121

LAMPIRAN

Lampiran 1: Dokumentasi Wawancara dengan Narasumber dan Observasi
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Lampiran 2: Surat Ijin Penelitian dan Surat Pernyataan Selesai Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja Bali
Laman. Mlgrf‘ﬂl yadibeho ac id

Nomeor | 22I2UNSSE.1 L I/KM2024 Singaraia, 30 Oktober 2024
Peribal  : Surat Permohonan Data
Yih. Kepala SMP Negeni 2 Singaraja
i tempat
schubungan Tugas Abbin Skripsi, maka melabui surat ind kami

‘mohon Bapak/fbu berkenan memberikan data yany dibutuhkan. Adapun mahasiswa yang skan
‘melakukan pengambilan daa seperti terscbut di bawah ini

Nams.  Selvion Rinesi
NN - 2015081077
Program Studi * Pendidikan Teknik Informatika
Jurusan © Teknik Informatika
: i it
Judul Skeips: i otk Melatih mpann

Pada Ansk SMP Studs Kasus SMP Negeri 2 Singarsja)

Demikion tevima kasif.

b idane Akademik.

Made Wigdu Antara Kesiman
NIP 19820 1112008121001

Nomor : SIWUN48.1 1. 1V/DLO3.002026
Penhal : Surat Permohonan Pengambilan Data

Vi, Kepala SMP Negeri 2 Sivgaraja
di tempat

kami molion Bapak/Tbu berkenan memberikan data

yeng akan data se¥
Nama  Selvina Rinesti
NIM + 2015051077
Progeam Studi + Pendidikan Teknik Informatika
Jurusan  Teknik Informatika
Data yang dibutuhkan  Terkait uji respon siswa kelas VIT mengenai game cdukasi

yang dikembangkan untuk pembelajaran Informatika

Judul Penelitian + Pengenbangan Game Fdukas Untuk Melatih Kemanpuan
Logika Pemmgraman Pada Anak SMP ( Studi kasus SMP
Neger 2 Singaraja)

Demikian kami dan diucapkan terima kasih.
a0 Dekan
‘Wakil Dekan Bidang Akademik,

Made Windu Antara Kesiman
NIP 19821 1112008121001

Catataa
Balai UG ITE No. 11 Taia 2008 1
Sortifikasi ceaknya mempaan st bukt tkoun yung silr

Y Elektronik & i

nh

KEMENTERIAN RISET. DAN TEKNOLOGE
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
Julan Udaysna Singarajs-Bali Kode Pos 81116
Tip. (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman: www undiksba ac.id

297UN4S.1 1 SKM/2024

‘Surat Permohonan Pengambilan Data.

Singaraja, 28 Oktober 2024

Nomor
Penbal
Lampiran
Yth. Dekan FTK

Di tempat

Dengan hormat,
Sehubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir / Skripsi yang dilaksanakan oleh saudars
mahasiswa:

Nama :
Nim L 2015051077

Prodi/Jurusan Pendidikan Teknik Informatixa’ Teknik Informatika
Instansi yg ditujui SMP Negeri 2 Singaraj

Jabatan vg dituju * Kepala SMP Neger 2 Singaraja

Data yang dibutuhkan Terkail dengan p jaran i i iswa kelas VIT
Judal 2 Game Edukasi Untuk Melatih K

: Pengembangan emampuan
Logika Pemrograman Pade Ansk SMP (Studi Kasus SMP
Negeri 2 Singaraja)
Bersama ini kami mohonkan kepads Bapak untuk berkenan memfasilitasi kebutuhan data
untuk Tugas Akhir / Skripsi mahasiswa yang bersangkutan.
Demikian kami ssmpaikan. Atas perhietian dan kerjusama Bapak, kami ueapkan terima kasits.
Ketua Jurusan Teknik Informatika,

Putu Hendra Suputra
NIP. 198212222006041001

19720623 199802 1 002
Pembina Utama Muda,1V/e
Kepala Sekolah

SMP Negeri 2 Singaraja

rnya bahwa :
: SELVINA RINESTI
NIM © 2015051077
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika S1
Jurusan / Fakiltas Telnilt Informatika / Teknik dan Kejuruan
Baliwa memang benar mahasiswa tersebut telah selesai melaksanakan Penelitian di
SMP Negeri 2 Singaraja dengan Judul Penelition “PENGEMBANGAN GAME EDUKASI

UNTUK MELATIH LOGIKA N PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)",

Demikian Surat Keterangan Selesai Melaksanakan Penelitian ini dibuat dengan

sebenarny untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinys,
Singaraja, 7 April 2026
L
>t

all-'ﬂ, s, Dokumen ini telah ditandatongani secara elelctronik mes
Bstwonis. sertifikat elektronik yang diterbitian oleh Balai Sertifiknsi Elektronik,
Badan Siber Sandi Negara
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tpakah di kelas adik-adik, terutama pada Pelajaran Informatika sudah digjarkan |0 Copy chart
materi tentang Algoritma dan Pemrograman?
33 responses

@ Sudzh
@ Beivm

Bagaimana pelajaran Informatika yang diajarkan di kelas terutama pada materi ID copy chart
algoritma dan pemrograman, apakah materi tersebut susah dipahami?

33 responses

LD Caopy chart
LD Copy chart
@ Sudsh
@ Belum
Apakah adik-adik suka bermain game? IO copychart

32 responses

P, s

124



125

AD@Kan adIk-a20iKk 3UKa DEMMEain game s’ | Lopy chart

32 responises
®¥a
@ Tidak
Jika Ya, seberapa sering adik-adik bermain game dalam seminggu? IO Copyechart
33 responses
@ Sering
@ Cukup Sering
& Jarang

@ Tidak barmain game

= skan lebih menyenangkan IO Copychart

LD Copy chart
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Lampiran 5: Modul Pembelajaran Informatika

BAB 2 Berpikir Komputasional
Capaian Pembelajaran Umum :
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Pada akhir Fase D, peserta didik mampu menerapkan proses berpikir efektif dan

efisien untuk menyelesaikan persoalan berlatar belakang informatika yang didasari
data terstruktur, menentukan langkah-langkah untuk mengolah instruksi interaktif
dan data yang dapat dijalankan oleh manusia atau mesin otomasi, dan

memanfaatkan dengan optimal sekumpulan fasilitas yang tersedia, memanfaatkan

data internet, serta mampu bersosialisasi dan berkolaborasi dengan baik, serta
berkreasi dengan etis di dunia digital.

