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Lampiran 1Surat Permohonan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja Bali
Laman: http://ftk undiksha ac 1d

Nomor : 1979/UN48.11.1/KM/2025 Singaraja, 28 Juli 2025
Perihal  : Surat Permohonan Pengambilan Data

Yth. Kepala SMP Negeri 4 Singaraja
di tempat

Dengan hormat, sehubungan d lan_Tugas Akhir/Skripsi, maka melalui surat ini
kami mohon Bapak/Tbu kait dengan data yang dibutuhkan.
Adapun mahasiswa

.....
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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

€ > ¢ = WFUBDC ; ﬁJﬁ-Dl-:

& Preview mode © Published @ Copy responder link l

Angket Analisis Kebutuhan Siswa Pada
Mata Pelajaran Informatika Materi
Sistem Komputer

Petunjuk:

1. bacalah setiap butir soal dengan cermat

2.isilah pertanyaan berikut dengan sebenar - benamya sesual dengan pendapat kamu
sendirl

3. pilihlah salah satu jawaban yang menurut kamu paling sesui dengan keadaan atau
‘pendapat kamu sendirl

4. cara memillh jawaban, kik lingkaran yang ada pada pilihan dengan Jawaban yang sudah
disediakan sesuai keterangan sebagai berikut:

-SS = Sangat Setuju

-S = Setuju

-KS =Kurang Setuju

-TS  =Tidak Setuju

-STS =Sangat Tidak Setuju

Angket Analisis
Kebutuhan Siswa
Pada Mata
Pelajaran
Informatika Materi
Sistem Komputer

Jawaban Anda telah direkam.

Kirim jawaban lain



Lampiran 5 Kisi — kisi Anget Kebutuhan Siswa

Kisi — kisi Angket Kebutuhan Siswa
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No Komponen Indikator No Butir Jumlah
Butir
1) Pemahaman siswa | 2,5,6 3
terhadap pembelajaran
1. | Karakteristik 2) Ketertarikan siswa | 1,3,7,8,9,10,11 7
Siswa terhadap pembelajaran
3) Motivasi siswa dalam | 4 1
belajar
4) Materi Pembelajaran 13,14 2
2. | Karakteristik 5) Media Pembelajaran 17 1
pembelajaran | 6) Sarana pembelajaran 15,16 2
7) Proses  pembelajaran | 13 1
oleh guru
Jumlah 17




Lampiran 6 Angket Analisis Kebutuhan Siswa

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

126

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
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 internct 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




Lampiran 7 Hasil Angket Siswa
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No

Daftar Pertanyaan

Responden

Total SS
®

Total S
“@

Total
KS@3)

Total
TS (2)

Total
STS (1)

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

Saya san%(at senang belajar
informatika

4|5/4|5

90

72

Saya kurang memahami setiap
materi di pembelajaran
informatika

20

40

10

Sa?fa fasih menggunakan teknologi
dalam pembelajaran

70

72

Tempat tinggal saya memiliki akses
internet yang memadai

85

52

12

Saya memahami dengan baik
pelajaran informatika yang
disampaikan oleh guru

100

52

Saya belajar dengan cara mencari
materi tambahan yang sudah
diajarkan oleh guru di internet

60

76

Saya terkadang bosan dengan media
pembelajaran yang digunakan oleh
guru

45

24

33

12

Saya lebih mudah memahami materi
jika ada gambar yang dapat
menjelaskan isi materi

95

56

Saya lebih mudah memahmi materi
jika disertai video pembelajaran

95

64

38

10

Sa?/a merasa tertarik belajar mata
pelajaran informatika dengan
mernggunakan media

110

56

44

11

Satya merasa mata pelajaran .
mformatika sulit untuk dipahami
11ka dijelaskan dengan teor1 saja

35

64

36

Guru cenderung menggunakan
media pembelajaran yang kurang

bervariasi saat imengajar informatika

50

96
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13

Gury hanya menfg%unakan modul
etika meererlkan
ajaran

pembelajaran
penjelasan pada mata pe
informatika

60

88

Guru memberikan materi melalui E-
learning yang memadai dalam

proses pembelajaran

30

96

24

Sekolah menyediakan E-learning
yang memadai dalam proses

pembelajaran

90

68

Saya memiliki laptop/handphone
yang memadai untuk pembelajaran |4 s 4l |s 4 a5 5 [5']a

65

80

Menurut saya pembelajaran

informatika dengan menggunakan

media pembelajaran interaktif yang
menggunakan teks, gambar,
serta animasi akan menjadi lebih

menarik

video

145

28

Keterangan:
Mencari Total SS
Mencari Total S
Mencari Total KS
Mencari TS
Mencari Total STS

=5 x total responden memilih
= 4 x total responden memilih
= 3 x total responden memilih
= 2x total responden memilih

= 1x total resonden memilih

5% B
4=S
3=KS
2=TS
=8
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No Daftar Pertanyaan Skala Likert Total | Indeks | Keputusan
SS |S |KS |TS |STS | Skor Y%

1. | Saya sangat senang belajar Sangat
informatika 90 | 72 3 2 0 167 88 Setuju

2. | Saya kurang memahami setiap Setuju
materi di  pembelajaran
informatika 20 | 40 | 57 | 10 0 127 67

3. | Saya fasih menggunakan Sangat
teknologi dalam pembelajaran | 70 | 72 | 12 | 4 0 158 83 Setuju

4. | Tempat tinggal saya memiliki Sangat
akses internet yang memadai | 85 | 52 | 6 | 12 0 155 82 Setuju

5. | Saya memahami dengan baik Sangat
pelajaran informatika yang | 10 Setuju
disampaikan oleh guru 2 PE T 0 166 87

6. | Saya belajar dengan cara Sangat
mencari materi tambahan Setuju
yang sudah diajarkan oleh
guru di internet o=t =0 N 6 1 1 52 80

7. | Saya terkadang bosan dengan Setuju
media pembelajaran  yang
digunakan oleh guru 45 | 24 | 33 | 12 6 120 63

8. | Saya lebih mudah memahami Sangat
materi jika ada gambar yang Setuju
dapat menjelaskan isi materi OV 56m |l 4 1 162 85

9. | Saya lebih mudah memahmi Sangat
materi jika disertai video Setuju
pembelajaran 95 | 64 | 12 | 38 0 209 110

10. | Saya merasa tertarik belajar Sangat
mata pelajaran * informatika | 11 Setuju
dengan menggunakan media 0 |5 | 3 | 4 1 214 113

11. | Saya merasa mata pelajaran Setuju
informatika  sulit  untuk
dipahami  jika dijelaskan
dengan teori saja 35 164 | 36 | 6 0 141 74

12. | Guru cenderung Sangat
menggunakan media Setuju
pembelajaran yang kurang
bervariasi saat  mengajar
informatika 50196 | 12 | 0O 0 158 83

13. | Guru hanya menggunakan Sangat
modul pembelajaran ketika | 60 | 88 | 12 | 0 0 160 84 Setuju
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No

Daftar Pertanyaan

Skala Likert

SS

S

KS

TS

STS

Total
Skor

Indeks
%

Keputusan

memberikan penjelasan pada
mata pelajaran informatika

14.

Guru memberikan  materi
melalui  E-learning  yang
memadai  dalam  proses
pembelajaran

30

96

24

150

79

Setuju

15.

Sekolah  menyediakan  E-
learning yang memadai dalam
proses pembelajaran

90

68

167

88

Sangat
Setuju

16.

