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Lampiran 1. Surat Permohonan Data 
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Lampiran 2. Angket Wawancara Guru 
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Lampiran 3. Hasil Angket Observasi Siswa 

Link Google Form : https://forms.gle/8o5A99fp2NXJc57a6 
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Lampiran 4. Modul Ajar 

MODUL AJAR 

PERANGKAT KERAS KOMPUTER 

 

I. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Nama Sekolah : SMK Negeri 3 Singaraja 

Penyusun : Basoka Akbar Manurung 

Kelas  : X/1 (satu) 

Alokasi Waktu : 2x45 

B. Profil Pelajar Pancasila 

Mandiri, Bernalar Kritis, Gotong Royong 

C. Sarana & Prasarana 

Media  : Media pembelajaran berbasis konten gamifikasi 

Alat & Bahan : Komputer/Laptop, Handphone, Proyektor 

Tempat  : Lab/Ruang kelas 

Bahan Ajar : Materi dalam media pembelajaran berbasis konten 

gamifikasi 

D. Target Peserta Didik 

Peserta didik reguler 

E. Model Pembelajaran 

Model Blended Learning 

 

II. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1) Memahami cara kerja sistem komputer yang meliputi input, proses, dan 

output 

2) Mengenali berbagai jenis perangkat keras komputer  

3) Menguraikan fungsi dari masing-masing perangkat keras komputer tersebut. 
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III. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

No. Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 

1. Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam dan mengajak 
siswa untuk berdoa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran 

2. Guru menanyakan kabar siswa 

3. Guru melakukan absensi kepada siswa 

4. Guru mengondisikan suasana belajar agar 
kondusif sebelum dimulainya kegiatan 
pembelajaran 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

10 menit 

2. Inti 1. Siswa diajak membuka konten gamifikasi 
pembelajaran yang telah disediakan 

2. Siswa diminta untuk membaca materi 
perangkat input pada level 1, kemudian 
menonton materi perangkat input pada 
level 2, dan menyelesaikan kuis pada level 
3 untuk mengukur pemahaman siswa 
terkait materi yang dipelajari 

3. Siswa diminta untuk membaca materi 
perangkat proses pada level 1, kemudian 
menonton materi perangkat proses pada 
level 2, dan menyelesaikan game puzzle 
pada level 3 untuk mengukur pemahaman 
siswa terkait materi yang dipelajari 

4. Siswa diminta untuk membaca materi 
perangkat output pada level 1, kemudian 
menonton materi perangkat output pada 
level 2, dan menyelesaikan game memilah 
pada level 3 untuk mengukur pemahaman 
siswa terkait materi yang dipelajari 

5. Siswa diberikan kesempatan bertanya 
terkait dengan materi yang sudah dipelajari 

6. Guru meminta siswa menyimpulkan materi 
yang telah dipelajari pada konten 
gamifikasi pembelajaran 

70 menit 

3. Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan materi 
bersama sama 

2. Guru menutup pembelajaran dan mengajak 
siswa berdoa bersama 

10 menit 
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Lampiran 5. Kisi-Kisi Angket Uji Validitas Ahli Isi 

Kisi-Kisi Angket Uji Validitas Ahli Isi 

No. Aspek Indikator No. Soal 

1. Kognisi Konten dapat digunakan siswa untuk 
belajar 

1 

Kejelasan petunjuk belajar 2 

Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi 
siswa 

3 

Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 

4 

Kesesuaian penyajian materi pendukung 
(gambar,video) 

5,6 

Kebenaran, kemenarikan, keruntutan 
materi 

7,8,9 

Ketersediaan, ketepatan, kejelasan 
evaluasi 

10,11,12 

Kemudahan pemahaman materi 13 

2. Penyajian 
Informasi 

Ketersediaan materi pokok dan tujuan 
pembelajaran 

14,15 

Ketepatan penggunaan bahasa 16,17 

Pemberian umpan balik 18 

Ketersediaan nilai pada evaluasi 19 

Materi dapat dijadikan referensi 20 
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Lampiran 6. Validasi Angket Uji Ahli Isi 
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Lampiran 7. Kisi-Kisi Angket Uji Validitas Ahli Media 

Kisi-Kisi Angket Uji Validitas Ahli Media 

No. Aspek Indikator No. Soal 

1. Kemudahan 
Navigasi 

Kemudahan penggunaan navigasi dalam 
pemilihan materi, dan pengoperasian 

1,2 

Kesesuaian dan konsistensi menu navigasi 3,4 

Kemudahan dan kelancaran pengoperasian 5,6 

2. Tampilan Tampilan relevan dengan materi 7 

Komposisi warna 8 

Penempatan konten 9 

Kekontrasan latar belakang dengan objek 
depan 

10 

Tampilan meningkatkan motivasi 11 

Kualitas dan keterbacaan teks 12,13 

Kejelasan, ketepatan dan kreativitas media 
(audio,video, gambar) 

14,15,16 

3. Fungsi 
Keseluruhan 

Ketercapaian spesifikasi minimal 
pengembangan konten 

17 
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Lampiran 8. Validasi Angket Uji Ahli Media 