Elemen :
Berpikir Komputasional
Capaian Pembelajaran :
Peserta didik mampu memahami konsep himpunan data terstruktur dalam
kehidupan sehari-hari, memahami konsep lembar kerja pengolah data dan
menerapkan berpikir komputasional dalam menyelesaikan persoalan yang
mengandung himpunan data berstruktur sederhana dengan volume kecil, dan
mendisposisikan berpikirkomputasional yang diperlukan pada berbagai bidang;
mampu menuliskan sekumpulan instruksi dengan menggunakan sekumpulan
kosakata terbatas atau simbol dalam format pseudocode.

Materi Tujuan Pemeblajaran JP

Pengenalan konsep | Peserta  didik = mampu - mengenal dan | 6

berpikir komputasional | memahami konsep berpikir komputasional.
Peserta didik ‘' mampu mengenal dan
memahami metode berpikir komputasional
(dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi,
algoritma).

Berpikir komputasional | Peserta didik mampu menerapkan berpikir | 6

dalam berbagai bidang ' | komputasional dalam menyelesaikan
persoalan sehari-hari hingga yang berkaitan
dengan komputer

Pentingnya Peserta didik dapat mengenali konsep dasar | 6

mengorganisir data | pengolah data (seperti spreadsheet) dan

Pengenalan lembar | memahami elemen-elemen dasar dalam

kerja pengolah data lembar kerja pengolah data

Bekerja dengan | Peserta didik dapat memasukkan data| 6

Microsoft Excel sederhana (misalnya, nama, angka, atau
daftar) di dalam lembar kerja.

Pengolahan Data Dasar | Peserta didik mampu mengelola dan | 12
menganalsisi data sederhana menggunakan
perkakas pengolah data

TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 36
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Lampiran 6 :Dokumentasi dan Hasil Validasi Ahli Isi dan Ahli Media




Hasil Validasi Ahli Isi
Ahli Isi I

ANGKET TANGGAPAN PENILATAN OLEH AHLI MATERIT
PENGEMBANGAN GAME EDUKAST UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Penguii : Fagde dipa Sdbesa, sl
Pekerjaan Gy Tngotwgii

Initansi DM N L GMEARAIA
Tanggal Pengujian @ 9. — FEBRUM ~ 2026

Angket ini di untuk i pendapat scbagai Ahli Isi/Materi
terhadap kualitas materi dalam Game Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan
Logika Pemrograman Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 S;ngan}:) yang telah dibuat.
Sehubungan dengan hal tersebut, di kepada i untuk
memberikan Penilaian, komentar, dan saran dari Bnpekﬂbu yang akan dlguhakn!l ‘peneliti sebagai
dasar unfuk merevisi dan menyempumakan kualitas materi game ini.

Petunjuk Pengisian:
1. Lembar angket ini diisi oleh Abli Isi/Materi (Guru Informatika)
2. diberikan dengan {kan tanda centang (V) pada kolom penilaian relevan
dan tidak relevan

3. Setelah melakukan pemberian tanggapan pada anglet, validator dapat memberikan saran
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan
4, Terima kasih atas kesediaan Ahli Isi/Materi menyempatkan diri untuk mengisi an

A. Aspek Kelayakan Isi

No Aspck yang Dinilai

Informatika SMP Fase D, khususaya
Komputasional (BK).
5 | Tingkat kesulitan tantangan dan b
dengan tahap

Kesimpulan

Game Edukasi “Logic Adh
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B. Aspel Kualitas Materi

” Relevansi
Ne Aspek yang Dinilai Tidak
Sl Relevan

Simulasi konsep (Dckomposisi, Pengcnalan Fola, Abstraksi,
Algoritma) disajikan dengan tepat dan tidak menyimpang dari \/
feori.
‘Alur penyelesaian masalah (prodiens solving) pada setiap level ‘/
sudah logis, sistemalis, dan benar.
Kunci jawaban dan sistem penilaian (benar/salah) dalam game K/
sudsh akurat dan bebas dari kesalahan (crror/bug materi).

Pznag\:ruan istilah Informalika (seperti Loaping, Binary, Sorting) \//
8

dengan tepat dan disertai penjelasan yang benar,

[

S

-

C. Aspek Kemanfaatan dan Penyajian

Relevansi
No Aspek yang Dinilai Tidak
Relovan | poion

o

Maleri game mampu memancing siswa untuk berpikir kritis dan L/

analitis, bukan sckadar menebak-nebak.

10 Game berhasil mengubah materi logika yang abstrak menjadi \/

bentuk visual (konkret) yang lebih mudah dipahami siswa.

1 Penjelasan dan fitur bantuan (Clire) dalam materi cukup jelas w
4

schingga siswa dapat belajar sccara mandiri.
Kalimat perintah dan teks soal menggunakan Bahasa Indoncsia
12 | yang baku, komunikalif, dan tidak menimbulkan makna ganda

irtecgace tko Jow Idhedst Wil e W\me So
1 e lonyab (g, by ), b
i b colu Do

Dipindai dengan CamScan

Logika ¥ g Pada

anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat dinyatakan (*) :

0 Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

[ Tidak layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda cenlang (\f) pada kolom yang sesuai dengan kesimpulan Ahli

IsiMateri.