Saya memiliki
laptop/handphone yang
memadai untuk pembelajaran

65

80

"™l

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

28

/9

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




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
0.3 72
24. 80
s 72
26+ 72
W, 74
28. 68
29. 74
30 67
31. 69
32. 70
33. 73
34, 71
35. 70
36. 71
37. 79
38. 77

132
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Lampiran 9 Modul Ajar

MODUL AJAR

Nama Satuan Pendidikan : SMP Negeri 4 Singaraja

Mata Pelajaran : Informatika (TIK)

Kelas : VI

Materi Pokok : Sistem Komputer

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

A. Kompetensi Inti
a. TUJUAN PEMBELAJARAN

1)

2)

3)

4)

Siswa mampu menjelaskan pengertian dan fungsi perangkat keras
komputer

Siswa mampu menjelaskan pengertian dan fungsi perangkat lunak
komputer

Siswa mampu mengkonversi bilangan biner kedalam bilangan desimal atau
sebaliknya

Siswa mampu menjelaskan proses kerja sistem komputer dalam mengolah

data dan menampilkan informasi

b. PEMAHAMAN BERMAKNA

1)

2)

3)

4)

Setiap komponen sistem komputer memiliki fungsi yang saling berkaitan
sehingga komputer dapat bekerja dengan baik

Perangkat lunak membantu pengguna menyelesaikan berbagai pekerjaan
sesuai kebutuhan

Sistem bilangan biner digunakan komputer sebagai dasar untuk
menyimpan data dan menjalankan perintah

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?

. Materi

Sistem Komputer
- Pperangkat Keras
- Perangkat Lunak
- Bilangan Biner
- Bagaimana sistem komputer bekerja
. Model Pembelajaran
Model:Discovery Learning
Pendekatan: saintifik
. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran
1. Media : Buku
2. Alat : Smartphone
3. Sumber Belajar : Media Pembelajaran

. 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 1. Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk memusatkan

(Stimulasi) perhatian pada matri perangkat keras komputer
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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 4. . Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
Statement mengidentifikasi materi perangkat keras yang
(Pernyataan terdapat pada media pembelajaran Interaktif
Masalah) (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 |7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data

(Pengumpulan dan mempelajari isi materi perangkat keras komputer

Data) melalui media pembelajaran Interaktif

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru
dan mempelajari 1si materi perangkat keras komputer
pada media pembelajaran interaktif

Data Processing | 9. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk

(Pengolahan mengklasifikasikan perangkat keras komputer

Data) 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 11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(Verifikasi) menjawab pertanyaan pada media interaktif
12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media
pembelajaran interaktif
Generalization 13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara)
(Generalisasi) 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

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

Pembelajaran Kerjasama dan keaktifan)

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi
pada media pembelajaran)

3. Keterampilan : mengidentifikasi dan
mengelompokkan  perangkat  keraskomputer
berdasarkan fungsinya)

Pembelajaran Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai
Remidial 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

2. Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi

3. Guru memberikan pertanyaan pemanti berupa:

perhatian pada matri perangkat keras komputer

perangkat lunak yang media

pembelajaran interaktif

terdapat pada

“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
rapt 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

5. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk

6. Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap

mengidentifikasi materi perangkat
terdapat pada media pembelajaran
(Jawaban sementara)

lunak yang
Interaktif

menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil
pengamatan media pembelajaran Interaktif

permasalahan yang diberikan pada LKPD

Data Collection

(Pengumpulan
Data)

7. Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data

8. Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru

dan mempelajari 1si materi perangkat lunak
komputer melalui media pembelajaran Interaktif
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
komputer  berdasarkan

lunak
dengan

perangkat
fungsinya
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mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media
pembelajaran interaktif

Verivication 11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(Verifikasi) menjawab pertanyaan pada media pembelajaran
interaktif
12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media
pembelajaran interaktif
Generalization 13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara)
(Generalisasi) 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

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

Pembelajaran Kerjasama dan keaktifan)

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi
pada media pembelajaran)

3. Keterampilan 3 mengidentifikasi dan
mengelompokkan perangkat keraskomputer
berdasarkan fungsinya)

Pembelajaran Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai
Remidial 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)

Siswa diberi rangsangan/motivasi untuk memusatkan
perhatian pada matri perangkat keras komputer
Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi
bilagan biner yang terdapat pada media pembelajaran
interaktif

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)

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengidentifikasi materi bilangan  biner yang
terdapat pada media pembelajaran Interaktif
(jawaban sementara)

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil
pengamatan media pembelajaran Interaktif

Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap
permasalahan yang diberikan pada LKPD

Data Collection
(Pengumpulan
Data)

Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data
dan mempelajari isi materi bilangan biner melalui
media pembelajaran Interaktif
Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru
dan mempelajart is1 materi bilangan biner pada
media pembelajaran interaktif

Data Processing
(Pengolahan Data)

10.

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengklasifikasikan  bilangan  biner komputer
berdasarkan fungsinya dengan mengarahkan siswa
mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media
pembelajaran Interaktif

Siswa mengklasifikasikan bilangan biner komputer
berdasarkan fungsinya dengan mengerjakan kuis
evaluasi dan game melalui media pembelajaran
interaktif
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Verivication 11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(Verifikast) menjawab pertanyaan pada media pembelajaran
interaktif
12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media
pembelajaran interaktif
Generalization 13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara)
(Generalisasi) 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 | 1. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab,
Pembelajaran Kerjasama dan keaktifan)

2. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi
pada media pembelajaran)

3. Keterampilan 1 mengidentifikasi dan
mengelompokkan perangkat keraskomputer
berdasarkan fungsinya)

Pembelajaran Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai
Remidial 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)

Siswa  diberi  rangsangan/motivasi  untuk
memusatkan perhatian pada matri cara kerja sistem
komputer

Guru mengarahkan siswa untuk mengamati materi
cara kerja sistem komputer yang terdapat pada
media pembelajaran interaktif

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)

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengidentifikasi materi cara kerja sistem komputer
yang terdapat pada media pembelajaran Interaktif
(jawaban sementara)

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyampaikan jawaban sementara berdasarkan hasil
pengamatan media pembelajaran Interaktif

Siswa menuliskan jawaban sementara terhadap
permasalahan yang diberikan pada LKPD

Data Collection

(Pengumpulan
Data)

Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan data
dan mempelajari 1si materi cara kerja sistem
komputer melalut media pembelajaran Interaktif
Siswa mengumpulkan data yang diminta oleh guru
dan mempelajari isi materi sistem komputer pada
media pembelajaran interaktif

Data Processing
(Pengolahan Data)

10.

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

Siswa mengklasifikasikan perangkat cara kerja
sistem komputer berdasarkan fungsinya dengan
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mengerjakan kuis evaluasi dan game melalui media
pembelajaran interaktif

Verivication 11. Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(Verifikast) menjawab pertanyaan pada media pembelajaran
interaktif
12. Siswa menjawab pertanyaan melalui media
pembelajaran interaktif
Generalization 13. Siswa mengecek hipotesis (jawaban sementara)
(Generalisasi) 14. Guru menunjuk salah satu siswa untuk

15.

menyimpulkan
Siswa menyimpulkan materi

PENUTUP (10 Menit)

1. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilaksanakan pada
pertemuan berikutnya
2. Guru menutup kelas dan berdoa

Penilaian = Hasil | 4. Sikap & partisipasi : (Disiplin,Tanggung jawab,
Pembelajaran Kerjasama dan keaktifan)

5. Pengetahuan : penugasan (LKPD dan kuis evaluasi
pada media pembelajaran)

6. Keterampilan i mengidentifikasi dan
mengelompokkan perangkat keraskomputer
berdasarkan fungsinya)

Pembelajaran Kegiatan pembelajaran bagi siswa yang belum mencapai
Remidial 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, | Mendeskripsikan Komponen, fungsi, dan cara kerja komputer yang
fungsi, dan cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem membentuk sebuah sistem komputasi

komputasi, serta menjelaskan proses dan penggunaan kodifikasi untuk
penyimpanan data dalam memori komputer.

