 

No Daftar Pertanyaan 
Responden Total SS 

(5) 

Total S 

(4) 

Total 

KS(3) 

Total 

TS (2) 

Total 

STS (1) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 
     

1 Saya sangat senang belajar 
informatika  5 2 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 3 5 4 4 5 4 4 4 90 72 3 2 0 

 

2 
Saya kurang memahami setiap 

materi di pembelajaran  

informatika 3 2 4 3 3 3 3 5 3 5 4 3 4 3 3 2 3 4 4 4 3 2 2 3 4 3 4 4 5 3 3 4 3 2 3 5 3 3 20 40 57 10 0 

3 Saya fasih menggunakan teknologi 
dalam pembelajaran 5 2 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 3 5 4 4 5 5 4 5 3 5 5 3 4 4 4 3 4 4 2 70 72 12 4 0 

4 Tempat tinggal saya memiliki akses 
internet yang memadai 4 5 3 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 2 4 5 2 5 4 4 5 5 3 2 2 5 4 2 5 4 4 5 5 2 4 85 52 6 12 0 

 

5 
Saya memahami dengan baik 

pelajaran informatika yang 

disampaikan oleh guru 4 5 3 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 3 5 4 5 3 5 5 5 5 4 5 2 4 5 5 4 5 4 4 4 3 4 5 5 100 52 12 2 0 

 

6 
Saya belajar dengan cara mencari 

materi tambahan yang sudah 

diajarkan oleh guru di internet 4 2 2 4 4 4 4 5 5 5 3 4 4 5 4 4 4 5 4 2 4 3 5 4 4 5 5 4 5 4 1 3 5 5 4 5 4 4 60 76 9 6 1 

 

7 
Saya terkadang bosan dengan media 

pembelajaran yang digunakan oleh 

guru 2 4 4 4 2 3 3 5 5 5 4 3 3 2 3 3 4 3 2 1 3 1 1 3 5 5 4 1 5 5 5 1 3 3 1 5 2 2 45 24 33 12 6 

 

8 
Saya lebih mudah memahami materi 

jika ada gambar yang dapat 

menjelaskan isi materi 5 1 4 4 3 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 3 5 5 4 5 5 2 5 5 5 5 2 4 4 4 5 4 4 5 95 56 6 4 1 

 

9 Saya lebih mudah memahmi materi 

jika disertai video pembelajaran  5 5 5 4 4 4 3 5 4 5 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 3 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 95 64 12 38 0 

10 
Saya merasa tertarik belajar mata 
pelajaran informatika dengan 
menggunakan media 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 3 5 5 4 4 5 4 5 1 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 110 56 3 44 1 

 

11 Saya merasa mata pelajaran 
informatika sulit untuk dipahami 
jika dijelaskan dengan teori saja 4 3 4 4 3 4 3 4 5 5 4 3 5 3 4 3 3 4 2 2 3 3 4 2 4 5 5 3 5 4 3 4 4 4 5 4 3 4 35 64 36 6 0 

 

12 Guru cenderung menggunakan 
media pembelajaran yang kurang 
bervariasi saat mengajar informatika 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 3 4 5 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 5 4 3 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 3 50 96 12 0 0 
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13 

Guru hanya menggunakan modul 
pembelajaran ketika memberikan 
penjelasan pada mata pelajaran 
informatika 4 4 5 4 3 4 5 5 4 5 3 5 5 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 5 60 88 12 0 0 

14 Guru memberikan materi melalui E-

learning yang memadai dalam 

proses pembelajaran  4 3 4 4 3 4 4 5 5 5 3 4 3 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 30 96 24 0 0 

15 Sekolah menyediakan E-learning 

yang memadai dalam proses 

pembelajaran 4 5 4 4 3 4 4 5 5 5 4 4 3 4 5 3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 90 68 9 0 0 

16 Saya memiliki laptop/handphone 

yang memadai untuk pembelajaran 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 3 4 4 3 5 4 5 5 2 3 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 65 80 12 2 0 

17 Menurut saya pembelajaran 

informatika dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan teks, gambar, video 

serta animasi akan menjadi lebih 

menarik 5 5 5 3 5 4 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 145 28 6 0 0 

 

 

Keterangan: 

Mencari Total SS  = 5 x total responden memilih 5 = SS      

Mencari Total S = 4 x total responden memilih 4 = S 

Mencari Total KS = 3 x total responden memilih 3 = KS 

Mencari  TS                = 2x total responden memilih  2 = TS 

Mencari Total STS     = 1x total resonden memilih   1 = S
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No Daftar Pertanyaan Skala Likert Total 

Skor 

Indeks 

% 

Keputusan 

SS S KS TS STS 

1. Saya sangat senang belajar 

informatika 90 72 3 2 0 167 88 

Sangat 

Setuju 

2. Saya kurang memahami setiap 

materi di pembelajaran  

informatika 20 40 57 10 0 127 67 

Setuju 

3. Saya fasih menggunakan 

teknologi dalam pembelajaran 70 72 12 4 0 158 83 

Sangat 

Setuju 

4. Tempat tinggal saya memiliki 

akses internet yang memadai 85 52 6 12 0 155 82 

Sangat 

Setuju 

5. Saya memahami dengan baik 

pelajaran informatika yang 

disampaikan oleh guru 

10

0 52 12 2 0 166 87 

Sangat 

Setuju 

6. Saya belajar dengan cara 

mencari materi tambahan 

yang sudah diajarkan oleh 

guru di internet 60 76 9 6 1 152 80 

Sangat 

Setuju 

7. Saya terkadang bosan dengan 

media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru 45 24 33 12 6 120 63 

Setuju 

8. Saya lebih mudah memahami 

materi jika ada gambar yang 

dapat menjelaskan isi materi 95 56 6 4 1 162 85 

Sangat 

Setuju 

9. Saya lebih mudah memahmi 

materi jika disertai video 

pembelajaran 95 64 12 38 0 209 110 

Sangat 

Setuju 

10. Saya merasa tertarik belajar 

mata pelajaran informatika 

dengan menggunakan media 

11

0 56 3 44 1 214 113 

Sangat 

Setuju 

11. Saya merasa mata pelajaran 

informatika sulit untuk 

dipahami jika dijelaskan 

dengan teori saja 35 64 36 6 0 141 74 

Setuju 

12. Guru cenderung 

menggunakan media 

pembelajaran yang kurang 

bervariasi saat mengajar 

informatika 50 96 12 0 0 158 83 

Sangat 

Setuju 

13. Guru hanya menggunakan 

modul pembelajaran ketika 60 88 12 0 0 160 84 

Sangat 

Setuju 
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No Daftar Pertanyaan Skala Likert Total 