Singaraja,\%. 7.2 7. 2020
Ahli Isi/Materi

UL LR



Ahli Isi IT

B. Aspek Kualitas Materi
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Relevansi
ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLI MATERT No Aspek yang Dinilai Relevan | _TU03K
PENGEMBANGAN GAME EDUIKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA Relevan
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP Simulasi konsep (Dekomposisi, Pengenalan Pola, Abstraksi,
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA) 5 | Algoritma) disajikan dengan tepat dan tidak menyimpang darl |
- feort.
Nama Pengai i Luin R Fidbry Eraa’, §-pd Al penyelosain masalah (rablem solving) pada solap Tovel |
Pekerjaan 2 G A s L) sudah logis. sistematis, dan benas.
Instansi Ay & Cgpey= Founci jawaban dan sistcm penilaian (benar/salal dalam game
Tanggal Pengujian : 12 fidorory do2f 7' | sudah akurat dan bebas dari kesalahan (ervor/bug materi). i
Anghet ini dimaksudkan untk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai Abli TsifMateri s zi:f:nl::“,“"" 'wmm Loopivg, T_‘:'f”zﬁ L
terhadap kualitas materi dalam Game Edukasi “Lagic Adventure” Untuk Melatih kemampuan
Logika P Pada anak SMP i Kasus SMP Negeri 2 Sit ja) yang lr.luh dibuat.
sdﬂ::n;:mmm i 5 dfls“’d Wdﬂm m i o €. Aspek Kemanfaatan dan Penyajian
memberikan Pmllm\, komentar, dan saran dari Bapdd!bu yang akan digunakan pencliti sebagai Relevansi
dasar i dan game ini. No Aspek yang Dinilai ¥ Tidak
= . Relevan
Pthnfuk Pesgibans " Materi game mampu memancing siswa untuk berpikir kritis dan
1. Lembar angket ini diisi oleh Ali Isi/Materi (Gur Informatike) analitis, bukan sekadar menebak-nebak. i
2. Tanggapan diberikan dengen m.y.gnf)p.d_.mm penilaian relevan 10 Game berhasil mengubah materi logika yang abstrak menjadi W
dan tidak relevan bentuk visual (konkret) yang lebih mudah dipahami siswa.
3. Setelal melakukan pemberian tanggapan pada angket, validator dapat memberikan saran 1 P:l{j:hsu{ dan fitur m (Chre) Mam materi cukup jelas =
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan sehingga siswa dapat belajar secara mandiri.
4. Terima kasih atas kesedisan Ahli Isi/Materi menyempatkan diri unfuk mengisi angket Kalimat periniah dan teks soal menggunakan Bahasa Indonesia
penelitian ini 12 | yang baku, komunikatif, dan tidak menimbulkan makna ganda | /"
(ambigu).
A. Aspek Kelayakan Isi
& Saran
No Aspek ang D A B Gl oS B 88 bl 87 ot
mmﬂnmgmnmwmpw ‘bﬁnwjm sound .

1 Inl‘omauh SMP Fase D, khususnya

@ Dipindai dengan CamScanner

O Layak digunakan tanpa revisi
& Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
[0 Tidak layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda centang (\l) pada kolom yang sesuai dengan kesimpulan Ahli

Isi/Materi.

Singaraja,.
Alli IsiMateri

B Lt 0T, KBRS sy
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Ahli Media I

ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN GAMT. EDUKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA g | i da s bkl o lon, e o Moge |
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP Advantirg mudi dibaca’ penigguna
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA) 4 Tataletak ‘::;men game "Logic Adveninre” (ersusun rapi dan tidak /
membingungkan
Nama Penguiji uh Pubu Eho Danayanlh SPd, MM
Pekerjaan tDosen Prodi mﬂtasr}‘um l-!ﬂ"'"”)"‘“ B BenediGuns T
Tanggal Pengujian : 13 Jonuont 206 55 R ——— i -
Relevan Relevan
Angket yang telah dibuat ini dimaksudkan untuk thui dari ahli media - Elemen dalam game “Logic Adventure™ seperti tombol, objek
terhadap Game Edukasi “Logic Adventure” Unwk Melatih kemampuan Logika Pemrograman interaktif befungsi dengan baik v
Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) yang telah dibuat. Sehubungan dengan hal s Mekanik permainan (drag and drop, klik, dan input) mudah . r’IwL,\ }..ad,.a‘bg
tersebut, dimohonkan kepada ahli media untuk memberikan tanggapan dan saran terhadap Game dipahami dan digunakan olch siswa £ i
Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Pada anak SMP 5 | MR RNE e dan level dalam game “Logic g
(Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) sebagai bahan evaluasi peneliti. Adventure" berjalan lancar, jelas dan tidak membingungkan siswa
Petunjuk Pengisian: o |Sem Feedback dan reward ditampilkan dengan jelas dan tepat 7 Mn?,-. }qw\t
1. Lembar angket ini diisi oleh ahli media wakt hmhhgm et
2. Tanggapan diberikan dengan memberikan tanda centang.(‘\l[) pada kolom penilaian relevan o —
dan tidak relevan Telovandt
3. Setelah melakukan pembcerian tanggapan pada angket, validator dapat memberikan sar No Aspek yang Dinilai Tidak
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan Relevan | g tevan
&, T Mk ae hessdisahl media " o Media game “Logic Adventure” ini mampu menarik perhatian dan J
ini menjaga fokus siswa selama bermain
A. Aspek Tampilan Media game "Logic Ady i daht B
i cara bermain tanpa bantuan tambahan:
No Aspek yang Dinilai "Logic Adventure” mendukung keterlibatan aktif g
§ Tampilan antarmuka game “Logic Adves d ¢ 'Logic Adveniure” ini sesuai digunakan sebagai J
dengan karakteristik siswa SMP kela =T g ji i
Pemilihan warna, ikon, dan ilus

Adventure "tidak mengganggu ken

Dipindai dengan CamSeanner

Hbaws

\wm,,n, — A
®. o bnbwfﬁ»fh 5 treo
@. ?ﬁm olww%‘mmmus kg il }.,g.hbg
Al NS G %glﬂnl! h
vlhu%m oou) A wq"ﬁmwiww% Aih
%T.uﬂ (eonig ATV EAD Wf‘

Kesimpulan

Gare Edukasi “Logic Advennire” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Pada
anak $MP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat dinyatakan (*) :

O Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
[J Tidak layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda centang (‘J) pada kolom yang sesuai dengan kesimpulan ahli media.