Proses dan penggunaan kodifikasi  untuk

Menjelaskan 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




Lampiran 10 Rancangan /nterface Media Pembelajaran Intraktif
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Hasil Pengembangan

Keterangan

Tampilan
halaman home
atau pembuka
media
pembelajaran
Interaktif

Tampilan
halaman untuk
memasukkan
nama lengkap
dan kata sandi

~~~~~

Tampilan
halaman
selamat datang
untuk
pengguna
media
pembelajaran
inetaktif




MENU UTAMA

PETUNJUK TOMBOL

@ Menjelaskan
|

TP (Tujuan Pembelajaran)
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Tampilan
halaman Menu
Utama  pada
media
pembelajaran
Interaktif

Tampilan
halaman

petunjuk

tombol

Tampilan
halaman
pendahuluan

Tampilan
halaman CP &

| ATP




14

7

Tampilan

materi

halaman menu

Materi

Tampilan Sub

Tampilan
Menu
Informasi

dan referensi

(pengembang

Tampilan
halaman
materi

Perangkat lunak (software) adalah program atau aplikasi di

dalam komputer yang tidak bisa dilihat dan disentuh secara
langsung, tetapi berfungsi untuk menjalankan perintah dan

membantu komputer bekerja.
—

isi
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BILANGAN
=  BINER

Tampilan
halaman video

Tampilan
halaman
pengembang

Tampilan
halaman game

2. Setelah data diproses, hasilnya disebut ...

I Era] el l

Tampilan
halaman game
lainnya
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* Pada kuis evaluasi terdapat 10 soal yang harus di jawab

 Pilih salah satu jawaban yang menurut kamu paling benar

* Setelah selesai mengerjakan semua soal, maka hasil nilai kamu akan
muncul

* Pada bagian hasil evaluasi terdapat icon @untuk kembali ke menu materi

cara kerja sistem komputer dan terdapat icon (S untuk mengulangi

17

2. Fungsi utama perangkat lunak adalah...

o Mengoperasikan komputer dan menjalankan tugas tertentu

-

51‘?.%%}3;_'
;‘;151 FaX 2 .

Score: 100
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Tampilan
halaman
petunjuk
evaluasi
satu
lainnya

salah
game

Tampilan
halaman
evaluasi

soal

I Tampilan

hasil

quiz dan game




Lampiran 11 Kisi-Kisi Angket Uji Ahli Isi
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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
Kesesuain materi 1,2,3
Kelengkapan refrensi 4
1. | Kelayakan isi Kejelasan materi 5
Kemampuan penyajian 6,7

Kesesuain gambar, video, kuis | 8,9,10
dengan materi

Kemuktahiran contoh gambar | 11

2. | Kemutakhiran materi dan ilustrasi
Kemuktahiran pustaka 12
Mendorong rasa ingin tahu 13

3. | Intraktivitas (Stimulus dan | Mengembangkan  kecakapan | 14

Respon) hidup

Kepuasan terhadap materi yang | 15,20
diberikan
Keterbacaan 16

4. | Kebahasaan Kejelasan informasi 17
Bahasa 18,19

(Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020)



Lampiran 12 Angek Uji Ahli Isi

e

ANGKET VALIDITAS AHLI 181 MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Hurimngaal ¢ JumAt /Y Npwmani dovb | ¢
Validator :d&h )u/hj QJADAMA/MW
Petunjuk

1. Berilah tanda (V) pada altematif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:

No Komponen Sesuai Tidak Sesui

1. |Kesesuain uraian materi dalam media vy
pemeblajaran  interkatif dengan Capaian
Pembelajaran (CP)

Pada akhi_r seluruh pertanyaan akan discdiakan kolom scrta saran

. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tan

w

No Komponen Sesuai Tidak Sesuai
1. | Kesesuaian uraian dalam media pembelajaran
interaktif dengan Capaian Pembelajaran (CP) Vv

Komentar/Saran :

2. |Kesesuain uraian materi dalam media
pembelajaran interaktif  dengan  tujuan 4 ~
pembelajaran

Komentar/Saran :

3. |Kesesuain materi dalam media pembelajaran v
interaktif dengan indikator pembelajaran

Komentar/Saran :

4. | Referensi materi yang digunakan dalam media
pembclajaran interaktif sesuai dengan bidang v
ilmu yang dibahas

Komentar/Saran :

S. | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam /
konten pembelajaran interaktif

Komentar/Saran ;

6. | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran
interaktif dalam menarik perhatian siswa v
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No

Komponen

Tidak Sesuai

Komentar/Saran :

Kemudahan penggutiaai media pembelajatan
interaktif ketika ada maupun tidak adanya slswa

Komentar/Sarah

Kesesuain ilustrasi gambar dengan uraian mateti
dalam media pembelajaran interkatif

Komentar/Saran :

0o
K n‘l ilustrasi gambar dengan uraian materi
dalamThedia pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

10:

Kesesuain kuis dengan uraian materi dalam
media pembclajaran interaktif

Komentar/Saran :

11.

Kesesuain mengenai penyajian contoh, gambar,
dan ilustrasi dengan perkembangan saat ini

Komentar/Saran :

12.

Keterbaharuan materi yang disajikan dalam
media pembelajaran interaktif yang digunakan
dalam pembelajaran

Komentar/Saran :

13.

Materi yﬁng dxsajxkan dalam media pembelaja;riﬁ
interaktif mampu memicu rasa keingintahuan
siswa

Komentar/Saran :

14.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif bermanfaat untuk menambah wawasan
siswa

Komentar/Saran :

15.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif mampu memberikan kepuasan bagi
penggunanya

U Q\{\\V\ ¢

S
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No Komponen Besuni | Tidak Sesusi
Komentar/Sara :

16. | Keterbacaan tulisan yarg terdapat dalam media
penbelajarah interaktif 4
Komentar/Saran :

17. | Kejelasan informasi yang terdapat dalam media /
pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :

18. | Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran
interaktif yang mudah dimengeti olch siswa v

Komentar/Saran :

19. | Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan )
kaidah yang benar
Komentar/Saran :

20. | Penggunaan media pembelajaran  interaktif | |
mempermudah siswa dalam pemahaman materi
Komentar/Saran :

Kesimpulan :
Media pembelajaran interaktif ini dinyatakan:
Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. )Layak untuk digunakan dengan revisi scsuai saran
7 Tidak layak digunakan
(mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Saran dan Kementar :

M. Santal fisvour? ltavpiug Lalw /LVFIM{ pest Wadin .

@ . baghimana Watwi M v nieav L gy aluys ' Cp-A- B

Woilas, AN An  [Mahy, :

(9 A &VM/)MMA/])\ — Bivhagia V]’}ﬂl"ﬂ?\l’l.
e v

Singaraja, 27 2026

(uh_ Pub ‘ bﬁmny/m}bwl
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ANGKET VALIDITAS AHLI 151 MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Hari/Tanggal : g‘.m'" / o"g mi Mé "
validator ¢ M’M Ylea Dmé‘f/w\% [ &.V Y UPQ ;
Petunjuk :

1. Berilah tanda (V) pada aiternatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:

No Komponen Sesuai Tidak Sesui

1. | Kesesuain uraian ‘materi =~ dalam  media \
pemeblajaran  interkatif dengan  Capaian
Pembelajaran (CP)

2. Pada akhir seluruh pertanyaan akan disediakan kolom serta saran

3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No Komponen Sesuai Tidak Sesuai

1. | Kesesuaian uraian dalam media pembelajaran
interaktif dengan Capaian Pembelajaran (CP)
Komentar/Saran :

/

2. |Kesesuain uraian materi dalam  media
pembelajaran  interaktif  dengan  tujuan v

pembelajaran
Komentar/Saran :

3. | Kesesuain materi dalam media pembelajaran /
interaktif dengan indikator pembelajaran
Komentar/Saran :

4. | Referensi materi yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif sesuai dengan bidang 4
ilmu yang dibahas
Komentar/Saran :

5. | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam
konten pembelajaran interaktif v
Komentar/Saran :

6. | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran /
interaktif dalam menarik perhatian siswa
Komentar/Saran :

7. | Kemudahan penggunaan media pembelajaran i

interaktif ketika ada maupun tidak adanya siswa

Komentar/Saran :
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Kotpoten

Tidak Sesuaf

Kesesuain ilustrasi gambat dengati utalat tnateti
dalam media pembelajaran interkatif

Komentar/Sarat :

Kesesuain ilustrasi gambar detigan uraian materi
dalam media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kesesuain kuis dengan uraian materi dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kesesuain mengenai penyajian contoh, gambar,
dan ilustrasi dengan perkembangan saat ini

Komentar/Saran :

Keterbaharuan materi, yang disajikan dalam