Skor 

Indeks 

% 

Keputusan 

SS S KS TS STS 

memberikan penjelasan pada 

mata pelajaran informatika 

14. Guru memberikan materi 

melalui E-learning yang 

memadai dalam proses 

pembelajaran 30 96 24 0 0 150 79 

Setuju 

15. Sekolah menyediakan E-

learning yang memadai dalam 

proses pembelajaran 90 68 9 0 0 167 88 

Sangat 

Setuju 

16. Saya memiliki 

laptop/handphone yang 

memadai untuk pembelajaran 65 80 12 2 0 159 84 

Sangat 

Setuju 

17. Menurut saya pembelajaran 

informatika dengan 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif yang 

menggunakan teks, gambar, 

video serta animasi akan 

menjadi lebih menarik 

14

5 28 6 0 0 179 94 

Sangat 

Setuju 

 

Keterangan 

Mencari total skor = Total SS + Total S + Total KS + Total TS + Total STS    

Mencari skor maksimum = (Jumlah responden X Skor tertinggi Likert) 43 X 5 = 185  

Nilai Indeks = (Total skor/Skor maksimum) X 100        

Interval Penilaian   

Indeks 0% - 19,99%  : Sangat Tidak Setuju   

Indeks 20% - 39,99% : Tidak Setuju   

Indeks 40% - 59,99% : Kurang Setuju 

Indeks 60% - 79,99% : Setuju   

Indeks 80% - 100%  : Sangat Setuju 
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Lampiran 8 Hasil Nilai Siswa 

No Absen Nilai 

1. 74 

2. 72 

3. 72 

4. 70 

5. 72 

6. 73 

7. 72 

8. 72 

9. 74 

10 74 

11 74 

12. 73 

13. 74 

14. 66 

15. 74 

16. 73 

17. 65 

18. 72 

19. 72 

20 72 

21. 72 

22. 71 

23. 72 

24. 80 

25. 72 

26. 72 

27. 74 

28. 68 

29. 74 

30 67 

31. 69 

32. 70 

33. 73 

34. 71 

35. 70 

36. 71 

37. 79 

38. 77 
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Lampiran 9 Modul Ajar 

MODUL AJAR 

Nama Satuan Pendidikan : SMP Negeri 4 Singaraja 

Mata Pelajaran  : Informatika (TIK) 

Kelas    : VII 

Materi Pokok   : Sistem Komputer 

Alokasi Waktu   : (4x Pertemuan) 4 x 60 menit 

 

A. Kompetensi Inti 

a. TUJUAN PEMBELAJARAN  

1) Siswa mampu menjelaskan pengertian dan fungsi perangkat keras 

komputer 

2) Siswa mampu menjelaskan pengertian dan fungsi perangkat lunak 

komputer 

3) Siswa mampu mengkonversi bilangan biner kedalam bilangan desimal atau 

sebaliknya 

4) Siswa mampu menjelaskan proses kerja sistem komputer dalam mengolah 

data dan menampilkan informasi 

b. PEMAHAMAN BERMAKNA 

1) Setiap komponen sistem komputer memiliki fungsi yang saling berkaitan 

sehingga komputer dapat bekerja dengan baik 

2) Perangkat lunak membantu pengguna menyelesaikan berbagai pekerjaan 

sesuai kebutuhan 

3) Sistem bilangan biner digunakan komputer sebagai dasar untuk 

menyimpan data dan menjalankan perintah 

4) Proses kerja sistem komputer melibatkan interaksi antara perangkat input, 

proses, penyimpanan, dan output untuk menghasilkan informasi 

c. PERTANYAAN PEMANTIK 

1) Bagaimana cara mengatasi permasalahan pada perangkat keras komputer? 
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2) Bagaimana memilih perangkat lunak yang sesuai untuk membantu 

menyelesaikan suatu pekerjaan? 

3) Bagaimana cara mengubah bilangan biner menjadi bilangan desimal? 

4) Bagaimana proses komputer menerima, mengolah, dan menampilkan 

informasi kepada pengguna?  

B. Materi 

Sistem Komputer 

- Pperangkat Keras 

- Perangkat Lunak 

- Bilangan Biner 

- Bagaimana sistem komputer bekerja 

C. Model Pembelajaran 

Model:Discovery Learning 

Pendekatan: saintifik 

D. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 

1. Media  : Buku  

2. Alat  : Smartphone 

3. Sumber Belajar : Media Pembelajaran 

E. Kegiatan Inti 

 

Pertemuan 1 Perangkat Keras 

KEGIATAN PENDAHULUAN (10 Menit) 

1. Guru membuka pembelajaran dan mengarahkan siswa untuk berdoa 

sebelum memulai pembelajaran 

2. Guru memeriksa kehadiran siswa 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

KEGIATAN INTI (40) 

Alur Kegiatan 

Stimulation 

(Stimulasi) 

 

1. Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk memusatkan 

perhatian pada matri perangkat keras komputer 



135 
 

 
 

2. Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi 

perangkat keras yang terdapat pada media 

pembelajaran interaktif 

3. Guru memberikan pertanyaan pemantik berupa: 

“Saat pembelajaran informatika di laboratorium 

komputer, mose dan keybord punya Apri tidak bisa 

digunakan dengan baik selama proses pembelajaran 

berlangsung sehingga Apri kesulitan mengikuti 

pembelajaran di kelas. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, menurut pendapat kalian bagaimana cara 

mengatasi masalah yang sedang dialami Apri agar 

komputernya dapat digunakan kembali dengan 

baik?” 