Ahli Media II

ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

L lalo) Madies probigeme S04, w0
thaSen Prodi Pendidikon Toey Wjsemokea
Tanggal Pengujian  : 24 Janset: 2046

Nama Penguji
Pekerjaan

Angket yang telah dibuat ini dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan dari ahli media
terhadap Game Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman
Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Si yang telah dibuat. dengan hal
tersebut, dimohonkan kepada ahli media untuk memberikan tanggapan dan saran terhadap Game
Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Pada anak SMP
(Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) sebagai bahan evaluasi peneliti.

Petunjuk Pengisian:
1. Lembar angket ini diisi oleh ahli media

2 diberikan dengan tanda centang () pada kolom penilaian relevan
dan tidak relevan

3. Setelah melakukan pemberian tanggapan pada angket, validator dapat memberikan saran
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan

4. Terima kasih atas kesediaan ahli medi k

diri untuk mengisi angket penelitian

ini
A. Aspek Tampilan

No Aspek yang Dinilai

Tampilan antarmuka game “Logic Adventure” menarik dan
dengan karakteristik siswa SMP kelas VII
Pemilihan warna, ikon, dan ilustrasi
Adventure "tidak
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Ukuran dan jenis hurof yang digunakan dalam game “Logic

v

3 v
Adventure " mudah dibaca pengguna
Tata letak el atie "Logic Ady o i dan tidak
i ; game "Log 2 v
membingungkan
B. Elemen Game
Relevansi
Ne Aspek yang Dinilai =
Relevan Tidak
Relevan

Elemen dalam game “Logic Adveniure” scperti tombol, objck

interaktif befungsi dengan baik

Mekanik permainan (drag end drop, klik, dan input) mudah
dipahami dan digunakan oleh siswa

Alur navigasi antar menu dan level dalam game “Logic
Adveniure " berjalan lancar, jelas dan tidak membingungkan siswa

Sistem feedback dan reward ditampilkan dengan jelas dan tepat
wakw

% | w]e

\g pembelajaran di kelas

C. Efektivitas
Relevansi
No Aspek yang Dinilai — Tidak
Relevan
0 Media game "Logic Adventure” ini mampu menarik perhatian dan \/
menjaga fokus siswa selama bermain
10 Media game "Logic Adventure” memudahkan pengguna \/
memahami cara bermain tanpa bantuan tambahan
Media game "Logic Adventuye” mendukung keterlibatan akuf
iswa dalam proses bermain vV
"Logic Advenfure” ini sesuai digunakan sebagai i

Kesimpulan

Game Edukasi “Legic

Untuk Melatil

Logika P Pada

anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat dinyatakan (*) :

[ Layak digunakan tanpa revisi
Layak diguoakan dengan revisi sesuai saran
[ Tidak layak digunakan

() mohon mermberikan tanda centang (V) pada kolom yang sesua dengan kesimpulan ahli media.

‘Ahli media

g

| fekit @uiipn prechupes

e, Jonciems WL

Dipindai dengan CamScanner



e Hasil Validasi Ahli Media Pasca revisi

Ahli Media 1

ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

141

Nama Penguji s h Pn’u Eha D‘maa,‘l.lﬂ'. SR, w.pl 5 ‘Ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam game "Logic
" i v
Adventure " mudah dibaca pengguna
Pekerjaan Dosen Prodi Pendidikan Toknl Informabika T Lj ﬂgjdv T T
Tan!gnl Pqngnjian vy Mﬂ\'l‘ AQ’L % letak elemen gome gic. ‘enfure ” lErsusun rapl dan »
membingungkan
Angket yang telah dibuat ini dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan dari ahli media B en Game
terhadap Game Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Raevanel
Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) yang telah dibuat. Sehubungan dengan hal No Aspek yang Dinilai - Tidak
elevan
tersebut, dimohonkan kepada ahli media untuk memberikan tanggapan dan saran terhadap Game _ : Melevans
Edukasi “Logic ddventure® Untuk Melatih | Logika P Pada anak SMP : Elemen dalam game "Logic Adventure” seperti tombol, objek
;l!l gic i 1‘\5 ‘n . al : ogika P o ada an; nerakif befngsl dengan baik v
(Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) sebagai bahan evaluasi peneliti. p Mekanik pemainan (drag and dvop, ik, dan input) mudah
Petunjuk Pengisian: dipahami dan digunakan oleh siswa v
1. Lembar angket ini diisi oleh ahli media . Alur navigasi antar menu dan level dalam game “Logic
2. Tanggapan diberikan dengan memberikan tanda centang (\i) pada kolom penilaian relevan Adventure” berjalan lancar, jelas dan tidak membingungkan siswa
i el el g Sistem feedback dan reward ditampilkan dengan jelas dan tepat o
3. Setelah melakukan pemberian tanggapan pada angket, dapat berikan saran
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan C. Efektivitas
4, Terima kasih atas kesediaan ahli media meny k Relevansl
ini No Aspek yang Dinilai Tidak
Relevan
A, Aspek Tampilan Relevan
lia game "Logic Adventure” ini mampu menarik perhatian dan
No ga fokus siswa selama bermain v
"Logic Ad baa pengaoa |
= bermain ituan
Tampilan antarmuka game " e S b
1 & varikicintik TR ogic Adventure” mendukung keterlibatan aktif
ngan karakteristik siswa
E. = ” s bermain ¥
5 Pemilihan warna, ikon, ogic Adventure" ini sesuai digunakan sebagai /
Adventure “tidak menggang g pembelajaran di kelas

Kesimpulan

Game Edukasi “Logic Adveniure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Pada
anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat dinyatakan (*) :

ﬁ Layak digunakan tanpa revisi
[0 Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
[ Tidal layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda centang (‘4_‘) pada kolom yang sesuai dengan kesimpulan ahli media.