" Uji Ahli Media Tahap 1 
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" Uji Ahli Media Tahap 2 
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Lampiran 9. Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan 

Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan 

No. Aspek Indikator No. Soal 

1. Kemudahan 
Navigasi 

Kemudahan penggunaan navigasi 1 

Kesesuaian menu navigasi 2 

2. Kognisi Materi sudah dipahami 3 

Menambah motivasi dan keterampilan 
siswa 

4, 5 

Memudahkan belajar siswa 6 

3. Penyajian 
Informasi 

Penggunaan Bahasa dalam konten mudah 
dipahami 

7 

4. Tampilan Tampilan relevan dengan isi 8 

Komposisi warna 9 

Penempatan konten 10, 11 

Kekontrasan latar belakang dengan objek 
depan 

12 

Tampilan meningkatkan motivasi 13 

Kualitas dan keterbacaan teks 14, 15 

Kejelasan, kreativitas media (audio,video, 
gambar) 

16, 17 

5. Fungsi 
Keseluruhan 

Program dibuat sesuai kemampuan siswa 18 

Program memuat pembelajaran yang 
diinginkan siswa 

19 

Program dibuat untuk meningkatkan 
keinginan belajar siswa 

20 
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Lampiran 10. Validasi Angket Uji Lapangan 
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Lampiran 11. Rekapitulasi Angket Uji Lapangan 
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Lampiran 12. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Guru 

KISI 3 KISI ANGKET UJI RESPON GURU 

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respon guru terhadap media 

pembelajaran berbasis media pembelajaran berbasis konten gamifikasi yang telah 

dikembangkan. Angket yang dibuat ditinjau dari aspek manfaat. 

No. Komponen Indikator No. Soal 

1. Manfaat Kemudahan menggunakan media 
pembelajaran berbasis media pembelajaran 
berbasis konten gamifikasi 

1, 2, 3, 4 

Antusias siswa 5, 6, 7 

Pengajaran penggunaan media 
pembelajaran berbasis media pembelajaran 
berbasis konten gamifikasi 

8, 9, 10 
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Lampiran 13. Validasi Angket Uji Respon Guru 

 



125 
 

 

 

  



126 
 

Lampiran 14. Rekapitulasi Angket Uji Respon Guru 

No. Pernyataan Skor 

1 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran 
mempermudah saya dalam menyampaikan materi pada 
mata pelajaran informatika di kelas 

5 

2 (-) Saya lebih tertarik mengajar menggunakan powerpoint 
dibandingkan menggunakan konten gamifikasi 
pembelajaran pada mata pelajaran informatika 

4 

3 (-) Konten gamifikasi pembelajaran belum sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang diharapkan kurikulum 

4 

4 (-) Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar 
menggunakan konten gamifikasi pembelajaran pada 
mata pelajaran informatika 

4 

5 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran membantu 
siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran 

4 

6 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran pada mata 
pelajaran informatika membantu siswa untuk belajar 
secara mandiri 

5 

7 Dengan adanya konten gamifikasi pembelajaran mampu 
meningkatkan intensitas belajar siswa pada mata 
pelajaran informatika 

5 

8 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran dapat 
mempermudah dalam penilaian siswa 

4 

9 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran mampu 
mengontrol perkembangan siswa pada mata pelajaran 
informatika 

4 

10 Konten gamifikasi pembelajaran yang digunakan dalam 
pembelajaran mempermudah saya dalam memaparkan 
materi pada mata pelajaran informatika 

5 

Jumlah skor respon 44 

Jumlah butir x Jumlah skor tertinggi 50 

Jumlah skor terendah ideal 10 ýÿ 30 ࡰࡿÿ 6,67 �࢞ 44 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran 15. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Siswa 

KISI 3 KISI ANGKET UJI RESPON SISWA 

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis media pembelajaran berbasis konten gamifikasi yang telah 

dikembangkan. Angket yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek yaitu : (1) 

tampilan, (2) manfaat, dan (3) sistematis. 

No. Komponen Indikator No. Soal 
1. Tampilan Kemenarikan tampilan 1, 2 

2. Manfaat Kemudahan menggunakan media 
pembelajaran berbasis media pembelajaran 
berbasis konten gamifikasi 

3, 4 

Motivasi terhadap siswa 5, 6, 7, 8, 
9, 10 

3. Sistematis Isi konten 11, 12, 
13, 14, 

15 
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Lampiran 16. Validasi Angket Uji Respon Siswa 

 



129 
 

 
 
  



130 
 

Lampiran 17. Rekapitulasi Angket Uji Respon Siswa 
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Lampiran 18. Rekapitulasi Nilai Rata-Rata Siswa 
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Lampiran 19. Dokumentasi 

Observasi Awal Sebar Angket Siswa 
 

 
 

Uji Ahli Isi Uji Lapangan 
 
 

 

Isi Angket Uji Lapangan Uji Respon Guru 
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Uji Ahli Media 

 
Penyerahan Produk 
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