 

Problem 

Statement 

(Pernyataan 

Masalah) 

 

4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengidentifikasi materi perangkat keras yang 

terdapat pada media pembelajaran Interaktif 

(jawaban sementara) 

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil 

pengamatan media pembelajaran Interaktif 

6. Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap 

permasalahan yang diberikan pada LKPD 

Data Collection 

(Pengumpulan 

Data) 

 

7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data 

dan mempelajari isi materi perangkat keras komputer 

melalui media pembelajaran Interaktif 

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru 

dan mempelajari isi materi perangkat keras  komputer 

pada media pembelajaran interaktif 

 

Data Processing 

(Pengolahan 

Data) 

 

9. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengklasifikasikan perangkat keras komputer 

berdasarkan fungsinya dengan mengarahkan siswa 

mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran Interaktif 

10. Siswa mengklasifikasikan perangkat keras 

komputer berdasarkan fungsinya dengan 

mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran interaktif 
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Verivication 

(Verifikasi) 

 

11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk 

menjawab pertanyaan pada media interaktif  

12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media 

pembelajaran interaktif 

Generalization 

(Generalisasi) 

 

13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara) 

14. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 

menyimpulkan  

15. Siswa menyimpulkan materi 

PENUTUP (10  Menit) 

1. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilaksanakan pada 

pertemuan berikutnya 

2. Guru menutup kelas dan berdoa 

Penilaian Hasil 

Pembelajaran 

1. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab, 

Kerjasama dan keaktifan) 

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi 

pada media pembelajaran) 

3. Keterampilan : mengidentifikasi dan 

mengelompokkan perangkat keraskomputer 

berdasarkan fungsinya) 

Pembelajaran 

Remidial 

Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai 

ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian anatar 

lain dalam bentuk pembelajaran ulang 

Tujuan Pengayaan Berdasarkan hasil analisis penilaian, siswa yang sudah 

mencapai ketuntasan belajar diberikan kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk perluasan dan /atau 

pendalaman materi anata lain dalam bentuk tugas 

mempelajari materi tambahan yang terkait 

 

 

Pertemuan 2 Perangkat Lunak 

 KEGIATAN PENDAHULUAN (10 Menit) 

1. Guru membuka pembelajaran dan mengarahkan siswa untuk berdoa 

sebelum memulai pembelajaran 

2. Guru memeriksa kehadiran siswa 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
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KEGIATAN INTI (40 Menit) 

Alur Kegiatan 

Stimulation 

(Stimulasi) 

1. Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk memusatkan 

perhatian pada matri perangkat keras komputer 

2. Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi 

perangkat lunak yang terdapat pada media 

pembelajaran interaktif 

3. Guru memberikan pertanyaan pemanti berupa: 

“Saat pelajaran bahasa indonesia, Ovi diberikan 

tugas untuk membuat naskah drama di lab komputer 

sekolah. Namun, Ovi merasa kesulitan menulis tugas 

tersebut jika hanya menggunakan aplikasi sederhana 

karena membutuhkan ruang penulisan yang lebih 

rapi dan lengkap. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, menurut pendapat kalian aplikasi apakah 

yang sebaiknya digunakan Ovi untuk membuat 

naskah drama tersebut? Jelasakan alasannya.”  

 

Problem 

Statement 

(Pernyataan 

Masalah) 

4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengidentifikasi materi perangkat lunak yang 

terdapat pada media pembelajaran Interaktif 

(jawaban sementara) 

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil 

pengamatan media pembelajaran Interaktif 

6. Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap 

permasalahan yang diberikan pada LKPD 

Data Collection 

(Pengumpulan 

Data) 

 

7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data 

dan mempelajari isi materi perangkat lunak 

komputer melalui media pembelajaran Interaktif 

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru 

dan mempelajari isi materi perangkat lunak 

komputer pada media pembelajaran interaktif 

 

Data Processing 

(Pengolahan 

Data) 

9. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengklasifikasikan perangkat lunak komputer 

berdasarkan fungsinya dengan mengarahkan siswa 

mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran Interaktif 

10. Siswa mengklasifikasikan perangkat lunak 

komputer berdasarkan fungsinya dengan 
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mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran interaktif 

Verivication 

(Verifikasi) 

11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk 

menjawab pertanyaan pada media pembelajaran 

interaktif 

12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media 

pembelajaran interaktif 

Generalization 

(Generalisasi) 

13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara) 

14. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 

menyimpulkan  

15. Siswa menyimpulkan materi 

PENUTUP (10  Menit) 

1. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilaksanakan pada 

pertemuan berikutnya 

2. Guru menutup kelas dan berdoa 

Penilaian Hasil 

Pembelajaran 

1. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab, 

Kerjasama dan keaktifan) 

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi 

pada media pembelajaran) 

3. Keterampilan : mengidentifikasi dan 

mengelompokkan perangkat keraskomputer 

berdasarkan fungsinya) 

Pembelajaran 

Remidial 

Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai 

ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian anatar 

lain dalam bentuk pembelajaran ulang 

Tujuan Pengayaan Berdasarkan hasil analisis penilaian, siswa yang sudah 

mencapai ketuntasan belajar diberikan kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk perluasan dan /atau 

pendalaman materi antara lain dalam bentuk tugas 

mempelajari materi tambahan yang terkait 

 

 

 

Pertemuan 3 Bilangan Biner 

                   KEGIATAN  PENDAHULUAN (10 Menit) 

1. Guru membuka pembelajaran dan mengarahkan siswa untuk berdoa 

sebelum memulai pembelajaran 

2. Guru memeriksa kehadiran siswa 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
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KEGIATAN INTI (40 Menit) 

Alur Kegiatan 

Stimulation 

(Stimulasi) 

1. Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk memusatkan 

perhatian pada matri perangkat keras komputer 

2. Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi 

bilagan biner yang terdapat pada media pembelajaran 

interaktif 

3. Guru memberikan pertanyaan pemantik berupa: 

“guru menjelaskan bahwa komputer menggunakan 

kode khusus berupa angka 0 dan 1 untuk menyimpan 

data dan menjalankan perintah. Kemudian guru 

memberikan kode biner 1101 dan meninta siswa 

menentukan nilai desimalnya. Berdasarkan 

permasalahan permasalahan tersebut, bagaimana 

cara menentukan nilai desimal dari bilangan biner 

tersebut?”  