4.4

Singaraa,
Ahli medi|

bt T Dyl




Ahli Media 2

ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLT MEDIA

PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN LOGIKA

PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)
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i Ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam game "Logic /
Adventure" mudah dibaca pengguna
Nama Penguji 1 kbd Badis Prodogena 524, ppd e i dan ti
z W Tata letak elemen game "Logic Adventure " tersusun rapi dan tidak
Pckerjaan thosen beedidikon Teenik  whsrmakeo 4 i
membingungkan
Tanggal Pengujian  : 4 pawt 202€
y B. Elemen Game
Angket yang telah dibuat ini dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan dari ahli media Falvanil
‘anst
terhadap Game Edukasi “Logic Adventure™ Untuk Melatih } p Logika P No Aspelt yang Dinilai T
Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) yang telah dibuat. Sehubungan dengan hal Relevan Relevan
tersebut, dimohonkan kepada ahli media untuk memberikan tanggapan dan saran terhadap Game 5 Elemen dalam game "Logic Adveniure™ seperti tombol, objek Y.
Edukasi “Logic Adveniure” Untuk Melatih s Logika Pe graman Pada anak SMP interaletif befungsi dengan baik
{Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) sebagai bahan evaluasi peneliti. & Mekanik permainan (drag and drop, klik, dan input) mudah \/
Petunjuk Pengisian: dipahami dan digunakan oleh siswa
1. Lembar angket ini diisi oleh ahli media 5 Alur navigasi antar menu dan level dalam game “Logic '\/
2. Tanggapan diberikan dengan memberikan tanda centang, (’\!) pada kolom penilaian relevan Adventure " berjalan lencar, jelas dan tidak membingungkan siswa
e i ‘!::ktem feedback dan reward ditampilkan dengan jelas dan tepat %
tu
3. Setelah melakukan pemberian tanggapan pada angket, validator dapat berikan saran
dan komentar pada kolom yang sudah disediakan
N . ; . C. Efektivitas
4. Terima kasih atas kesediaan ahli media e
anst
nt Aspek yang Dinilai Tidak
A. Aspek Tampilan Relevan Relevan
s -dia game "Logic Adventure " ini mampu menarik perhatian dan v
No Aspek yang Dinilai . | ! s siswa selama bermain
- e } "Logic Adventure” memudahkan pengguna \/
| Tampilan antarmuka game *Logic Adventur danse o ) R tanpe baniish tazibel
dventure” mendukung keterlibatan aktif ‘/
5 Pemilihan warna, ikon, dan il n
Adventure "tidak mengganggu ke enfure” ini sesuai digunakan sebagai ‘/
ajaran di kelas

Kesimpulan
Game Edukasi “Logic Adventure” Untuk Melatih k Logika P Pada

anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat dinyatakan (*) :

feg Layak digunakan tanpa revisi
[ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
[0 Tidak layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda centang ('\l) pada kolom yang sesuai dengan kesimpulan ahli media.




Lampiran 7: Hasil Uji Respon Guru

ANGKET UJI RESPON GURU
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIII KEMAMPUAN LOGIKA
PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Guru : [<adlek Dipa Sulke $g

NIP 1 v

Mata Pelajaran : (NFORMATIRA

Petunjuk Pengisian: Bapak/Ibu dimoh berikan tanda centang (V) pada kolom skala

penilaian berdasarkan pengalaman Bapak/Ibu setelah menggunakan/menguji coba game ini.

Keterangan Skala Likert:

« S8 = Sangal Setuju (Sangat Baik)

+ §=Semju (Baik)

« C=Cukup

« TS=Tidak Setuju (Kurang)

+ S8TS= Sangat Tidak Setuju (Sangat Kurang)

A. Aspek Kepraktisan dan Kemudahan Penggunaan (Usability)

Kategori

No Indikator Penilaian

S8 S C TS

STS

Operasional: Game edukasi ini mudah dioperasikan
1 | (dijalankan) di perangkat tanpa kendala teknis
(error/lag) yang mengganggu pembelajaran.

K di Petunjuk (tutorial) dalam
game sudah sangat jelas, sehingga siswa dapat belajar
secara mandiri tanpa perlu bimbingan berulang dari
guru.

Navigasi: Tampilan antarmuka (interface) dan tombo
3 | navigasi disusun dengan rapi dan mudah dipahami o
guru maupun siswa.

Efisiensi Waktu: Waktu yang dibutuhkan si
4 | menyelesaikan level permainan sesuai deng
waktu jam pelajaran yang tersedia.

v

ian:

Fleksibilitas: Game ini praktis digunakan,
5 | media utama di kelas maupun sebagai tu
siswa di rumah.

(nloih. b/ o
logy. S0

B. Aspek Kualitas Pembelajaran (Pedagogy)
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No Indikator Penilaian

Kategori

58

S

C

TS

STS

Relevansi Matcri: Materi dan tantangan dalam game
relevan dengan Capaian Pembelajaran (CP) clemen
Berpikir K ional (C I Thinking)
Fase D.

o

P

berhasil
abstrak

Game
logika

Konkretisasi Konsep:
memvisualisasikan  konsep
(Dekomposisi, Pola, Algoritma) menjadi

konkret yang mudah dipahami siswa.

Scaffolding: Tingkat kesulitan soal disusun secara
sistematis (dari mudah ke sukar) untuk melatih nalar
siswa secara bertahap.

oo

Umpan Balik: Fitur feedback (seperti Clue/Bantuan
9 | dan penjelasan Reward) efektif membantu meluruskan

p logika siswa yang keliru.

Ketepatan Peny masalah dalam
game benar-benar menguji kemampuan logika

pemrograman, bukan sekadar kemampuan menebak

10

<] <

€. Aspck Manfaat dan Dampak pada Siswa (fimpact)

No Indikator Penilaian

Kategori

8§

S

C

TS

STS

Minal Belajar: Siswa terlihat lebih antusias dan
11 ivasi belajar Infi ika saal menggunakan
media game ini dib metodc k ional.