media pembelajaran interaktif yang digunakan
dalam pembelajaran

Komentar/Saran :

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif mampu memicu rasa keingintahuan
siswa

Komentar/Saran :

Materi yang disajikan dalam media pembclajaran
interaktif bermanfaat untuk menambah wawasan
siswa

Komentar/Saran :

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif mampu memberikan kepuasan bagi
penggunanya

Komentar/Saran :

Keterbacaan tulisan yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kejelasan informasi yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran
interaktif yang mudah dimengerti oleh siswa

Komentar/Saran :

Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan
kaidah yang benar

Komentar/Saran :
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20. | Penggunaan media  pembelajaran -métaktif L ‘ : I !

: mempemudah siswa dalam pemahamanmated | - |
Komentar/Saran : Cale : —

Kesimpulan :

Media pembelajaran interaktif ini d ixiath




ANGKET VALIDITAS AHLI ISI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Hari/Tanggal :?a\uu, 04 Narel 303(

Tali .
Validator : G?C Ambara ﬂ* I
Petunjuk 3
1. Berilah tanda (¥) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:
No Komponen Sesuai Tidak Sesui
1. |Kesesuain uraian materi dalam media N
pemeblajaran  interkatif dengan Capaian
Pembelajaran (CP)
2. Pada akhir seluruh pertanyaan akan disediakan kolom serta saran
3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No Komponen Sesuai Tidak Sesuai

1. | Kesesuaian uraian dalam media pembelajaran /
interaktif dengan Capaian Pembelajaran (CP)

Komentar/Saran :

2. |Kesesuain wuraian  materi dalam  media |
pembelajaran  interaktif =~ dengan  tujuan /
pembelajaran
Komentar/Saran :

3. | Kesesuain materi dalam media pembelajaran /
interaktif dengan indikator pembelajaran
Komentar/Saran : .

4. | Referensi materi yang digunakan dalam media
pembelajaran - interaktif scsuai dengan bidang /
ilmu yang dibahas
Komentar/Saran :

5. | Kejelasan uraian materi yang, disajikan dalam /
konten pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :

6. | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran /
interaktif dalam menarik perhatian siswa
Komentar/Saran :

7. | Kemudahan penggunaan media pembelajaran \/
interaktif ketika ada maupun tidak adanya siswa
Komentar/Saran :
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i RN
Kescsuain ilustrasi gambar dengan uraian mateti
dalam media pembelajatan interkatift

Sesual

] Tidak Sesoai

Komentat/Saran :

Kesesuain ilustrasi gambar dengan uraian materi
dalam media pembelajaran interaktil”

Komentar/Saran :

Kesesuain kuis dengan uraian materi dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kesesuain mengenai penyajian. contoh, gambar,

dan ilustrasi dengan petkembangan saat ini

Komentar/Saran :

Keterbaharuan materi  yang disajikan dalam
media pembelajaran interaktif yang digunakan
dalam pembelajaran

Komentar/Saran :

13.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif mampu memicu rasa keingintahuan
siswa

Komentar/Saran :

14,

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif bermanfaat untuk menambah wawasan
siswa

TN | IS (NS

Komentar/Saran :

15.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
interaktif mampu memberikan kepuasan bagi
penggunanya

Komentar/Saran :

16.

Keterbacaan tulisan yang terdapat dalam media
belajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kejelasan informasi yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Penggunaan bahasa dalam mcdia pembelajaran
interaktif yang mudah dimengerti oleh siswa

Komentar/Saran :

Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan
kaidah yang benar

N,

Komentar/Saran :
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Komponen Sesuai | Tidak Sesuai
. | Penggunaan media pembelajaran interaktif VT <
/‘ mempermudah siswa dalam pemahaman materi

Komentar/Saran :

Kesimpulan :
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Lampiran 13 Kisi — kisi Angket Uji Ahli Media dan Desain
KISI — KISIANGKET 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
Kesesuaian penggunaan | 1,2,5,6
teks

1. | Tampilan Media Pembelajaran | Kesesuaian penggunaan | 3,4

Interaktif warna
Garfis 7,8,9,10,11,12
Kemudahan pengguna 13,14
Kelengkapan Fitur 15

2. | Interaktivitas Jenjang pendidikan | 16
pengguna
Ketepatan ~ penggunaan | 17
model pembelajaran

3. | Model Pembelajaran Ketepatan urutan aktivitas | 18
dalam media
pembelajaran
interaktif

4. | Evaluasi Kesesuaian soal 19,20

(Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020)
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Lampiran 14 Angket Uji Ahli Media dan Desain

ANGKET UJI AHLI MEDIA DAN DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Han/l'anggal :S‘ef‘.‘“' 9,_ ?) '20}6

Validator 2 N
enja L
Petunjuk : (k“ fer {v7a ra
1. Berilah tanda (V) pada altematif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:
2 Komponen Sesuai | Tidak Sesui

1. | Ketepatan pemilihan jenis font yang v
digunakan dalam' media pembclajaran
interaktif

2. Pada akhir seluruh pertanyaan akan disediakan kolom komentar serta saran
3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No | Komponen Sesuai Tidak Sesuai
1. | Ketepatan pemilihan jenis font yang
digunakan dalam media pembelajaran s
interaktif

Komentar/Saran :

2. | Ketetapan pemilihan ukuran font yang
digunakan dalam media pembelajaran v
interaktif

Komentar/Saran :

3. | Ketetapan pemakaian wama teks yang
digunakan dalam media pembelajaran v’
interaktif

Komentar/Saran :

4. | Keserasian wama pada teks dengan
background dalam media pembelajaran
interaktif v
Komentar/Saran :

5. | Ketepatan pengetikan dalam media
pembelajaran interaktif ‘/
Komentar/Saran :

6. | Ketepatan penggunaan spasi dalam media W
pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :




No

Komponen

Sesuai

Tidak Sesuai

Kerapian penyusunan tampilan pada
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Komposisi pada media pembelajaran
interaktif sudah menarik

Komentar/Saran :

Ketepatan penempatan tata letak ikon
pada media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

10.

Kualitas gambar yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

11.

Kualitas video yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kualitas audio yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

13.

Kemudahan  pengoperasian  dalam
mengakses fitur pada media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

14,

Kemandirian dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

15.

Fungsi tombol pada media pembelajaran
interaktif sudah berjalan dengan baik

Komentar/Saran :

Kesesuain media pembelajaran interaktif
dengan jenjang pendidikan pengguna

Komentar/Saran :
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Komponen

Sesuai

Tidak Sesuai

Ketepatan penggunaan model
pembelajaran discovery leaming dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran
dalam media pembelajaran interaktif
sesuai dengan topik pembelajaran

Komentar/Saran :

19.

Kesesuain soal evaluasi dengan tujuan
pembelajaran

Komentar/Saran :

20.

Kesesuain jenis soal evaluasi  yang
digunakan  pada  setiap  kegiatan
pembelajaran

Komentar/Saran :

Kesimpulan :
Media pembelajaran interaktif ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

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

(mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Saran dan Kommentar :
fubpiss_ vy, Taombonsbosn Pohunpoh, Makor Spatmns kowkras Snoe

Posie

war v, Klatan e RS ad s

Pi

Singaraja, 03 Macet 9o
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ANGKET UJI AHLI MEDIA DAN DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Hari/Tanggal :dum'ah ¥ Mei 2030
Validator

Petunjuk  : ( NehSaL E(:h Merb«‘{as’a

1. Berilah tanda (V) pada altematif jawaban yang dianggap paling scsuai

Contoh:
No Komponen Sesuai Tidak Sesui
l. | Ketepatan pemilihan jenis font yang y

digunakan dalam ~media pembelajaran

interaktif

2. Pada akhir scluruh pertanyaan akan disediakan kolom komentar scrta saran

3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No | Komponen Sesuai Tidak Sesuai
1. | Ketepatan pemilihan jenis font yang \/

digunakan dalam media pembelajaran

interaktif #~