Problem 

Statement 

(Pernyataan 

Masalah) 

4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengidentifikasi materi bilangan  biner yang 

terdapat pada media pembelajaran Interaktif 

(jawaban sementara) 

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil 

pengamatan media pembelajaran Interaktif 

6. Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap 

permasalahan yang diberikan pada LKPD 

Data Collection 

(Pengumpulan 

Data) 

 

7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data 

dan mempelajari isi materi bilangan biner melalui 

media pembelajaran Interaktif 

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru 

dan mempelajari isi materi bilangan biner pada 

media pembelajaran interaktif 

 

Data Processing 

(Pengolahan Data) 

9. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengklasifikasikan bilangan biner komputer 

berdasarkan fungsinya dengan mengarahkan siswa 

mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran Interaktif 

10. Siswa mengklasifikasikan bilangan biner komputer 

berdasarkan fungsinya dengan mengerjakan kuis 

evaluasi dan game melalui media pembelajaran 

interaktif 
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Verivication 

(Verifikasi) 

11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk 

menjawab pertanyaan pada media pembelajaran 

interaktif 

12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media 

pembelajaran interaktif 

Generalization 

(Generalisasi) 

13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara) 

14. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 

menyimpulkan  

15. Siswa menyimpulkan materi 

PENUTUP (10  Menit) 

1. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilaksanakan pada 

pertemuan berikutnya 

2. Guru menutup kelas dan berdoa 

 

Penilaian Hasil 

Pembelajaran 

1. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab, 

Kerjasama dan keaktifan) 

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi 

pada media pembelajaran) 

3. Keterampilan : mengidentifikasi dan 

mengelompokkan perangkat keraskomputer 

berdasarkan fungsinya) 

Pembelajaran 

Remidial 

Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai 

ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian anatar 

lain dalam bentuk pembelajaran ulang 

Tujuan Pengayaan Berdasarkan hasil analisis penilaian, siswa yang sudah 

mencapai ketuntasan belajar diberikan kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk perluasan dan /atau 

pendalaman materi antara lain dalam bentuk tugas 

mempelajari materi tambahan yang terkait 

 

 

Pertemuan 4 Cara Kerja Sistem Komputer  

                   KEGIATAN  PENDAHULUAN (10 Menit) 

1. Guru membuka pembelajaran dan mengarahkan siswa untuk berdoa 

sebelum memulai pembelajaran 

2. Guru memeriksa kehadiran siswa 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
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KEGIATAN INTI (40 Menit) 

Alur Kegiatan 

Stimulation 

(Stimulasi) 

1. Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk 

memusatkan perhatian pada matri cara kerja sistem  

komputer 

2. Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi 

cara kerja sistem komputer yang terdapat pada 

media pembelajaran interaktif 

3. Guru memberikan pertanyaan pemanti berupa: 

“saat mengetik tugas di komputer menggunakan 

keybord, tulisan yang diketik dapat langsung 

muncul pada layar monitor. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa setiap bagian pada komputer 

saling bekerjasama untuk menjalankan perintah 

dari pengguna. Berdasarkan permasalahan tersebut, 

menurut pendapat kalian bagaimana proses 

komputer dapat menampilkan tulisan pada layar 

monitor. 

Problem 

Statement 

(Pernyataan 

Masalah) 

4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengidentifikasi materi cara kerja sistem komputer 

yang terdapat pada media pembelajaran Interaktif 

(jawaban sementara) 

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil 

pengamatan media pembelajaran Interaktif 

6. Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap 

permasalahan yang diberikan pada LKPD 

Data Collection 

(Pengumpulan 

Data) 

7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data 

dan mempelajari isi materi cara kerja sistem 

komputer melalui media pembelajaran Interaktif 

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru 

dan mempelajari isi materi sistem komputer pada 

media pembelajaran interaktif 

Data Processing 

(Pengolahan Data) 

9. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengklasifikasikan cara kerja sistem komputer 

berdasarkan fungsinya dengan mengarahkan siswa 

mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran Interaktif 

10. Siswa mengklasifikasikan perangkat cara kerja 

sistem komputer berdasarkan fungsinya dengan 
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mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media 

pembelajaran interaktif 

Verivication 

(Verifikasi) 

11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk 

menjawab pertanyaan pada media pembelajaran 

interaktif 

12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media 

pembelajaran interaktif 

Generalization 

(Generalisasi) 

13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara) 

14. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 

menyimpulkan  

15. Siswa menyimpulkan materi 

PENUTUP (10  Menit) 

1. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilaksanakan pada 

pertemuan berikutnya 

2. Guru menutup kelas dan berdoa 

 

Penilaian Hasil 

Pembelajaran 

4. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab, 

Kerjasama dan keaktifan) 

5. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi 

pada media pembelajaran) 

6. Keterampilan : mengidentifikasi dan 

mengelompokkan perangkat keraskomputer 

berdasarkan fungsinya) 

Pembelajaran 

Remidial 

Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai 

ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian anatar 

lain dalam bentuk pembelajaran ulang 

Tujuan Pengayaan Berdasarkan hasil analisis penilaian, siswa yang sudah 

mencapai ketuntasan belajar diberikan kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk perluasan dan /atau 

pendalaman materi antara lain dalam bentuk tugas 

mempelajari materi tambahan yang terkait 
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Capaian Pembelajaran 

Pada akhir fase D, siswa mampu memahami dampak dan menerapkan etika sebagai 

warga digital, memahami komponen, fungsi, cara kerja, dan kodifikasi data sebuah 

komputer serta proses kodifikasi dan penyimpanan data dalam sistem komputer, 

jaringan komputer, dan internet, mengakses, mengolah, dan mengelola data secara 

efisien, terstruktur, dan sistematis, menganalisis, menginterpretasi, dan melakukan 

prediksi berdasarkan data dengan menggunakan perkakas atau secara manual, 

menerapkan berpikir komputasional secara mandiri untuk menyelesaikan persoalan 

dengan data diskrit bervolume kecil dan mendisposisikan berpikir komputasional 

dalam bidang lain, mengembangkan atau menyempurnakan program dalam bahasa 

blok (visual), menggunakan berbagai aplikasi untuk berkomunikasi, mencari, dan 

mengelola konten informasi, serta bergotong royong untuk menciptakan produk dan 

menjelaskan karakteristik serta fungsi produk dalam laporan dan presentasi yang 

menggunakan aplikasi. 
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SISTEM KOMPUTER (SK) 

CP Elemen Kompetensi Konten/Lingkup Materi 

Pada akhir fase D, peserta didik mampu mendeskripsikan komponen, 

fungsi, dan cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem 

komputasi, serta menjelaskan proses dan penggunaan kodifikasi untuk 

penyimpanan data dalam memori komputer. 

 Mendeskripsikan  

 

 

 

Menjelaskan  

Komponen, fungsi, dan cara kerja komputer yang 

membentuk sebuah sistem komputasi 

 

 

Proses dan penggunaan kodifikasi untuk 

penyimpanan data dalam memori komputer 

Tujuan Pembelajaran Elemen Sistem Komputer (SK) 

1. Peserta didik mampu mendeskripsikan komponen, fungsi, dan cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem komputasi 

2. Peserta didik mampu menjelaskan proses dan penggunaan kodifikasi untuk penyimpanan data dalam memori komputer 
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Lampiran 10 Rancangan Interface Media Pembelajaran Intraktif 

 

No Hasil Pengembangan Keterangan 

1 

 

Tampilan 

halaman home 

atau pembuka 

media 

pembelajaran 

Interaktif 

2 

 

Tampilan 

halaman untuk 

memasukkan 

nama lengkap 

dan kata sandi 

3 

 

Tampilan 

halaman 

selamat datang 

untuk 

pengguna 

media 

pembelajaran 

inetaktif 
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4 

 

Tampilan 

halaman Menu 

Utama pada 

media 

pembelajaran 

Interaktif 

5 

 

Tampilan 

halaman 

petunjuk 

tombol 

6 

 

Tampilan 

halaman 

pendahuluan 

7 

 

Tampilan 

halaman CP & 

ATP 
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8 

 

Tampilan 

halaman menu 

materi 

9 

 

Tampilan Sub 

Materi 

10 

 

Tampilan 

Menu 

Informasi 

(pengembang 

dan referensi 

11 

 

Tampilan 

halaman isi 

materi 



148 
 

 
 

12 

 

Tampilan 

halaman video 

13 

 

Tampilan 

halaman 

pengembang 

14 

 

Tampilan 

halaman game 

15 

 

Tampilan 

halaman game 

lainnya 
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16 

 

Tampilan 

halaman 

petunjuk 

evaluasi salah 

satu game 

lainnya 

17 

 

Tampilan 

halaman soal 

evaluasi 

18 

 

 

Tampilan hasil 

quiz dan game 
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Lampiran 11 Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Isi 

KISI – KISI ANGKET UJI AHLI ISI 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui kualitas dari isi materi yang 

terdapat pada media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan oleh Peneliti. 

Adapun beberapa aspek yang ada dalam angket tersebut yakni (1) Kelayakan Isi, (2) 

Kemuktahiran Materi, (3) Interaktivitas (Stimulus dan Respon), dan (4) Kebahasaan. 

Kisi-Kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli isi ditunjukkan 

pada tabel berikut : 

No Komponen Indikator No 

Soal 

 

 

1. 

 

 

Kelayakan isi 

Kesesuain materi 1,2,3 

Kelengkapan refrensi 4 

Kejelasan materi 5 

Kemampuan penyajian 6,7 

Kesesuain gambar, video, kuis 

dengan materi 

8,9,10 

 

2. 

 

Kemutakhiran materi 

Kemuktahiran contoh gambar 

dan ilustrasi 

11 

Kemuktahiran pustaka 12 

 

3. 

 

Intraktivitas (Stimulus dan 

Respon) 

Mendorong rasa ingin tahu 13 

Mengembangkan kecakapan 

hidup 

14 

Kepuasan terhadap materi yang 

diberikan 

15,20 

 

4.  

 

Kebahasaan 

Keterbacaan 16 

Kejelasan informasi 17 

Bahasa  18,19 

              (Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 
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Lampiran 12 Angek Uji Ahli Isi 
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Lampiran 13 Kisi – kisi Angket Uji Ahli Media dan Desain 

KISI – KISI ANGKET AHLI MEDIA DAN DESAIN 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui kualitas dari media 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan dan mengukur ketepatan pendekatan 

yang digunakan. Adapun beberapa aspek yang tersedia dalam angket, yaitu (1) 

Tampilan Media Pembelajaran Interaktif dan (2) Interaktivitas. Kisi- Kisi instrumen 

yang akan digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli media ditunjukkan pada tabel 

berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

 

 

1. 

 

 

Tampilan Media Pembelajaran 

Interaktif 

Kesesuaian penggunaan 

teks 

1,2,5,6 

Kesesuaian penggunaan 

warna 

3,4 

Garfis 7,8,9,10,11,12 

 

 

2. 

 

 

Interaktivitas 

Kemudahan pengguna 13,14 

Kelengkapan Fitur 15 

Jenjang pendidikan 

pengguna 

16 

 

 

3. 

 

 

Model Pembelajaran 

Ketepatan penggunaan 

model pembelajaran 

17 

Ketepatan urutan aktivitas  

dalam media 

pembelajaran  

interaktif 

18 

4. Evaluasi Kesesuaian soal 19,20 

          (Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 
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Lampiran 14 Angket Uji Ahli Media dan Desain 
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Lampiran 15 Kisi – kisi Angket Uji Perorangan 

KISI – KISI ANGKET UJI COBA PERORANGAN 

Pembuatan angket bertujuan untuk memperoleh masukan tentang kesalahan 

yang terdapat dalam produk dan memperoleh petunjuk awal tentang daya guna media 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan oleh Peneliti. Adapun beberapa 

aspek yang tersedia dalam angket, yaitu (1) Penyajian Materi, (2) Interaktivitas, (3) 

Tampilan, dan (4) Pembelajaran. Kisi-Kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji 

coba perorangan ditunjukkan pada tabel berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

 

1. 

Penyajian 

Materi 

Urutan penyajian 2 

Pemberian informasi 15 

Kelengkapan informasi 8 

2. Interaktivitas Mudah digunakan 4,5 

Fitur 9,11 

3. Tampilan Grafis 1 

 

4. 

 

Pembelajaran 

Manfaat 7,8,12 

Keterkaitan penggunaan media pembelajaran 

interaktif 

3,6,10,13 

Potensi produk yang dikembangkan untuk 

digunakan 

14 

         (Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 
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Lampiran 16 Angket Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 17 Hasil Penilaian Uji Coba Perorangan 

No Daftar Pertanyaan Responden 

1 2 3 

1 Tampilan yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

menarik 
5 5 5 

a2 Penyajian materi dalam media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia disusun secara 

terstruktur sehingga mudah dipahami 
5 4 4 

3 Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

mampu menarik minat peserta didik 
4 5 4 

4 Pengguna dengan mudah berinteraksi saat 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 
5 4 5 

5(-) Saya mengalami kesulitan saat proses 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 
4 5 5 

6 Saya merasa senang menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

dalam proses pembelajaran 
5 4 4 

7 Menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia membuat saya dapat 

belajar secara mandiri 
5 5 5 

8 Isi materi sangat lengkap 5 4 5 

9 Fitur-fitur yang terdapat dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

dapat membantu pengguna 4 4 5 

10 

(-) 

Materi dalam media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia membosankan sehingga 

saya lebih suka belajar menggunakan buku 
4 4 5 
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No Daftar Pertanyaan Responden 

1 2 3 

11 Saya dapat melihat perolehan nilai dalam 

media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia 
5 5 4 

12 

 

(-) 

Media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia kurang efektif dan efisien 

digunakan dalam proses pembelajaran 
5 4 5 

13 Media pembalajaran interaktif berbasis 

multimedia membuat saya lebih aktif dalam 

proses pembelajaran 
4 5 5 

14 Saya setuju apabila media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia untuk mata 

pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut 
5 4 5 

15 Saya tidak memperoleh pengetahuan baru 

melalui media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 
4 4 4 

Jumlah skor per-responden 69 66 70 

Jumlah seluruh item  x bobot  75 

Persentase per-subjek (%) 92% 88% 93% 

Persentase keseluruhan subjek (%) 273% 

Kualifikasi keseluruhan Sangat Baik 
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Lampiran 18 Kisi-kisi Angket Kelompok Kecil 

 

KISI – KISI ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengujicobakan produk yang 

dikembangkan yaitu media pembelajaran interaktif kepada calon pengguna. Adapun 

beberapa aspek yang tersedia dalam angket, yaitu (1) Penyajian Materi, (2) 

Interaktivitas, (3) Tampilan, dan (4) Pembelajaran. Kisi-Kisi instrumen yang akan 

digunakan dalam uji coba kelompok kecil ditunjukkan pada tabel berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

1. Penyajian Materi Urutan penyajian 2 

Pemberian informasi 15 

Kelengkapan informasi 8 

2. Interaktivitas Mudah digunakan 4,5 

Fitur 9,11 

3. Tampilan Grafis 1 

4. Pembelajaran Manfaat 7,8,12 

Keterkaitan penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

3,6,10,13 

Potensi produk yang 

dikembangkan untuk 

digunakan 

14 

            (Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 
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Lampiran 19 Angket Uji Kelompok Kecil 
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Lampiran 20 Hasil Angket Uji Kelompok Kecil 

No Daftar Pertanyaan Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Tampilan yang digunakan 

dalam media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia menarik 

5 4 4 5 5 4 5 4 

2 Penyajian materi dalam 

media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia disusun secara 

terstruktur sehingga mudah 

dipahami 

4 5 4 4 5 5 4 5 

3 Materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia mampu menarik 

minat peserta didik 

5 5 4 4 5 4 5 5 

4 Pengguna dengan mudah 

berinteraksi saat 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 

5 4 4 5 5 4 5 4 

5 

(-) 

Saya mengalami kesulitan 

saat proses pembelajaran 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 

4 4 5 3 3 4 5 4 

6 Saya merasa senang 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia dalam 

proses pembelajaran 

5 5 4 5 5 5 5 5 

7 Menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 

membuat saya dapat belajar 

secara mandiri 

5 5 4 5 5 5 5 4 

8 Isi materi sangat lengkap 

 
5 5 4 4 5 4 4 4 

9 Fitur-fitur yang terdapat 

dalam media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia dapat membantu 

pengguna 

 

4 5 4 5 4 5 5 4 
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No Daftar Pertanyaan Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 

10 

(-) 

Materi dalam media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 

membosankan sehingga saya 

lebih suka belajar 

menggunakan buku 

4 4 3 4 5 5 4 3 

11 Saya dapat melihat 

perolehan nilai dalam media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 

5 5 5 4 5 4 5 4 

12 

(-) 

Media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia kurang efektif 

dan efisien digunakan dalam 

proses pembelajaran 

4 5 5 3 4 4 4 5 

13 Media pembalajaran 

interaktif berbasis 

multimedia membuat saya 

lebih aktif dalam proses 

pembelajaran 

5 4 5 5 4 5 4 4 

14 Saya setuju apabila media 

pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia untuk 

mata pelajaran Informatika 

diterapkan lebih lanjut 

4 4 5 4 5 4 4 4 

15 

(-) 

Saya tidak memperoleh 

pengetahuan baru melalui 

media pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia 

 

4 3 5 3 4 4 5 3 

Jumlah skor per-responden 68 67 65 63 69 66 69 62 

Jumlah seluruh item  x bobot 75 

Persentase per-subjek (%) 91% 89% 87% 84% 92% 88% 92% 83% 

Persentase keseluruhan subjek 

(%) 

706% 

Kualifikasi Baik 
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Lampiran 21 Kisi-kisi Uji Lapangan 

KISI-KISI ANGKET UJI COBA LAPANGAN 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik 

terhadap media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan saat melakukan uji 

lapangan. Adapun beberapa aspek yang tersedia dalam angket, yaitu (1) Penyajian 

Materi, (2) Interaktivitas, (3) Tampilan, dan (4) Pembelajaran. Kisi-Kisi instrumen 

yang akan digunakan dalam uji coba lapangan ditunjukkan pada tabel berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

1. Penyajian Materi Urutan penyajian 2 

Pemberian informasi 15 

Kelengkapan informasi 8 

2. Interaktivitas Mudah digunakan 4,5 

Fitur 9,11 

3. Tampilan Grafis 1 

4. Pembelajaran Manfaat 7,8,12 

Keterkaitan penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

3,6,10,13 

Potensi produk yang 

dikembangkan untuk 

digunakan 

14 

            (Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020) 
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Lampiran 22 Angket Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 23 Angket Uji Coba Lapangan 

No Daftar Pertanyaan 
Responden 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 

1 Tampilan yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

menarik 
4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 

 

2 
Penyajian materi dalam media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia disusun secara 

terstruktur sehingga mudah dipahami 

4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

3 Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

mampu menarik minat peserta didik 
4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 3 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

4 Pengguna dengan mudah berinteraksi saat 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia 
5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 

 