Keaktifan: Game mampu mengubah perilaku siswa
dari pasif menjadi aktif dalam memecahkan masalah
(problem solving).

Ketelitian: Aturan permainan (seperti reset level jika
fektif melatih siswa untuk berpikir lebih teliti

Penggunaan game ini mampu
asana belajar yang menyenangkan

an interaktif di kelas.

e edukasi ini layak
an  diterapkan scbhagai media
pjaran Logika Pemrograman di

< [ <J<[&]<

Singaraje,.. 2.7, el 2026
Responden

KB DR, Sulegh
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Lampiran 8 :Rekapitulasi Hasil Uji Respon Siswa (Skala Likert)

1. Uji Perorangan

p(Pp(P|(P|P|P|P|(P|P|P|P|P|P|P|P Persen
Kode Total Ket
112134567 |8]|]9]|10]|11 (1213|1415 tase

Peserta Didik Dengan Pemahaman Materi Tinggi
S1 5145|5514 5|5|5[44]5|5]5]4 70
Peserta Didik Dengan Pemahaman Materi Rendah 77.33% | Baik

S2 131152353 (443 ]2]2]14]2]3 46
Total [ 8 |5 [10 7819|8997 6| 7|97 ]7 116

Perhitungan kelayakan dengan rumus :

P = (£> X 100%
n

Keterangan:
P : Persentase Kelayakan
f: Total skor aktual
n: Totak skor maksimal
Uji Perorangan
o Jumlah Siswa: 2 orang
o Jumlah Seal: 15 butir
e Skor Maksimal per Butir: 5 (Sangat Setuju)
o Langkah I (Mencari Skor Malksimal Ideal) : n = 2 siswax 15 x 5
(skor tertinggi) = 150
e Langkah 2 (Lihat Skor Aktual): f'= Total dari tabel = 116
o Langkah 3 (Menghitung Persentase):

116
P=(E) x 100% = 77,33%
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Lampiran 9: Hasil Uji Respon Siswa

Untuk Data Hasil Uji Respon Seluruh Siswa Dapat Diakses Pada QR Berikut :

Lampiran 10 : QR Hasil Presentasi Produk dan Source Game Logic
Adventure

QR Source Game Logic Adventure



151

Lampiran 11: Dokumentasi Pelaksanaan Uji Respon Siswa

Pengujian Perorangan

Pengujian Kelompok Kecil
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Pengujian Kelompok Besar
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DRAFT

Draft 1. Instrumen Uji Ahli Isi

ANGKET TANGGAPAN PENILATAN OLEH AHLI MATERI
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH
KEMAMPUAN LOGIKA PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Penguji
Pekerjaan
Instansi

Tanggal Pengujian

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai

Ahli Isi/Materi terhadap kualitas materi. dalam Game Edukasi “ Logic
Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman Pada anak SMP
(Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) yang telah dibuat. Sehubungan dengan
hal tersebut, dimohonkan kepada Bapak/Ibu Ahit Isi/Materi untuk memberikan
Penilaian, komentar; dan saran dari Bapak/Ibu yang akan digunakan peneliti

sebagai dasar untuk merevisi dan menyempurnakan kualitas materi game ini.
Petunjuk Pengisian:

1.
2.

Lembar angket ini diisi oleh Ahli Isi/Materi (Guru Informatika)

Tanggapan diberikan dengan memberikan tanda centang (\/) pada kolom
penilaian relevan dan tidak relevan

Setelah melakukan pemberian tanggapan pada angket, validator dapat
memberikan saran dan komentar pada kolom yang sudah disediakan
Terima kasih atas kesediaan Ahli Isi/Materi menyempatkan diri untuk
mengisi angket penelitian ini

A. Aspek Kelayakan Isi

No

Relevansi

Aspek Dinilai Tidak
spek yang Dinilai Relevan ida
Relevan

Materi dalam game relevan dengan Capaian
Pembelajaran (CP) Informatika SMP Fase D,
khususnya elemen Berpikir Komputasional (BK).

Tingkat kesulitan tantangan dan bahasa yang
digunakan sesuai dengan tahap perkembangan
kognitif siswa SMP Kelas VII.
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No

Aspek yang Dinilai

Relevansi

Relevan

Tidak
Relevan

Tujuan pembelajaran (melatih logika) tergambar jelas
dalam setiap level permainan.

Materi yang disajikan cukup mendalam dan luas
untuk mewakili konsep dasar pemrograman (tanpa
coding) bagi pemula.

B. Aspek Kualitas Materi

No

Aspek yang Dinilai

Relevansi

Relevan

Tidak
Relevan

Simulasi konsep (Dekomposisi, Pengenalan Pola,
Abstraksi, Algoritma) disajikan.dengan tepat dan tidak
menyimpang dari teori.

Alur penyelesaian masalah (problem solving) pada
setiap level sudah logis; sistematis, dan benar.

Kunci jawaban dan sistem penilaian (benar/salah)
dalam game sudah akurat dan bebas dari kesalahan
(error/bug materi).

Penggunaan istilah Informatika (seperti Looping,
Binary, Sorting) ditempatkan dengan tepat dan disertai
penjelasan yang benar.

C. Aspek Kemanfaatan dan Penyajian

No

Aspek yang Dinilai

Relevansi

Relevan

Tidak
Relevan

Materi game mampu memancing siswa untuk berpikir
kritis dan analitis, bukan sekadar menebak-nebak.

10

Game berhasil mengubah materi logika yang abstrak
menjadi bentuk visual (konkret) yang lebih mudah
dipahami siswa.

11

Penjelasan dan fitur bantuan (Clue) dalam materi
cukup jelas sehingga siswa dapat belajar secara
mandiri.