Komentar/Saran :

2. | Ketctapan pemilihan ukuran font yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

3. | Ketetapan pemakaian wama teks yang
digunakan dalam media pembclajaran 4
interaktif

Komentar/Saran :

4. | Keserasian wama pada teks dengan
background dalam media pembelajaran o
interaktif
Komentar/Saran :
5. | Ketepatan pengetikan dalam  media if
pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :

6. | Ketepatan penggunaan spasi dalam media e
pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :




dengan jenjang pendidikan pengguna

=: - TR & 7) .‘_.;'”'.‘__‘_
No | Komponen Sesuai Tidak Sesuai
7. | Kerapian penyusunan tampilan pada o
media pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :
8. | Komposisi pada media pembelajaran .
interaktif sudah menarik
Komentar/Saran :
9. | Ketepatan pen a letak ikon
P ‘g o
i ‘ ,'5“
_-. ‘ ":
B L
e "l -
(A :
Komentar/Saran : |
'mandirian dalam penggunaan mi
jaran interaktif
[/
q el
Ko
16. | Kesesuain media pembelajaran interaktif Vi

Komentar/Saran :
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No | Komponen Sesual Tidak Sesual
17. | Ketepatan penggunaa model
pembelajaran discovery leartitig dalam »/
media pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :
18. | Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran
dalam media pembelajaran interaktif (/
sesuai dengan topik pembelajaran
Komentar/Saran :
19. | Kesesuain soal evaluasi dengan tujuan V4
pembelajaran
Komentar/Saran :
20. | Kescsuain jenis soal  cvaluasi yang
digunakan - pada  setiap  kegiatan Vv
pembelajaran
Komentar/Saran :

Kesimpulan :
Media pembelajaran interaktif ini dinyatakan:

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

(mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
Saran dan Kommentar :

Gy, woedun Aon 3p0m kol Hoaideom

Singaraja 33 Nei a3

....... el’\‘]()la{ka M“f‘b'ﬁ Sa



ANGKET UJ1 AHLI MEDIA DAN DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA
HarTgaal S, Ju pghi

[ dat

Validator ~ : ( 6
efe 6»1«?(@,
Petunjuk cuba uo
1. Berilah tanda (¥) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:
No Komponen Sesuai Tidak Sesui
1. |Ketepatan pemilihan jenis font yang v

digunakan dalam- media pembelajaran
interaktif

2. Pada akhir seluruh pertanyaan akan disediakan kolom komentar serta saran
3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No

Komponen

Sesuai

Tidak Sesuai

Ketepatan pemilihan jenis font yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

v

Komentar/Saran :

Ketetapan pemilihan ukuran font yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Ketetapan pemakaian wama teks yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Keserasian. wama pada teks dengan
background dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Ketepatan pengetikan dalam  media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Ketepatan penggunaan spasi dalam media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :
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Komponen

Tidak Sesual

Kerapian penyusunan tampilan pada
media pembelajaran interaktif

v~

Komentar/Saran :

Komposisi pada media pembelajaran
interaktif sudah menarik

Komentar/Saran :

Ketepatan penempatan tata letak ikon
pada media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

10.

Kualitas gambar yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

11.

Kualitas video yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

12

Kualitas audio yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

13.

Kemudahan  pengoperasian  dalam
mengakses fitur pada media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

14.

Kemandirian dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

15.

Fungsi tombol pada media pembelajaran
interaktif sudah berjalan dengan baik

Komentar/Saran :

Kesesuain media pembelajaran interaktif
dengan jenjang pendidikan pengguna

Komentar/Saran :
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No

Komponen

Sesual

Tidak Sesual

17.

Ketepatan penggunaan model
pembelajaran discovery leaming dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

18.

Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran
dalam media pembelajaran interaktif
sesuai dengan topik pembelajaran

Komentar/Saran :

19.

Kesesuain soal evaluasi dengan tujuan
pembelajaran

Komentar/Saran :

20.

Kesesuain jenis soal cvaluasi yang
digunakan  pada  setiap  kegiatan
pembelajaran

Komentar/Saran :

Kesimpulan :

Media pembelajaran interaktif ini dinyatakan:

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

(mothon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Saran dan Kommentar :
Khasikoniam Pk fombol wavigah

wotsh e Rbuak bulwd 4w ada prabida busgon A

Singaraja, 30 APt | Hoy(,

Penils

L

W@ SUbsyo,
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ANGKET UJ1 AHLI MEDIA DAN DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Hari/Tanggal : 2 J v 202t

Validator
Petunjuk

|Gt Brvaga Bewn , GO M (Com

1. Berilah tanda (V) pada altcrnatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh:

No

Komponen

Sesuai

Tidak Sesui

Ketepatan pemilihan jenis font yang
digunakan dalam media pembelajaran

interaktif

v

2. Pada akhir seluruh pertanyaan akan disediakan kolom komentar serta saran

3. Pada akhir pengisian angket dimohon untuk memberikan tanda tangan

No

Komponen

Sesuai

Tidak Sesuai

il

Ketepatan pemilihan jenis font yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

n

Komentar/Saran :

Ketetapan pemilihan ukuran font yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Ketetapan pemakaian wama tcks yang
digunakan dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Keserasian wama pada teks dengan
background dalam media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Ketepatan  pengetikan  dalam  media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Ketepatan penggunaan spasi dalam media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :
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No

Komponen

Sesual

Tidak Sesual

Kerapian penyusunan (ampilan pada
media pembelajaran interaktif

/

Komentar/Saran :

Komposisi pada media pembelajaran
interaktif sudah menarik

v

Komentar/Saran :

Ketepatan penempatan tata letak ikon
pada media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

10.

Kualitas gambar yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kualitas video yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kualitas audio yang digunakan dalam
media pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

Kemudahan = pengoperasian  dalam
mengakses fitur pada media pembelajaran
interaktif

Komentar/Saran :

Kemandirian dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif

Komentar/Saran :

15.

Fungsi tombol pada media pembelajaran
interaktif sudah berjalan dengan baik

Komentar/Saran :

16.

Kesesuain media pembelajaran interaktif
dengan jenjang pendidikan pengguna

Komentar/Saran :
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No | Komponen : Sesual Tidak Sesusi

17. | Ketepatan penggunaan model
pembelajaran discovery learning dalam (V4
media pembelajaran interaktif
Komentar/Saran :

18. | Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran

dalam media pembelajaran interaktif /
sesuai dengan topik pembelajaran
Komentar/Saran :

19. | Kesesuain soal evaluasi dengan tujuan ‘/
pembelajaran

Komentai/Saran :

20. | Kesesuain jenis soal evaluasi yang l/
digunakan  pada  setiap  kegiatan
pembelajaran
Komentar/Saran :

Kesimpulan :

ia pembelajaran interaktif ini dinyatakan:
1./ Layak untuk digunakan tanpa revisi
. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
(mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Saran dan Kommentar :

Singaraja, 26 Nei Jep(,
Penjlai,
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Lampiran 15 Kisi — kisi Angket Uji Perorangan
KISI — KISIANGKET 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
Penyajian Urutan penyajian 2

1. | Materi Pemberian informasi 15
Kelengkapan informasi 8

2. | Interaktivitas Mudah digunakan 4,5
Fitur 9,11

3. | Tampilan Grafis 1
Manfaat 7,8,12

4. | Pembelajaran Keterkaitan penggunaan media pembelajaran | 3,6,10,13
interaktif
Potensi produk yang dikembangkan untuk 14
digunakan

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

i

ANGKET UJI COBA PERORANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA MATERI MATERI SISTEM KOMPUTER

I Pengantar
Pemyataan berikut merupakan gambaran dari respons siswa untuk uji coba
perorangan terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Discovery Learning di Kelas VII SMP Negeri 4 Singaraja.

SS  =Sangat Setuju



Daftar Pernyataan Respond Siswa

No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS

KS

S

SS

Tampilan yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
menarik

Penyajian materi_dalam media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia disusun sccara
terstruktur sehingga mudah dipahami

Materi _yang = disajikan | dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
mampu menarik minat peserta didik

Pengguna dengan mudah berinteraksi saat
menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

Saya mengalami kesulitan saat proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia

Saya mcrasa senang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dalam proses pembelajaran

Menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membuat saya dapat
belajar secara mandiri

Isi materi sangat lengkap

AN

Fitur-fitur yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dapat membantu pengguna

Materi dalam media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membosankan schingga
saya lebih suka belajar menggunakan buku

Saya dapat melihat perolehan nilai dalam
media  pembelajaran interaktif  berbasis
multimedia
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No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban

STS| TS | KS | S SS

12 | Media pembelajaran  interaktif  berbasis
multimedia kurang efektif dan efisien \/
digunakan dalam proses pembelajaran

13 | Media pembalajaran  interaktif  berbasis |

multimedia membuat saya lebih aktif dalam \/

proses pembelajaran

14 |Saya sctuju apabila media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia untuk mata \/

pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut

15 |Saya tidak memperoleh  pengetahuan baru
melalui media pembelajaran interaktif berbasis

multimedia \/

Komentar dan Saran
Maleri Yord dSafican dolowr perdia  Culal Jeles daa mimbosts

SuMa. pasdAs. anetrohonas. madec

Singaraja,
Responden

Gasks A% SeShita



Lampiran 17 Hasil Penilaian Uji Coba Perorangan

No

Daftar Pertanyaan

Responden

2 3

Tampilan yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
menarik

a2

Penyajian materi dalam media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia disusun secara
terstruktur sehingga mudah dipahami

Materi _yang disajikan '~ dalam  media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
mampu menarik minat peserta didik

Pengguna dengan mudah berinteraksi saat
menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

5(-)

Saya mengalami kesulitan saat proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia

Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dalam proses pembelajaran

Menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membuat saya dapat
belajar secara mandiri

Isi materi sangat lengkap

Fitur-fitur yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dapat membantu pengguna

10
¢)

Materi dalam media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membosankan sehingga
saya lebih suka belajar menggunakan buku
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No Daftar Pertanyaan Responden
1 2 3
11 | Saya dapat melihat perolehan nilai dalam
media pembelajaran interaktif berbasis | 5 5 4
multimedia
12 | Media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia kurang efektif dan efisien | 5 4 5
(-) | digunakan dalam proses pembelajaran
13 | Media pembalajaran interaktif berbasis
multimedia membuat saya lebih aktif dalam | 4 5 5
proses pembelajaran
14 | Saya setuju apabila media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia untuk mata 5 4 5
pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut
15 | Saya tidak memperoleh pengetahuan baru
melalui  media pembelajaran  interaktif | 4 4 4
berbasis multimedia
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

179

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 | 3,6,10,13
media pembelajaran interaktif
Potensi produk yang 14
dikembangkan untuk
digunakan

(Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020)



Lampiran 19 Angket Uji Kelompok Kecil

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA MATERI MATERI SISTEM KOMPUTER

1. Pengantar

Pemyataan berikut merupakan gambaran dari respons siswa untuk uji coba
kelompok kecil terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Discovery Learning di Kelas VII SMP Negeri 4 Singaraja.

Data yang diisi tidak aka

pengaruhi prestasi siswa di sekolah. Olch karcna
itu, mohon

1_dengan seksama dan mengisi pilihan
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Daftar Pernyataan Respond Siswa

No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS

KS

S

Tampilan yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
menarik

Penyajian materi dalam media pembclajaran
interaktif berbasis multimedia disusun secara
terstruktur schingga mudah dipahami

Materi. yang  disajikan  'dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
mampu menarik minat peserta didik

Pengguna dengan mudah berinteraksi saat
menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

Saya mengalami kesulitan saat proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia

Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dalam proses pembelajaran

5

Menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membuat saya dapat
belajar secara mandiri

Isi materi sangat lengkap

LS

Fitur-fitur yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dapat membantu pengguna

Materi dalam media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membosankan schingga
saya lebih suka belajar menggunakan buku

Saya dapat melihat perolehan nilai dalam
media pembelajaran  interaktif  berbasis
multimedia
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No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS

KS| S | SS

12

Media pembelajaran  interaktif  berbasis
multimedia kurang efektif dan efisien
digunakan dalam proses pembelajaran

V]

Media pembalajaran  interaktif  berbasis
multimedia membuat saya lebih aktif dalam
proses pembelajaran

Saya setuju apabila media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia untuk mata
pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut

Saya tidak memperolch pengetahuan baru
melalui media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia

Komeniar dan Satun
INRdio, paovba tajarn_(04vrak (. penibuat, proes buosor
enind (bt (bt don, Hdat e borankan.......

s . -
Responden

182



Lampiran 20 Hasil Angket Uji Kelompok Kecil

183

No

Daftar Pertanyaan

Responden

4

5

Tampilan yang digunakan
dalam media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia menarik

Penyajian materi  dalam
media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia disusun secara
terstruktur sehingga mudah
dipahami

Materi yang disajikan dalam
media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia mampu menarik
minat peserta didik

Pengguna dengan mudah
berinteraksi saat
menggunakan media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

Saya mengalami kesulitan
saat proses pembelajaran
menggunakan media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

Saya merasa senang
menggunakan media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia dalam
proses pembelajaran

Menggunakan media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia
membuat saya dapat belajar
secara mandiri

Isi materi sangat lengkap

Fitur-fitur yang terdapat
dalam media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia dapat membantu
pengguna
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No

Daftar Pertanyaan

Responden

1 2 3 4

5

10
Q)

Materi dalam media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia
membosankan sehingga saya
lebih suka belajar

menggunakan buku

11

Saya dapat melihat
perolehan nilai dalam media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

12

Media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia kurang efektif
dan efisien digunakan dalam
proses pembelajaran

13

Media pembalajaran
interaktif berbasis
multimedia membuat saya
lebih - aktif dalam proses
pembelajaran

14

Saya setuju-apabila media
pembelajaran interaktif
berbasis multimedia untuk
mata pelajaran Informatika
diterapkan lebih lanjut

15
Q)

Saya tidak memperoleh
pengetahuan baru  melalui
media pembelajaran
interaktif berbasis
multimedia

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 | 3,6,10,13
media pembelajaran interaktif
Potensi produk yang 14
dikembangkan untuk
digunakan

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

ANGKET UJI1 COBA LAPANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA MATERI MATERI SISTEM KOMPUTER

L. Pengantar
Pemyataan berikut merupakan gambaran dari respons siswa untuk uji coba
lapangan terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Discovery
Learning di Kelas VII SMP Negeri 4 Singaraja.

= Sangat Setuju



1L

Daftar Pernyataan Respond Siswa

No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS

KS

S

SS

Tampilan yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
menarik

Penyajian materi dalam media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia disusun secara
terstruktur schingga mudah dipahami

Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
mampu menarik minat peserta didik

C

Pengguna dengan mudah berinteraksi saat
menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

<

Saya mengalami  kesulitan saat  proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia

Saya merasa scnang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dalam proses pembelajaran

Menggunakan media pembelajaran interakiif
berbasis multimedia membuat saya dapat
belajar secara mandiri

Isi materi sangat lengkap

Fitur-fitr yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
dapat membantu pengguna

10

Materi dalam media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membosankan sehingga
saya lebih suka belajar menggunakan buku

Saya dapat melihat perolehan nilai dalam
media  pembelajaran interaktif  berbasis
multimedia
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No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban
STS| TS [ KS | S | SS
12 |Media pembelajaran  interaktif  berbasis
multimedia kurang efektif dan efisien \//
digunakan dalam proses pembelajaran
13 |[Media pembalajaran interaktif  berbasis
multimedia membuat saya lebih aktif dalam ]
proses pembelajaran
14 |Saya setuju apabila media lajaran B
interaktif berbasis i g
pelajaran Infc
15 | Saya tidak !
melalui aj S
m
. A
pI
&% ‘ ' ¥ -
K ¢ [ o
‘ {
l. 4[' gsff.u:. ¥ |
R . o i adive
W, P
wessesnanae LI . ennsssns
FJ . garaja,
DIKSEYE Responden

Cne Fooriomy'y

-----------------
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No

Responden

Daftar Pertanyaan

10

18

19

20

21

26

27

28

29

30

31

36

37

38

Tampilan yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedial
menarik

Penyajian materi dalam media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia disusun secara
terstruktur sehingga mudah dipahami

Materi  yang  disajikan dalam = media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia)
mampu menarik minat peserta didik

Pengguna dengan mudah berinteraksi saat]
menggunakan media pembelajaran interaktif]
berbasis multimedia

Saya mengalami kesulitan saat proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia

Saya merasa senang menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis multimedial
dalam proses pembelajaran

Menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia membuat saya dapat
belajar secara mandiri

[si materi sangat lengkap

Fitur-fitur yang terdapat dalam media)
pembelajaran interaktif berbasis multimedia)
dapat membantu pengguna

10

Materi dalam media pembelajaran interaktif]
berbasis multimedia membosankan sehingga

saya lebih suka belajar menggunakan buku
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4 [4a]s[as][s5]s5]4ala]s]a]a]s5]|s5]s5(alalalala]s][s5]4al4a]5]4a[5]s5]a]4]5]4]4a[4a][5[4]5] 5
1" 1Saya dapat melihat perolehan nilai dalam media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia
Media pembelajaran interaktifberbasis43445445444455545544554455545453455454
12" multimedia kurang efektif dan efisien digunakan
dalam proses pembelajaran
Mediapemba]ajaran interaktif berbasis| 5 [4|5|5[4 55|54 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
B |multimedia membuat saya lebih aktif dalam|
proses pembelajaran
14 |Saya setuju apabila media pembelajaran) 5 [4 |4 |54 |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
interaktif berbasis multimedia untuk mata
pelajaran Informatika diterapkan lebih lanjut
15 |Saya tidak memperoleh pengetahuan barul 4 [4 |53 |5 [4|5(5|4 (5|44 [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
melalui media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia
Jumlah Skor Per Responden 63 16765 [68 [70 |65 [72 68 63 [73 |67 |64 169 (72 [71 |67 |65-167 (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 89 187 (91 [93 [87 196 [91 [84 (97 |89 [85 192 [96 95 |89 [87 [89 [88 85 [95 (89 (84 (92 193 [88 [93 (87 193 [88 [96 (89 [84 |96 (93 |87 [97 95
% [0 [0 % (% Y0 Yo (o (% Yo (Yo o % (% o (Yo % (% [0 Y0 o % Y [0 B % Yo Yo o B (% Y0 [0 [ % (% Yo %

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
Kemudahan 1,4,6,7,8
menggunakan
media pembelajaran
interaktif

1. | Manfaat Antusias  peserta | 5,9
didik
Pengajaran 2,3,10
menggunakan
media pembelajaran
interaktif

(Sumber : Mariani, 2020)



Lampiran 25 Hasil Angket Uji Respon Guru

ANGKET RESPONDS GURU MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA

IL

PELAJARAN INFORMATIKA MATERI SISTEM KOMPUTER

Pengantar

Pemnyataan berikut merupakan gambaran dari respons guru terhadap
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Discovery Learning di Kelas
VII SMP Negeri 4 Singaraja.

Petunjuk
a. Bacalah setiap butir pertnyaan dengan cermat

b. Isilah pertanyaan berikut secara jujur dan terbuka sesuai dengan pendapat anda
sendiri
c. Pilih salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai degan keadaan atau

pendapat anda, dengan cara memberikan tanda () pada salah satu jawaban yang
telah disediakan dengan keterangan sebagai berikut:

STS = Sangat Tidak Setuju
TS  =Tidak Setuju

KS = Kurang Setuju

S = Setuju

SS = Sangat Setuju

Daftar Pernyataan Responds Guru

No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban
STS( TS [ KS | S SS
1 | Penggunaan media pembelajaran interaktif 2
mempermudah saya dalam penyampaian \_/
materi pembelajaran Informatika
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No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS | KS | 8

@

Media pembelajaran interaktif’ memiliki alur
yang menarik dan sesuai dengan materi
pelajaran

Saya merasa kurang senang menggunakan
media  pembelajaran  interaktif  dalam
penyampaian materi pembelajaran Informatika
karcna pemaparan materinya tidak terstruktur

Dengan adanya media pembelajaran interaktif
saya merasa lebih teratarik dalam mengajar
karena berisikan gambar, video animasi, dan
kuis

Penggunaan media pembelajaran interaktif
membantu siswa menjadi lebih aktif dalam
pembelajaran

Saya lebih teratrik mengajar menggunakan
buku dibandingkan dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif

Media pembelajaran interaktif belum scsuai
dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan

Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika
mengajar dengan menggunakan  media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Informatika

Penggunaan media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran Informatika membantu
siswa untuk belajar secara mandiri

Penggunaan media pembelajaran interaktif
dapat mempermudah dalam penilaian siswa

Singaraja, 0} Juni dod(
Responden

MU

Gde Ambara Putra, S.Pd., Gr.
NIP. 19891129 201708 1 001
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Lampiran 26 Angket Uji Respon Siswa
KISI — KIS 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

l. Tampilan Kemenarikan tampilan 1,2,14
Kemudahan penggunaan | 4,6

2. Manfaat media pembelajaran
interaktif,
Efek bagi peserta didik 7.9,10,11,12,13

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

(Sumber:Mariani, 2020)



Lampiran 27 Hasil Angket Respon Siswa

b=

ANGKET RESPON SISWA MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN INFORMATIKA MATERI MATERI SISTEM KOMPUTER

I Pengantar
Pernyataan berikut merupakan gambaran dari respons siswa untuk terhadap
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Discovery Learning di Kelas

VII SMP Negeri 4 Singaraja.

i siswa di sckolah. Olch karena

S= Setuju

SS= Sangat Setuju
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Daftar Pernyataan Respond Siswa

No

Daftar Pertanyaan

Alternatif Jawaban

STS

TS

KS

)

Tampilan pada media pembelajaran interaktif
sangat menarik

<\ @

Saya tertarik apabila kegiatan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif

v

Materi dalam media pembelajaran interaktif
mudah dipahami

Saya mengalami kesulitan dalam menggunakan
media pembelajaran interaktif

Saya merasa tidak nyaman dalam belajar karena

pemaparan matcri pada media pembelajaran
interaktif tidak terstruktur

Media pembelajaran interaktif sangat membantu
saya dalam proses pembelajaran

Dengan  penggunaan media pembelajaran
interakiif membuat saya cenderung bosan dalam
mengikuti proses pembelajaran

Soal yang terdapat dalam media pembelajaran
interaktif tidak berkaitan dengan materi
pelajaran

Dengan adanya media pembelajaran interaktif
saya menjadi lebih aktif dalam proses
pembelajaran

10

Dengan adanya media pembelajaran interaktif
dapat menambah kemandirian saya dalam proscs
pembelajaran

S\

11

Saya dapat menambah pengetahuan ketika
proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif

Saya tidak mampu mengikuti  proses
pembelajaran apabila menggunakan media
pembelajaran interaktif

Penggunaan media pembelajaran interaktif
membuat Saya menjadi lebih antusias dalam
proses pembelajaran
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No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban

STS| TS | KS | S | S8
14 | Video pembelajaran pada media pembelajaran \/
vd

interaktif dikemas sangat menarik

15 | Materi pelajaran yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif kurang lengkap

-------

‘Puto krsnaSe o ©
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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 | 20 18 0 0 0
menggunakan media pembelajaran interaktif
3 Materi dalam media pembelajaran interaktif mudah | 19 19 0 0 0
dipahami
4 Saya mengalami kesulitan dalam menggunakan | 0 0 3 17 18
) media pembelajaran interaktif
5 Saya merasa tidak nyaman dalam belajar karena | 0 0 4 22 12
() pemaparan materi pada media pembelajaran
interaktif tidak terstruktur
6 Media pembelajaran interaktif sangat membantu | 19 18 | 0 0
saya dalam proses pembelajaran
7 Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif | 26 11 | 0 0
membuat saya cenderung bosan dalam mengikuti
proses pembelajaran
8 Soal yang terdapat dalam media pembelajaran | 0 1 5 20 12
) interaktif  ‘tidak  berkaitan = dengan  materi
pembelajaran
9 Dengan adanya media pembelajaran interaktif saya | 20 18 0 0 0
menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran
10 Dengan adanya media pembelajaran interaktif dapat | 23 15 0 0 0
dapat menambah kemandirian saya dalam proses
pembelajaran
11 Saya dapat menambah pengetahuan ketika proses | 22 15 1 0 0
pembelajaran menggunakan media pembelajaran
interaktif
12 Saya tidak mampu mengikuti proses pembelajaran | 0 0 1 18 19
) apabila menggunakan media pembelajaran interaktif
13 Penggunaan media pembelajaran interaktif membuat | 29 9 0 0 0
saya menjadi lebih antusias dalam proses
pembelajaran
14 Video pembelajaran pada media pembelajaran | 22 16 0 0 0
interaktif dikemas sangat menarik
15 Materi pelajaran yang terdapat dalam media 0 0 2 19 17
) pembelajaran interaktif kurang lengkap




Lampiran 29 Kisi — kisi Soal Soal Instrumen Uji Efektivitas

199

Indikator Level Pretest Postest
Kognitif
siswa mampu | CI 1. Perangkat pada gambar di bawah ini yang berfungsi | 1. Perangkat yang digunakan untuk mengetik huruf
mendeskripsikan untuk menampilkan gambar atau tulisan dari komputer dan angka ke dalam komputer pada gambar
perangkat  keras adalah .... dibawah ini adalah ....
berdasarkan a a.
bentuk dan cirinya
b. b
c.
c.
d.
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Siswa mampu | C2 Contoh program yang digunakan untuk mengatur kerja | 2. Fungsi utama dari sistem operasi pada komputer
menjelaskan jenis- komputer adalah ....... adalah untuk ....
jenis perangkat a. Microsoft Word a. Menyimpan gambar
lunak b. Corel Draw b. Mengatur internet
¢. Windows 10 c¢. Mengatur kerja antara alat Keras dan
d. Photoshop program
d. Membersihkan file
Siswa mampu | CI Komputer bekerja dengan menggunakan angka ... 3. Komputer memakai angka biner karena ....
menjelaskan a. 0-9 a. Lebih mudah dipahami manusia
bilangan biner b. 4 8 b. Bisa diketik lebih cepat
c. Odan1 ¢. Komputer hanya mengenal angka 0 dan 1
d. 1ldan2 d. Menghemat listrik
siswa mampu | C3 Rafi ingin membeli komputer untuk menggambar |4. Mira ingin membeli komputer untuk bermain
menjelaskan desain. Langkah pertama yang harus dia lakukan game. Hal pertama yang harus dia lakukan adalah
permasalahan yang adalah ... . o
ada pada perangkat a. Mem‘p?h komputer.bekas a. Membeli casing lucu
keras dan b. Memilih warna casing b. Memilih spesiﬁkasj yang cocok untuk game
spesifikasi c. Melil}gt spesifikasi komputer yang sesuai ¢! Mengupduh aplikasi
Komputer d. Memilih program gambar d. Memilih warna keyboard
siswa mampu | C4 Saat komputer sering macet saat membuka banyak | 5. Saat komputer lambat membuka banyak
menjelaskan program, kemungkinan masalahnya ada pada .... aplikasi, yang paling tepat dilakukan adalah ....
permasalahan yang a. Layamya terlalu besar a. Ganti layar
ada pada perangkat b. Harddisk penuh b. Hapus folder Downloads
keras dan ¢. RAM-nya terlalu kecil c. Tam_bah kapa_sitas RAM
spesifikasi d. Kabelnya rusak d. Matikan antivirus
komputer
siswa mampu | C3 6. Perhatikan gambar-gambar perangkat berikut ini 6. Perhatikan gambar dibawah

mendeskripsikan
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perangkat  keras
berdasarkan

bentuk dan cirinya

Nl se

Dari gambar diatas perangkat manakah yang bukan

i

Bagién yang dfﬁinjukkan pada gambar tersebut
digunakan untuk.....

termasuk  kedalam  perangkat keras keluaran a. Menyimpan dokumen
(output)....... b. Memproses semua perintah dalam
a. Monitor komputer
b. Speaker ¢. Menampilkan hasil kerja
c. Printer d. Mengatur suara
d. Mouse
siswa mampu | CI 7. Angka biner dari angka 5 dalam desimal adalah .... Hasil dari biner 110 jika diubah ke angka desimal
menj elaskan a. 110 adalah ....
bilangan biner b. 101 a. 5
c. 111 b. 7
d. 100 c.6
d. 4
siswa mampu | C2 8. Sebuah sistem komputer lengkap harus memiliki .... Alat input dalam komputer digunakan untuk ....
memahami a. Layar, kabel, dan koneksi internet a. Mengubah data menjadi suara
bagaimana b.  Alat masukan, pemrosesan, dan keluaran b. Memasukkan data ke komputer
perangkat  dapat c. Printer, speaker, dan RAM c. Menyimpan hasil pekerjaan
berinteraksi d. CPU, mouse, dan Listrik d. Menampilkan gambar ke layar
dengan perangkat
lain
siswa mampu | C4 9. Seorang siswa ingin membuat laporan tugas sekolah | 9. Bayu ingin menonton video pembelajaran

menjelaskan jenis-

yang berisi teks, gambar, dan tabel. Manakah gambar

tentang sistem komputer di leptopnya. Namun,
ia_keliru membuka aplikasi microsoft word
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jenis
lunak

perangkat

perangkat lunak yang paling tepat digunakan untuk
menyelesaikan tugas tersebut.....
a.

sehingga video tersebut tidak dapat diputar.
Perangkat lunak yang seharusnya dibuka oleh
bayu adalah.....

a.

VLC media player
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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
¢. Komputer cocok dengan program yang akan
dipasang
d. Tidak ada virus

10. Perhatikan syarat minimal untuk menjalankan

aplikasi edit foto di bawah ini:

e RAM minimal 8 GB

e Prosesor minimal Intel Core 15

e Sistem Operasi Windows 10

e 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
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Uji Ahli Media dan Desain

Uji Coba Perorangan Uji Kelompok Kecil

Uji Lapangan Uji Respon

2 B
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