5 
Saya mengalami kesulitan saat proses 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

4 4 3 5 5 3 4 4 4 5 3 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 

 

6 
Saya merasa senang menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

dalam proses pembelajaran 

4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 

 

7 
Menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia membuat saya dapat 

belajar secara mandiri 

4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 

 

8 

Isi materi sangat lengkap 

5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 

 

9 
Fitur-fitur yang terdapat dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

dapat membantu pengguna 

4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

10 Materi dalam media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia membosankan sehingga 

saya lebih suka belajar menggunakan buku 

3 4 4 5 4 3 5 4 3 5 5 5 5 4 5 4 3 4 5 5 4 3 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 
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11 Saya dapat melihat perolehan nilai dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia 

4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 

 

12 

Media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia kurang efektif dan efisien digunakan 

dalam proses pembelajaran 

4 3 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 3 4 5 5 4 5 4 

 

13 
Media pembalajaran interaktif berbasis 

multimedia membuat saya lebih aktif dalam 

proses pembelajaran 

5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 

14 Saya setuju apabila media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia untuk mata 

pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut 

5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 

15 Saya tidak memperoleh pengetahuan baru 

melalui media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia 

4 4 5 3 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 

Jumlah Skor Per Responden 63 67 65 68 70 65 72 68 63 73 67 64 69 72 71 67 65 67 66 64 71 67 63 69 70 66 71 65 70 66 72 67 64 72 70 65 73 71 

Jumlah Seluruh Item x Bobot 

75 

Persentase Per Subjek (%) 84 

% 

89

% 

87

% 

91

% 

93

% 

87

% 

96

% 

91

% 

84

% 

97

% 

89

% 

85

% 

92

% 

96

% 

95

% 

89

% 

87

% 

89

% 

88

% 

85

% 

95

% 

89

% 

84

% 

92

% 

93

% 

88

% 

93

% 

87

% 

93

% 

88

% 

96

% 

89

% 

84

% 

96

% 

93

% 

87

% 

97

% 

95 

% 

Persentase Keseluruhan Subjek (%) 

3433% 
Kualifikasi 

Sangat Baik 
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Lampiran 24 Kisi-kisi Angket Respon Guru 

KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap media 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Adapun angket yang dibuat ditinjau 

dari aspek, yaitu manfaat. Kisi-Kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji respon 

guru ditunjukkan pada tabel berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

Manfaat 

Kemudahan  

menggunakan  

media pembelajaran 

interaktif 

1,4,6,7,8 

Antusias peserta 

didik 

5,9 

Pengajaran  

menggunakan  

media pembelajaran 

interaktif 

2,3,10 

                  (Sumber : Mariani, 2020) 
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Lampiran 25 Hasil Angket Uji Respon Guru 
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Lampiran 26 Angket Uji Respon Siswa 

KISI – KISI ANGKET RESPON SISWA 

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Adapun angket yang dibuat 

ditinjau dari beberapa aspek, yaitu (1) Tampilan, (2) Manfaat, dan (3) Sistematis. Kisi-

Kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji respon peserta didik ditunjukkan pada 

tabel berikut : 

No Komponen Indikator No Soal 

1. Tampilan Kemenarikan tampilan 1,2,14 

 

2. 

 

Manfaat 

Kemudahan penggunaan 

media pembelajaran 

interaktif 

4,6 

Efek bagi peserta didik 7,9,10,11,12,13 

3. Sistematis Isi Media 3,5,8,15 

                 (Sumber:Mariani, 2020) 
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Lampiran 27 Hasil Angket Respon Siswa 
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Lampiran 28 Rekapitulasi Butir Pertanyaan Respon Siswa 

No Daftar Pertanyaan Responden 

SS S KS TS STS 

1 Tampilan pada media pembelajaran sangat menarik 26 12 0 0 0 

2 Saya tertarik apalabila kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

20 18 0 0 0 

3 Materi dalam media pembelajaran interaktif mudah 

dipahami 

19 19 0 0 0 

4  

(-) 

Saya mengalami kesulitan dalam menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

0   0  3 17 18 

5 

(-) 

Saya merasa tidak nyaman dalam belajar karena 

pemaparan materi pada media pembelajaran 

interaktif tidak terstruktur 

0 0 4 22 12 

6 Media pembelajaran interaktif sangat membantu 

saya dalam proses pembelajaran 

19 18 1 0 0 

7 Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif 

membuat saya cenderung bosan dalam mengikuti 

proses pembelajaran 

26 11 1 0 0 

8 

(-) 

Soal yang terdapat dalam media pembelajaran 

interaktif tidak berkaitan dengan materi 

pembelajaran 

0 1 5 20 12 

9 Dengan adanya media pembelajaran interaktif saya 

menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran 

20 18 0 0 0 

10 Dengan adanya media pembelajaran interaktif dapat 

dapat menambah kemandirian saya dalam proses 

pembelajaran 

23 15 0 0 0 

11 Saya dapat menambah pengetahuan ketika proses 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

interaktif 

22 15 1 0 0 

12 

(-) 

Saya tidak mampu mengikuti proses pembelajaran 

apabila menggunakan media pembelajaran interaktif 

0 0 1 18 19 

13 Penggunaan media pembelajaran interaktif membuat 

saya menjadi lebih antusias dalam proses 

pembelajaran 

29 9 0 0 0 

14 Video pembelajaran pada media pembelajaran 

interaktif dikemas sangat menarik 

22 16 0 0 0 

15 

(-) 

Materi pelajaran yang terdapat dalam media 

pembelajaran interaktif kurang lengkap 

0 0 2 19 17 
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Lampiran 29 Kisi – kisi Soal Soal Instrumen Uji Efektivitas 

Indikator Level 

Kognitif 

Pretest Postest 

siswa mampu 

mendeskripsikan 

perangkat keras 

berdasarkan 

bentuk dan cirinya 

C1             1. Perangkat pada gambar di bawah ini yang berfungsi 

untuk menampilkan gambar atau tulisan dari komputer 

adalah .... 

a.  

 
b. 

 
c. 

 
 

d. 

 
 

 

1. Perangkat yang digunakan untuk mengetik huruf 

dan angka ke dalam komputer pada gambar 

dibawah ini adalah .... 

a.  

 
b. 

 
c. 

 
 

d. 
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Siswa  mampu 

menjelaskan jenis-

jenis perangkat 

lunak 

C2 2. Contoh program yang digunakan untuk mengatur kerja 

komputer adalah ....... 

a. Microsoft Word 

b. Corel Draw 

c. Windows 10 

d. Photoshop 

 

2. Fungsi utama dari sistem operasi pada komputer 

adalah untuk .... 

a. Menyimpan gambar 

b. Mengatur internet 

c. Mengatur kerja antara alat keras dan 

program 

d. Membersihkan file 

 

Siswa  mampu 

menjelaskan 

bilangan biner 

C1 3. Komputer bekerja dengan menggunakan angka .... 

a. 0 – 9  

b. 1 – 5  

c. 0 dan 1   

d. 1 dan 2  

 

3. Komputer memakai angka biner karena .... 

a. Lebih mudah dipahami manusia 

b. Bisa diketik lebih cepat 

c. Komputer hanya mengenal angka 0 dan 1 

d. Menghemat listrik 

 

siswa mampu 

menjelaskan 

permasalahan yang 

ada pada perangkat 

keras dan 

spesifikasi 

komputer 

C3 4. Rafi ingin membeli komputer untuk menggambar 

desain. Langkah pertama yang harus dia lakukan 

adalah .... 

a. Membeli komputer bekas 

b. Memilih warna casing 

c. Melihat spesifikasi komputer yang sesuai 

d. Memilih program gambar 

 

4. Mira ingin membeli komputer untuk bermain 

game. Hal pertama yang harus dia lakukan adalah 

.... 

a. Membeli casing lucu 

b. Memilih spesifikasi yang cocok untuk game 

c. Mengunduh aplikasi 

d. Memilih warna keyboard 

 

siswa mampu 

menjelaskan 

permasalahan yang 

ada pada perangkat 

keras dan 

spesifikasi 

komputer 

C4  5. Saat komputer sering macet saat membuka banyak 

program, kemungkinan masalahnya ada pada .... 

a. Layarnya terlalu besar 

b. Harddisk penuh 

c. RAM-nya terlalu kecil 

d. Kabelnya rusak 

5. Saat komputer lambat membuka banyak 

aplikasi, yang paling tepat dilakukan adalah .... 

a. Ganti layar 

b. Hapus folder Downloads 

c. Tambah kapasitas RAM 

d. Matikan antivirus 

 

siswa mampu 

mendeskripsikan 

C3 6. Perhatikan gambar-gambar perangkat berikut ini 6. Perhatikan gambar dibawah 
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perangkat keras 

berdasarkan 

bentuk dan cirinya  
 

 

 

 

Dari gambar diatas perangkat manakah yang bukan 

termasuk kedalam perangkat keras keluaran 

(output)……. 

a. Monitor 

b. Speaker 

c. Printer 

d. Mouse 

 

 
Bagian yang ditunjukkan pada gambar tersebut 

digunakan untuk….. 

a. Menyimpan dokumen 

b. Memproses semua perintah dalam 

komputer 

c. Menampilkan hasil kerja 

d. Mengatur suara 

siswa mampu 

menjelaskan 

bilangan biner 

C1 7. Angka biner dari angka 5 dalam desimal adalah .... 

a. 110   

b. 101 

c. 111   

d. 100 

 

7. Hasil dari biner 110 jika diubah ke angka desimal 

adalah .... 

a. 5 

b. 7 

c. 6 

d. 4 

 

siswa mampu 

memahami 

bagaimana 

perangkat dapat 

berinteraksi 

dengan perangkat 

lain 

C2 8. Sebuah sistem komputer lengkap harus memiliki .... 

a. Layar, kabel, dan koneksi internet 

b. Alat masukan, pemrosesan, dan keluaran 

c. Printer, speaker, dan RAM 

d. CPU, mouse, dan Listrik 

8. Alat input dalam komputer digunakan untuk .... 

a. Mengubah data menjadi suara 

b. Memasukkan data ke komputer 

c. Menyimpan hasil pekerjaan 

d. Menampilkan gambar ke layar 

 

 

siswa mampu 

menjelaskan jenis-

C4 9. Seorang siswa ingin membuat laporan tugas sekolah 

yang berisi teks, gambar, dan tabel. Manakah gambar 

9. Bayu ingin menonton video pembelajaran 

tentang sistem komputer di leptopnya. Namun, 

ia keliru membuka aplikasi microsoft word 



202 
 

 
 

jenis perangkat 

lunak 

perangkat lunak yang paling tepat digunakan untuk 

menyelesaikan tugas tersebut….. 

a.  

 
b. 

 
c. 

 
 

d.  

 
 

sehingga video tersebut tidak dapat diputar. 

Perangkat lunak yang seharusnya dibuka oleh 

bayu adalah.....  

a.  

 
b. 

 
c. 

 
 

d.  

 
 



203 
 

 
 

Peserta didik 

mampu 

menjelaskan 

permasalahan yang 

ada pada perangkat 

keras dan 

spesifikasi 

komputer 

C3 10. Sebelum menginstal program baru, yang harus kita 

pastikan adalah .... 

a. Monitor dalam kondisi baik 

b. Printer menyala 

c. Komputer cocok dengan program yang akan 

dipasang 

d. Tidak ada virus 

 

10. Perhatikan syarat minimal untuk menjalankan 

aplikasi edit foto di bawah ini: 

• RAM minimal 8 GB 

• Prosesor minimal Intel Core i5 

• Sistem Operasi Windows 10 

• Tersedia ruang kosong 10 GB 

Aldi ingin menginstal aplikasi edit foto 

tersebut di komputernya. Apa yang harus Aldi 

lakukan terlebih dahulu agar tahu apakah 

aplikasinya bisa dijalankan di komputernya? 

a. Menghapus file yang tidak penting supaya 

ruang penyimpanan lebih longgar 

b. Mengecek dan membandingkan 

spesifikasi komputernya dengan syarat 

aplikasi 

c. Memperbarui sistem operasi ke versi 

terbaru 

d. Menutup semua program yang sedang 

dibuka  
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Lampiran 30 Dokumentasi 

Dokumentasi 

Tempat Penelitian 

 
 

 

Observasi 

  
 

Uji Ahli Isi 
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Uji Ahli Media dan Desain 

 
 

 

 

Uji Coba Perorangan 

 

 

Uji Kelompok Kecil 

 

 
 

Uji Lapangan 

 

 

Uji Respon 
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