12

Kalimat perintah dan teks soal menggunakan Bahasa
Indonesia yang baku, komunikatif, dan tidak
menimbulkan makna ganda (ambigu).
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Komentar & Saran

Kesimpulan
Game Edukasi “ Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika
Pemrograman Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat
dinyatakan (*) :

(*) mohon m anda ce m yang sesuai dengan
kesimpulan AL '

Singaraja,.............c.....
Ahli Isi/Materi
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Draft 2 :Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET TANGGAPAN PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH
KEMAMPUAN LOGIKA PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Penguji
Pekerjaan
Tanggal Pengujian

Angket yang telah dibuat ini dimaksudkan untuk mengetahui tanggapan

dari ahli media terhadap Game Edukasi “ Logic Adventure” Untuk Melatih
kemampuan Logika Pemrograman Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2
Singaraja) yang telah dibuat. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohonkan
kepada ahli media untuk-memberikan tanggapan dan saran terhadap Game
Edukasi “ Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika Pemrograman
Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) sebagai bahan evaluasi
peneliti.

Petunjuk Pengisian:

1.
2.

Lembar angket ini diisi oleh ahli media

Tanggapan diberikan dengan memberikan tanda centang (\/) pada kolom
penilaian relevan dan tidak relevan

Setelah melakukan pemberian tanggapan pada angket, validator dapat
memberikan saran dan komentar pada kolom yang sudah disediakan

4. Terima kasih atas kesediaan ahli media menyempatkan diri untuk mengisi
angket penelitian i

A. Aspek Tampilan

Relevansi
No Aspek yang Dinilai Relevan Tidak
Relevan
Tampilan antarmuka game 7 Logic Adventure”
1 | menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP

kelas VII

2

Pemilihan warna, ikon, dan ilustrasi dalam game

2 | Logic Adventure”tidak mengganggu kenyamanan
pengguna
Ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam game ”
3 . ; )
Logic Adventure” mudah dibaca pengguna
4 Tata letak elemen game ” Logic Adventure” tersusun

rapi dan tidak membingungkan




B. Elemen Game
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Relevansi
No Aspek yang Dinilai Relevan Tidak
Relevan
5 Elemen dalam game " Logic Adventure” seperti tombol,
objek interaktif befungsi dengan baik
6 Mekanik permainan (drag and drop, klik, dan input)
mudah dipahami dan digunakan oleh siswa
Alur navigasi antar menu dan level dalam game ” Logic
7 | Adventure” berjalan lancar, jelas dan tidak
membingungkan siswa
g Sistem feedback dan reward ditampilkan dengan jelas
dan tepat waktu
C. Efektivitas
Relevansi
No Aspek yang Dinilai Relevan Tidak
Relevan
9 Media game'” Logic Adventure’ ini mampu menarik
perhatian dan menjaga fokus siswa selama bermain
Media game -~ Logic Adventure” memudahkan
10 | pengguna memahami cara bermain tanpa bantuan
tambahan
Media game 7 Logic Adventure” ~ mendukung
11 ) o .
keterlibatan aktif siswa dalam proses bermain
12 Media game " Logic Adventure” ini sesuai digunakan
sebagai media pendukung pembelajaran di kelas

Komentar & Saran
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Kesimpulan

Game Edukasi “ Logic Adventure” Untuk Melatih kemampuan Logika
Pemrograman Pada anak SMP (Studi Kasus SMP Negeri 2 Singaraja) dapat
dinyatakan (*) :

"] Layak digunakan tanpa revisi

[] Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

| Tidak layak digunakan

(*) mohon memberikan tanda centang (\/) pada kolom yang sesuai dengan
kesimpulan ahli media.

Singaraja,...................
Ahli media
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Draft 3: Angket Uji Respon Guru

ANGKET UJI RESPON GURU
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH
KEMAMPUAN LOGIKA PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP
(STUDI KASUS SMP NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Guru
NIP
Mata Pelajaran

Petunjuk Pengisian:
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda centang (\') pada kolom skala penilaian
berdasarkan pengalaman Bapak/Ibu setelah menggunakan/menguji coba game
ini.
Keterangan Skala Likert:

e SS = Sangat Setuju (Sangat Baik)

e S = Setuju (Baik)

e C=Cukup

o TS=Tidak Setuju (Kurang)

e STS= Sangat Tidak Setuju (Sangat Kurang)

A. Aspek Kepraktisan dan Kemudahan Penggunaan (Usability)

No

Kat i
Indikator Penilaian ategori

SS|S |C |TS

STS

Operasional: Game edukasi ini mudahi-dioperasikan
(dijalankan) di perangkat tanpa kendala teknis
(error/lag) yang mengganggu pembelajaran.

Kemandirian: Petunjuk permainan (tutorial) dalam
game sudah sangat jelas, sehingga siswa dapat belajar
secara mandiri tanpa perlu bimbingan berulang dari
guru.

Navigasi: Tampilan antarmuka (interface) dan tombol
navigasi disusun dengan rapi dan mudah dipahami
oleh guru maupun siswa.

Efisiensi Waktu: Waktu yang dibutuhkan siswa untuk
menyelesaikan level permainan sesuai dengan alokasi
waktu jam pelajaran yang tersedia.

Fleksibilitas: Game ini praktis digunakan, baik sebagai
media utama di kelas maupun sebagai tugas mandiri
siswa di rumah.




B. Aspek Kualitas Pembelajaran (Pedagogy)
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No

Indikator Penilaian

Kategori

SS

S

C

TS

STS

Relevansi Materi: Materi dan tantangan dalam game
relevan dengan Capaian Pembelajaran (CP) elemen
Berpikir Komputasional (Computational Thinking)
Fase D.

Konkretisasi Konsep: Game berhasil
memvisualisasikan ~ konsep logika  abstrak
(Dekomposisi, Pola, Algoritma) menjadi simulasi
konkret yang mudah dipahami siswa.

Scaffolding: Tingkat kesulitan soal disusun secara
sistematis (dari mudah ke sukar) untuk melatih nalar
siswa secara bertahap.

Umpan Balik: Fitur feedback (seperti Clue/Bantuan
dan penjelasan Reward) efektif  membantu
meluruskan pemahaman logika siswa yang keliru.

10

Ketepatan Evaluasi; Penyelesaian masalah dalam
game benar-benar  menguji kemampuan - logika
pemrograman, bukan sekadar kemampuan mencbak

C. Aspek Manfaat dan Dampak pada Siswa (Impact)

No

Indikator Penilaian

Kategori

SS

S

C

TS

STS

11

Minat Belajar: Siswa . terlihat lebih antusias dan
termotivasi belajar Informatika‘ saat menggunakan
media game ini dibandingkan metode konvensional.

12

Keaktifan: Game mampu mengubah perilaku siswa
dari pasif menjadi aktif dalam memecahkan masalah
(problem solving).

13

Ketelitian: Aturan permainan (seperti reset level jika
salah) efektif melatih siswa untuk berpikir lebih teliti
dan hati-hati.

14

Suasana Kelas: Penggunaan game ini mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
(joyful learning) dan interaktif di kelas.

15

Rekomendasi: Game edukasi ni layak
direkomendasikan dan diterapkan sebagai media

pendamping pembelajaran Logika Pemrograman di
sekolah.
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Komentar dan Saran
Mohon tuliskan pendapat atau saran Bapak/Ibu mengenai kelebihan atau

kekurangan game ini:

Singaraja,...................
Responden Guru




Draft 4 :Angket Uji Respon Siswa
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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI UNTUK MELATIH KEMAMPUAN
LOGIKA PEMROGRAMAN PADA ANAK SMP (STUDI KASUS SMP

NEGERI 2 SINGARAJA)

Nama Siswa

Kelas

No. Absen
Usia

Petunjuk Pengisian:

1.

3.

Angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapatmu setelah mencoba game

edukasi " Logic Adventure".

Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom skala penilaian yang

paling sesuai dengan yang kamu rasakan.

Jawabanmu tidak akan memengaruhi nilai rapor, jadi jawablah dengan jujur.

Keterangan Skala Likert:

A. Aspek Desain Tampilan dan Kemudahan Bermain (Usability)

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

CS = Cukup Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

jelas).

No Indikator Penilaian Kategori
SS|S | C |TS |STS
Gambar karakter (berang-berang, mobil, hewan,
| manik-manik) dan warna-warni dalam game ini
terlihat lucu, menarik dan enak dilihat tanpa bikin sakit
mata.
) Tulisan soal dan cerita gampang dibaca (hurufnya

Tombol-tombolnya (seperti tombol Main, Cek,
Clue/petunjuk, atau Reset) gampang dipencet dan
tidak macet.
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No Indikator Penilaian Kategori
SS|S | C |TS |STS
4 Saya tidak bingung mencari menu atau tombol saat
bermain.
Cara bermain gamenya (seperti geser mobil,
5 | menyusun manik dan sandi simbol, atau klik panah)
gampang dilakukan.
B. Aspek Kelayakan Fitur Pembelajaran dan Bantuan (Scaffolding)
No Indikator Penilaian Kategori
SS|S | C [TS |STS
Penjelasan dan video "Cara Main (Panel Petunjuk
6 | Permainan)" di awal level gampang dimengerti, jadi
saya tahu harus melakukan apa
7 Tombol "Lampu / Clue (petunjuk)" sangat membantu
saya kalau saya lagi bingung mencari jawaban.
Gerakan animasi (seperti hewan melompat, merangkai
8 | manik-manik, © atau - tarian) membantu  saya
membayangkan jawaban dengan lebih mudah:
Game ini melatih saya berpikir urut langkah demi
9 | langkah untuk menyelesaikan tantangannya (tidak asal
tebak)
Cerita dan alat bantu (seperti tabel petunjuk, simulasi
10 | gerakan, & tombol lampu) di game bikin soal yang
susah jadi lebih gampang dimengerti:
C. Aspek Motivasi dan Respon Afektif (Impact)
No Indikator Penilaian Kategori
SS|S | C [TS |STS
1 Saya merasa penasaran dan tertantang buat
menyelesaikan level yang susah sampai berhasil.
12 Belajar logika pakai game ini lebih asik daripada cuma
mendengarkan ceramah atau baca buku.
13 Gara-gara kalau salah harus mengulang dari awal, saya
jadi belajar buat lebih teliti dan hati-hati
14 Saya merasa bangga banget pas berhasil memecahkan
teka-teki yang sulit.
15 Setelah main game ini, saya jadi pengen belajar lebih
banyak tentang komputer/coding.
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D. Tingkat Kesulitan Soal
Pilih dengan jujur mana yang kamu rasakan saat memainkan game ini

1. Menurut kamu seberapa susah level ini?

Tingkat Kesulitan
Mudah Sedang Sulit

Nama Level

Level 1. Peminjaman Ruang
Level 2. Area Parkir

Level 3. Kata Rahasia

Level 4. Gelang Manik-Manik

Level 5. Lomba Melompat

Level 6. Pesan Nenek Moyang

Level 7. Menari Sesuai Sorakan

Level 8. Pedang dan Perisai

2. Bagaimana perasaan kamu saat main level ini?

Respon Siswa
Nama Level

Menyenangkan | Biasa | Membosankan

Level 1. Peminjaman
Ruang

Level 2. Area Parkir
Level 3. Kata Rahasia

Level 4. Gelang
Manik-Manik
Level 5. Lomba

Melompat
Level 6. Pesan Nenek

Moyang

Level 7. Menari

Sesuai Sorakan

Level 8. Pedang dan

Perisai
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E. Pertanyaan Uraian (Komentar & Saran)
Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan jujur dan singkat!
1. Apa hal yang paling kamu SUKALI dari game ini?
Jawaban:

...................................................................................................................

2. Bagian/Level mana yang paling bikin PUSING atau SUSAH saat
dimainkan?
Jawaban:

3. Apakah kamu punya SARAN agar game ini makin seru dan bagus ke
depannya?
Jawaban:




