Lampiran 1. Surat Permohonan Data

F-TIO1

Formulir Permohonan Surat Pengantar Permintaan Data

Saya, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Basoka Akbar Manurung

NIM : 1915051068

Semester 14

Program Studi : TRPL/PTI/SI/ Hkem (coret yang tidak perlu)
No.Telp/HP : 085792613176

Kegiatan . Skripsi / Lomba / Lainnya:

Dosen pembimbing : Dr. phil. Dessy Seri Wahyuni, S.Kom., M.Eng.
Nama lomba/kegiatan : Pengambilan data

Judul skripsi/giat/lomba

Formulir diserahkan ke tenaga kependidikan Jurusan Teknik Informatika.

Catatan :

Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™

%
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Elektronik  ®Dokumen ini da ditand: i secara elek ik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan BstE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan g code yang telah tersedia



Lampiran 2. Angket Wawancara Guru

', Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Sumber Belajar Pada
Pengembangan Gamifikasi Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika

(GURU)

Nama : L puiu 6@ PRalATA NiNosH |, 6-P4.
NIP : mzogosmogozmbl
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3. Bmpa]umhhmpmdidikm;ummmuj«muhjam
Informatika?
I Otang *eraqa  Dondiefi

4. Sarana dan Prasarana apa saja yang digunakan siswa untuk mendukung

prosequnbelajarmlnfmtlh?
Lep, pw lba.,m kers  Untuk

B LTI T
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6. Faktor apa yang menjadi kendala dalam proses pembelajaran Informatika?

Don @i o, o6 (Pegeienc  \ompaer

7. Bagaimana cara anda mengatasi kendala yang dihadapi dalam
pembelajaran Informatika tersebut?
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9. Menurut anda apakah perlu dikembangkan suatu konten media
pembelajaran dalam membantu proses pembelajaran Informatika?

Pecu  oar gt belaar Sun_ tomeein by

dan Mengenanglan f"ﬂa'lw matei  (ebils AP
dWﬁ'

10. Konten apa saja yang diharapkan dari adanya konten media pembelajaran
untuk membantu proses pembelajaran informatika?
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Lampiran 3. Hasil Angket Observasi Siswa

Link Google Form : https://forms.gle/805A99fp2NXJc57a6

Pertanyaan  Jawaban @ Setelan

32 jawaban Lihat di Spreadsheet H

Ringkasan Pertanyaan Individual

Nama Lengkap

32 jawaban

Sukma zahira

Kadek Ary Artha Yoga

GEDE WIRA SAPUTRA
GEDE WIRA SAPUTRA
Muhammad wafi refaldi
kevin kurniawan
samira putri
saira ramadhani

Wayan agus aditya perm

1. Apakah Informatika adalah mata pelajaran yang disukai?

32 jawaban

@ Setuju
@ Tidak Setuju
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2. Apakah materi pelajaran Informatika mudah dipahami?
32 jawaban

@ Setuju
@ Tidak Setuju

3. Apakah Informatika adalah pelajaran yang sulit?
32 jawaban

@ Setuju
40,6% @ Tidak Setuju

4. Apakah Guru menggunakan media yang monoton seperti PPT atau buku paket dalam

pembelajaran?
32 jawaban

® lya
@ Tidak
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5. Apakah Guru menggunakan metode belajar sambil bermain saat mengajar Informatika?
32 jawaban

@ lya
@ Tidak

6. Apakah anda tertarik dengan mata pelajaran Informatika jika pelajaran Informatika menggunakan

metode belajar sambil bermain?
32 jawaban

@ Setuju
@ Tidak Setuju

7. Apakah anda tertarik mencoba hal baru dalam pembelajaran agar tidak jenuh dan bosan?
32 jawaban

@ Setuju
@ Tidak setuju
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8. Apakah anda suka bermain game?
32 jawaban

@ lya
@ Tidak

9. Apakah anda pernah belajar dengan menggunakan metode media game?
32 jawaban

® lya
@ Tidak

10. Apakah anda setuju jika pembelajaran Informatika dibuatkan konten media pembelajaran
Gamifikasi?
32 jawaban

@ Setuju
@ Tidak Setuju
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II.

Lampiran 4. Modul Ajar

MODUL AJAR
PERANGKAT KERAS KOMPUTER

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' : Kemputer/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

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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I11.

KEGIATAN PEMBELAJARAN

No.

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

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

Guru menanyakan kabar siswa

Guru melakukan absensi kepada siswa
Guru mengondisikan suasana belajar agar
kondusif sebelum dimulainya kegiatan
pembelajaran

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

10 menit

Inti

Siswa diajak membuka konten gamifikasi
pembelajaran yang telah disediakan

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

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

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

Siswa diberikan kesempatan bertanya
terkait dengan materi yang sudah dipelajari
Guru meminta siswa menyimpulkan materi
yang telah dipelajari pada konten
gamifikasi pembelajaran

70 menit

Penutup

Guru dan siswa menyimpulkan materi
bersama sama

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 1
belajar
Kejelasan petunjuk belajar 2
Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi 3
siswa
Kesesuaian materi dengan tujuan 4
pembelajaran
Kesesuaian penyajian materi pendukung 5,6
(gambar,video)
Kéebenaran, kemenarikan, keruntutan 7,8,9
materi
Ketersediaan, ketepatan, kejelasan 10,11,12
evaluasi
Kemudahan pemahaman materi 13
2. | Penyajian Ketersediaan materi pokok dan tujuan 14,15
Informasi pembelajaran
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

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER KELAS X

DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal : Jumat, 31 Juli 2026
Validator : | Ketut Andika Pradnyana, S.Pd.,M.Pd

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (v) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai

dengan penilaian anda.

No.

Aspek Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

v
v
8. | Kemenarikan penyajian materi dalam konten v
gamifikasi pembelajaran
9. | Keruntutan materi dalam konten gamifikasi v
pembelajaran
10. | Ketersediaan quiz dalam konten gamifikasi v
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pembelajaran

11. | Ketepatan quiz yang ada dalam konten v
gamifikasi pembelajaran

12. | Kejelasan quiz dalam konten gamifikasi v
pembelajaran

13. | Kemudahan pengguna dalam memahami v

materi dalam konten gamifikasi pembelajaran

14. | Ketersediaan materi pokok dalam konten v
gamifikasi pembelajaran

15. | Ketersediaan tujuan pembelajaran dalam v
konten gamifikasi pembelajaran

16. | Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti v
siswa dalam pembelajaran pada konten
gamifikasi pembelajaran

17. | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai kaidah
yang benar

dengan kesimpulan

Singaraja, 31 Julj 2026

| Ketut Andika Pradnyana
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ANGKET VALIDITAS AHLI ISI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal : kawiy , 30 Juli 2e02¢
Validator  : Luh Pubu €6i Pranala Ningon, ¢ pd.

Petunjuk Pengisian
Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai dengan
penilaian anda.

Sesuai | Tidak

No. Aspek Penilaian Sesuai

9. | Keruntutan materi dalam konten gamifikasi v
pembelajaran

10. | Ketersediaan quiz dalam konten gamifikasi v
pembelajaran
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11. | Ketepatan quiz yang ada dalam konten gamifikasi v
pembelajaran

12. | Kejelasan quiz dalam konten gamifikasi v
pembelajaran

13. | Kemudahan pengguna dalam memahami materi v
dalam konten gamifikasi pembelajaran

14. | Ketersediaan materi pokok dalam konten v
gamifikasi pembelajaran

15. | Ketersediaan tujuan pembelajaran dalam konten v
gamifikasi pembelajaran

16. | Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti siswa &
dalam pembelajaran pada konten gamifikasi

pembelajaran
17. | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai kaidah yang v
benar
18. | Kejelasan in i 1 gamifikasi v
pembelaj
19. | Ketersedi 4 o
20. i 4
K
Ko it d . akan*
V.
24
3 Ti
*(Mo impulan Bapak/Ibu)
Saran /
Divarap ' sk b
waakei Y
-------------------- ’ .“. amssnsrans
Singaraja, 20 Juli 2026 .
Responden,

L P-Sri Pranat Ningsil, C.Pd.
NIP . 1922505~ 2009022002
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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 Kemudahan penggunaan navigasi dalam 1,2
Navigasi pemilihan materi, dan pengoperasian
Kesesuaian dan konsistensi menu navigasi 34
Kemudahan dan kelancaran pengoperasian 5,6
2. | Tampilan Tampilan relevan dengan materi 7
Komposisi warna 8
Penempatan konten 9
Kekontrasan latar belakang dengan objek 10
depan
Tampilan meningkatkan motivasi 11
Kualitas dan keterbacaan teks 12,13
Kejelasan, ketepatan dan kreativitas media | 14,15,16
(audio,video, gambar)
3. | Fungsi Ketercapaian spesifikasi minimal 17
Keseluruhan pengembangan konten
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Lampiran 8. Validasi Angket Uji Ahli Media
e Uji Ahli Media Tahap 1

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal : A, el
- :%V‘M/ Mww st el

Validator

Petunjuk Pengisian
Berikan tanda centang (V) pad
penilaian anda.

olom untuk pernyataan paling sesuai dengan

Sesuai | Tidak
Sesuai

6. | Kelancaran pengoperasian konten gamifikasi
pembelajaran

B. Tampilan

7. | Tampilan relevan dengan materi

8. | Komposisi warna pada konten gamifikasi
pembelajaran

9. | Penempatan konten gamifikasi pembelajaran

10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajaran

<SS (VSIS N
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1. Tampilan konten gamifikasi pembelajaran P4
meningkatkan motivasi

12. | Kualitas teks yang digunakan (Vg

13. | Keterbacaan teks v

14. | Kejelasan media (audio, video, gambar) l/

15. | Ketepatan media (audio, video, gambar) v

16. | Kreativitas media (audio, video, gambar) w

C. Fungsi Keseluruhan

17. | Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan l/

konten
Kesimpulan:

Konten pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif ini dinyatakan*:

1. Layak untuk digunakan tanpa

.
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal M{ i Blagli 2k
Validator 3 M[“k Ct UW" hw‘j“i ‘ M.ryf
Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai dengan

penilaian anda.

Sesuai | Tidak
No. Aspek Penilaian Sesuai

sl
s

I

e <8

10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajaran
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11, | Tampilan konten gamifikasi pembelajaran 4 -
meningkatkan motivasi 5
12. | Kualitas teks yang digunakan v
13. | Keterbacaan teks ol =]
14. | Kejelasan media (audio, video, gambar) e
15. | Ketepatan media (audio, video, gambar) ~
16. | Kreativitas media (audio, video, gambar) “
C. Fungsi Keseluruhan
17. | Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan S
konten

Kesimpulan: ‘
Konten pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif ini dinyatakan*:
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-

Uji Ahli Media Tahap 2

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal :S(N’,I' A’g"“p w% J
Validaor ;D= NJfon~ P\fy\'v"“" ) f,F 7/‘1("/

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling sesuai dengan

penilaian anda.

Sesuai | Tidak
e Sesuai
\
l 2]
[
4)
5. goperasian konten g
6. | K

%

pem

7. | Tampilan relevan dengan materi

8. | Komposisi warna pada konten gamifikasi
pembelajaran

9. | Penempatan konten gamifikasi pembelajaran

CNICIY (€S

10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajaran
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11. | Tampilan konten gamifikasi pembelajaran (U5
meningkatkan motivasi

12. | Kualitas teks yang digunakan L/J

13. | Keterbacaan teks ol B

14. | Kejelasan media (audio, video, gambar) l//

15. | Ketepatan media (audio, video, gambar) ‘/,

16. | Kreativitas media (audio, video, gambar) t/

C. Fungsi Keseluruhan )

17. | Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan (/

konten
Kesimpulan:

1

yak untuk digunakan tanpa
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Hari/Tanggal : SowiA+ 3 A’fr»ffw o0
validator = [Y{ade g‘l&? Uggm Aw(lﬁﬂui M ?J

Petunjuk Pengisian
Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan paling scsuai dengan

penilaian anda.
No. Aspek Penilaian Samnad g :g:.kl
A. Kem Navigasi
1. | Kemu pemilihan it
materi
2. ?
v
# (0
R/
S
6.
o
7. | Tam ¢ngan raateri - -
8. | Komposisi w 0] 1kasi W
pembelajaran
9. | Penempatan konten gamifikasi pembelajaran K
10. | Kekontrasan latar belakang dengan objek depan
dalam konten gamifikasi pembelajaran L4
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11. | Tampilan konten gamifikasi pembelajaran ,
meningkatkan motivasi v

12. | Kualitas teks yang digunakan e

13. | Keterbacaan teks | o

14. | Kejelasan media (audio, video, gambar) W

15. | Ketepatan media (audio, video, gambar) \/

16. | Kreativitas media (audio, video, gambar) v ]

C. Fungsi Keseluruhan

17. | Ketercapaian spesifikasi minimal pengembangan v

konten —
Kesimpulan:
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Lampiran 9. Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan

Kisi-Kisi Angket Uji Lapangan

keinginan belajar siswa

No. Aspek Indikator No. Soal
1. | Kemudahan Kemudahan penggunaan navigasi 1
Navigasi ) ..
Kesesuaian menu navigasi 2
2. | Kognisi Materi sudah dipahami 3
Menambah motivasi dan keterampilan 4,5
siswa
Memudahkan belajar siswa 6
3. | Penyajian Penggunaan Bahasa dalam konten mudah 7
Informasi dipahami
4. | Tampilan Tampilan relevan dengan isi 8
Komposisi warna 9
Penempatan konten 10, 11
Kekontrasan latar belakang dengan objek 12
depan
Tampilan meningkatkan motivasi 13
Kualitas dan keterbacaan teks 14, 15
Kejelasan, kreativitas media (audio,video, 16, 17
gambar)
5. | Fungsi Program dibuat sesuai kemampuan siswa 18
Keseluruhan .
Program memuat pembelajaran yang 19
diinginkan siswa
Program dibuat untuk meningkatkan 20
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Lampiran 10. Validasi Angket Uji Lapangan

ANGKET UJI LAPANGAN
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Pengantar,
Pernyataan-pernyataan  berikut menggambarkan respon siswa dalam
melakukan uji lapangan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis
konten gamifikasi pada materi perangkat keras komputer kelas X DKV SMK
Negeri 3 Singaraja.
Data yang diisikan tidak a

karena itu, moho

pengaruhi prestasi belajar di sekolah. Oleh
an tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan d

1. | Saya dapat dengan mudah menggu
navigasi yang ada dalam konten gamifikasi

pembelajaran

2. | Menu navigasi yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran sudah sangat
sesuaj

3. | Materi yang disajikan dalam konten ‘/
gamifikasi pembelajaran sudah dipahami
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Penggunaan konten gamifikasi
pembelajaran tidak menambah motivasi

belajar saya

Penggunaan konten gamifikasi
pembelajaran menambah keterampilan
belajar saya

Adanya konten gamifikasi pembelajaran
mempersulit kegiatan belajar saya

Bahasa yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan
bahasa yang mudah dipahami

Tampilan yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran tidak sesuai
dengan isi materi yang diberikan

Warna yang terdapat pada tampilan konten
gamifikasi pembelajaran menggunakan
warna yang serasi

Konten-konten yang terdapat dalam konten
gamifikasi pembelajaran ter it sesuai
dengan alur materi dalam pembelajaran

Penempatan konten yang terdapat dalam
konten gamifikasi pembelajaran tertata
dengan rapi dan menarik

Background dalam tampilan konten
gamifikasi pembelajaran tidak mengganggu
isi dari konten sehingga materi mudah
dibaca

| < | <

Saya merasa termotivasi dengan tampilan
konten gamifikasi pembelajaran yang
disajikan

Teks yang digunakan dalam konten
gamifikasi pembelajaran kurang menarik
sehingga saya tertarik untuk - me¢mbaca
materi

15.

Penggunaan teks dalam konten gamifikasi
pembelajaran tidak dapat terbaca dengan
jelas

Media (audio,video, gambar) yang
digunakan dalam konten gamifikasi
pembelajaran terlihat dan terdengar jelas
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17.

Saya tertarik dengan media (audio,video,
gam!urf ) yang disajikan karena sangat
kreati

Konten gamifikasi pembelajaran ini telah
sesuai dengan kemampuan saya pada mata
pelajaran informatika

19.

Isi dari konten gamifikasi pembelajaran
telah berisi materi yang saya inginkan

20.

Penggunaan konten gamifikasi
pembelajaran dapat meningkatkan
keinginan saya untuk belajar.

Saran / Komentar
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Lampiran 11. Rekapitulasi Angket Uji Lapangan

Persentase keseluruhan subjek

90%

Kualifikasi

Sangat Baik

No. Pertanyaan Regind Jumlah
o Y 1 B 3 [ a 3 6 | 7 8 [ 9 [ w [ u [ 1z [ 13 [ 1] 15 16 1z [ 18 [ 15 [ 20 [ 21 [ 22 ] 25 [ 2a [ 2 [ 26 [ 2 [ 28 [ 2 [ 30 [ 51 [ 3
1 [Seya dapal dengan mudah menggunakan navigasi

vani; ada dulam konlen gamifikasi pembelgjacn 5 s | e 4 4 s 4 s 4 s a | a s s s s 4 s s s s 4 s s 5 s | o4 s 4 s s 4 148
2 [Menu navigas yang terdapal dalam konten gamilikasi

pembelgjuram sudah sangal scsusi 4 4 | 4 a | a | s 4 5 4 s s 5 4 4 5 4 s 5 s s 5 4 s s 5 s | oa 5 s s | oa s 47
3 |Vinteri yang disajikan dalam konten gamifkast

pembelajuran sudah dipabami 5 s | o4 s a | s 4 5 4 4 4 5 s H 5 s 4 5 s s 5 4 s s 5 4 | 4 s s s | oa 4 47
4 |Penpgunaan konten gamifikasi pembelajacan tidak

menambah motivasi belajar saya 4 s | o4 4| 4| s 4 H s 4 s 4 s H H s s 5 4 s s H s s 5 s | o4 4 H s | o« s 148
5 |Pengaunaan konten gamifikasi pembelajaran

menambah kererampilan belsjar saya 5 4 | 4 E I 4 5 s 4 5 5 4 4 s s 4 5 4 e | 4| a s s 5 4 s s 4 | s s s 144
6 |Adunya kanten gami ki pombelajuran morapersilil

egiatan belajar saye 4 s | s a | 4| e 4 5 4 s s > 5 5| s e 5 4 s s 5 4 | a 5 4 | 4 s 5 4 s s ls
7 |Bahasa yang igunakan dalam konlcn gamitikas

pembelsjaran menggunakan bahasa yang mudah 5 s | o4 4 H s 4 5 4 s 4| s s B TN s | 4| s s s 4 4 | 4 5 4| 4 s B s | o4 s 148

dipabami
8 [Tampilan yong dissjiken dalam kanicn gamifikasi

pembelajacan tidak sesuai dengan isi materi yang 5 s | s 4 4| 4 s 5 5 s a0 Qe s s s s 5 5 4 | 4 5 4 4 | 4 5 4| 4 s 4 s | e 4 144

dibecikan
9 |Warna yang tordapat pada tampilan konon gamifikesi

pembelajacan menggunakan wama yaag serasi 5 4| 4 4 | a4 | 4 4 5 EISY, |- 2 s oo RN | || SN 5 4 o | 4| a 4 5 5 5 4 4 5 137
10 |Konten-konten yang tordapat dalam konten gamifikasi

embelajaran er unu sesai dengan alur materi dalam | 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 s 5 5 5 ~N g 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 148

pembelsjuran
11 Penempatan konten yang terdapar dalam konten

amifikasi pembelajaran teriata dengan rapi daa s 1 1 s 1 1 5 s 1 5 s 5 5 s 5 5 4 5 - P 5 5 1 ] s 1 1 5 5 1 5 5 119

menarik
12 |Background dalam tampilan konten gamifiksi

pembelajaran tidak mengganggu isi dari konten 1 1 1 1 1 1 1 s 1 s | oa s 4 1 1 4 a 5 s | s 5 5 1 ] s 1 1 s s 5| o4 5 11

schingga materi mudah dibaca
13 |Saya merasa emmotivasi dengan ampilan konten

gami ki permbelajaran yung disvjikun 5 4 s s a 4 4 s 4 4 s 5 4 a | s s 2| s 4 S | 4 a | 4 4 4 s s | oa s 141
14 |Teks yang digunakan dalam konten gamilikast

pombelijucan kuremg mensrik schingga veys focarik |3 s | o4 4 a | 4 4 5 5 || o« s 4 s 5 i | 4 4 5 4 | s 3| a 4 | 4| a 4| 4 5 4 s s 4 139

untuk membaca materi
15 |Penggunaan teks dalam konen gamilikasi

pembelsjucan tidak dapat terbaca densan jclis 4 s | o4 a | 4| 4 4 5 5] s 4 s 5 s s 4 |5 s | s 5 5 4 | a 5 4 s | oa 5 4 4 s 144
16 |Media (audia.video, gambar) yang dipunakan dalam

onten gamilfikasi pombclajaran terlihat duo terdongar | 4 s | s s a | e s H s Y s 5 e | a | s | s | al|alfs s oa | s 4 | a 5 4 s | oa 5 s | oa 5 144

jelas
17 |Saya tertarik dengan media (audio,video, gambar)

vang dissjikan kerena sangat kreati 5 4 | 4 4 s s 4 5 4 s s 5 ) ] 5 5t [ 4 s |4 | s 4 | a 5 4 s 5 5 s s s l46
18 [Konten gamilikesi pembelajaran i telah sesuai

dengan kemampuan saya pada maia pelejaran 5 4 | 4 a | 4| s 4 5 s 4 s 5 4 4 s s 4 5 s s |4 | e 4| a 5 4| 4 5 5 s s s 144
19 [Isi dari konlen gamifikasi pemblagaren elah berisi

materi yang saya inginkan 5 s | o4 a | 4| e 4 5 4 s s 5 4 4 5 s 4 5 4 4 s 4 I N s | o4 s H s s s 144
20 |Penggunian konten gamilfiksi pombelsjaran dagal

meningkatkan keinginan saya untuk belajar 4 4| 4 a | 4| e 4 5 4 s s 5 s 5 s s 4 5 4 s |4 | e 4 | 4 5 4 s | o4 5 s | oa s 143

Jumiah Skar Respanden 93 [ o0 [ s | se | s2 | 84 | s¢ [ 100 | 86 [ o3 | o6 | o4 | o0 [ ot [ or | 96 | 84 | 96 | o0 | o3 | o3 | s6 | ss | ss | o6 | 84 | 57 | o5 [ 96 [ 96 [ 50 | 06
Jumlah keseluruban angket x bobot tertinggi 100
Persentse per subjok 93% [ o0% [ 81% [ su% [ s20 [ sa% [ 5% [ 100 [ 8% [ 93% [ ouma [ oave [ 912 [o1va [ o754 [ ow%s [ 3% [ o6% [ o [ 93% [ o3v [ s [ ss% [ 5% [ oo [ s4% [ 37% [ o5 [ ow% [ 96% [ s9% [ oo | 2891
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Lampiran 12. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Guru

KISI - KISIANGKET 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.

pembelajaran berbasis media pembelajaran
berbasis konten gamifikasi

No. Komponen Indikator No. Soal
1. | Manfaat Kemudahan menggunakan media 1,2,3,4
pembelajaran berbasis media pembelajaran
berbasis konten gamifikasi
Antusias siswa 5,6,7
Pengajaran penggunaan media 8,9,10
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Lampiran 13. Validasi Angket Uji Respon Guru

ANGKET RESPON GURU
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (V) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2. Berikan nilai

§ = Sangat Setuju

4 = Sctuju

3 = Kurang Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak S

Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membantu siswa untuk lebih aktif dalam 4
kegiatan pembelajaran

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

7. | Dengan adanya konten gamifikasi
pembelajaran mampu meningkatkan

124



intensitas belajar siswa pada mata pelajaran
informatika

8. | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran v
dapat mempermudah dalam penilaian siswa
9. | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
mampu mengontrol perkembangan siswa v
pada mata pelajaran informatika

10. | Konten gamifikasi pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran Y4
mempermudah saya dalam memaparkan
materi pada mata pelajaran informatika

Saran / Komentar

Menn gd‘m\"uk J'l‘bM?“\'au |ebilh awal Sebeluwm :
(lSUG wesiawa b hu!/gnm:
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Lampiran 14. Rekapitulasi Angket Uji Respon Guru

No. Pernyataan Skor
1 Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
mempermudah saya dalam menyampaikan materi pada 5
mata pelajaran informatika di kelas
2 (-) | Saya lebih tertarik mengajar menggunakan powerpoint
dibandingkan menggunakan konten gamifikasi 4
pembelajaran pada mata pelajaran informatika
3 (-) | Konten gamifikasi pembelajaran belum sesuai dengan 4
tujuan pembelajaran yang diharapkan kurikulum
4 (-) | Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar
menggunakan konten gamifikasi pembelajaran pada 4
mata pelajaran informatika
5 | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran membantu 4
siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran
6 | Penggunaan konten/gamifikasi pembelajaran pada mata
pelajaran informatika membantu siswa untuk belajar 5
secara mandiri
7 | Dengan adanya konten gamifikasi pembelajaran mampu
meningkatkan-intensitas belajar siswa pada mata 5
pelajaran informatika
8 | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran dapat 4
mempermudah dalam penilaian siswa
9 | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran mampu
mengontrol perkembangan siswa pada mata pelajaran 4
informatika
10 | Konten gamifikasi pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran mempermudah saya dalam memaparkan 5
materi pada mata pelajaran informatika
Jumlah skor respon 44
Jumlah butir x Jumlah skor tertinggi 50
Jumlah skor terendah ideal 10
Mi 30
SDi 6,67
X 44
Kategori Sangat Baik
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Lampiran 15. Kisi-Kisi Angket Uji Respon Siswa
KISI — 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 3,4
pembelajaran berbasis media pembelajaran
berbasis konten gamifikasi
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

——

ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KONTEN
GAMIFIKASI PADA MATERI PERANGKAT KERAS KOMPUTER
KELAS X DKV SMK NEGERI 3 SINGARAJA

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (V) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2. Berikan nilai :

5 = Sangat Setuju

4 = Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
I = Sangat Tidak Setuj
No. Skor
5 4 3 2
1. | T
mnakan :
3 -
5. lajaran pada konten gamifi
buat saya lebih akti
be
6. | Mela
dapat 1 \/
7. | Penggunaan ran
ini membuat saya merasa malas mengikuti v
pembelajaran
8. | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membuat saya merasa lebih antusias dalam vd
belajar
9. | Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membuat saya lebih termotivasi, karena \/

128



tampilan materi yang disajikan sangat
bervariasi

10.

Saya senang memanfaatkan konten gamufikasi
pembelajaran pada mata pelajaran informatika
karena belajar dapat dilakukan dimana saja

Materi dalam konten gamifikasi pembelajaran
mudah dipahami

12.

Soal yang terdapat pada konten gamifikasi
pembelajaran tidak berkaitan dengan materi
pembelajaran

"

13.

Saya tidak nyaman dalam belajar karena
pemaparan materi pada konten gamifikast
pembelajaran tidak terorganisir

Quiz/game yang disajikan dalam konten
gamifikasi pembelajaran mengurangi motivasi
belajar

15.

Saya merasa kurang sena alam belajar
mata pelajaran i ca
materi pz

Saran /

ot

.
)
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Lampiran 17. Rekapitulasi Angket Uji Respon Siswa

1 |Tampilan konten gamifikasi pembelajaran dalam
proses pembelajaran informatika sangat menarik 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 ] 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 148

2 |Saya tertarik menggunakan konten gamifikasi

pembelajaran pada mata pelajaran informatika 4 5 S 5 5 4 5 4 4 5 5 ] 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 145
3 |Terdapat kesulitan dalam menggunakan konten
Gamifikasi jaran pada proses ji 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 138
informatika
4 |Konten gamifikasi pembelajaran sangat membantu A
saya dalam proses pemibelajaran & | & | & | 4| &4 S s | 4| s | s | 55| s | 4] a|s]|a]|s s | a| s | a4 afs | a] s | 4] 5| s5]5 § 148

5 |Tahap pembelajaran pada konten gamifikasi
pembelajaran membuat saya lebih aktif dalam 5 4 5 4 5 4 5 4 4
belajar

6 |Melalui konten gamifikasi pembelajaran saya dapat
menambah kemandirian dalam belajar 4 4 5: 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 & 5 4 4 4 4 4 4 5 140
7 |P konten gamifikasi jaran ini
membuat saya merasa malas mengikuti 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 148
pembelajaran 4

8 |Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
membuat saya merasa lebih antusias dalam belajar 4 4 5 4 5

9 |Penggunaan konten gamifikasi pembelajaran
saya lebih ivasi, karena tampilan 5 4 5 4 5 4

materi yang disajikan sangat bervariasi

10 |Saya senang meman faatkan konten gamifikasi

pembelajaran pada mata pelajaran informatika 4 4 4 4 4 4

karena belajar dapat dilakukan dimana saja

Il [Materi dalam konten gamifikasi pembelajaran

mudah dipahami 5 4 5 4 5 4

12 |Soal yang terdapat pada konten gamifikasi
pembelajaran tidak berkaitan dengan materi 4 5 5 5 5 5
pembelajaran

13 |Saya tidak nyaman dalam belajar karena
materi pada konten gamifikasi pembelajaran tidak | 4 5 5 5 5 5 p o

terorganisir p N <
T4 |Quizigame yang disikan dalam Konten gamifksi v i >
i motivasi belajar 5 s | & |5 ]| 58| 4 ! ID I ]i S 4| s 5| s 5| s | 4] 4] s 5 s |4 s | 5| 4| 150

Saya merasa kurang senang dalam belajar mata ==
pelajaran informatika, karena membaca materi pada L
konten gamifikasi pembelajaran -

130



Lampiran 18. Rekapitulasi Nilai Rata-Rata Siswa

‘66337 7&)8133 o vd
PEMER!NTAH PROVINSI BALI
\aﬂlae g BERR yoy Seoron

= SMK NEGERI 3 SINGARAJA

= ‘—,u.nv\.'a'l\ s &y Sero ey TG \Urivrvsudy qumgran s omed oDeamV) \gaqea

Jalan Gempol, Banyuning, Singaraja, Ball 81119 Telepon/ Fax (0362) 24 a
Laman: www.emkn3singaraja.sch.id, Pos-el : smk3singaraja@yahoo.co.id

Program Keahlian

: Desain Komunikasi Visual (DKV)

DAFTAR NILAI SISWA
TAHUN AJARAN 2025/2026

Kelas : X DKV-3
NO
ABS| NIS NISN No.| NAMA
EN
1 25625 | 3107790859 1 |Dewi Nuruzzakiva
2 | 25626 | 0096589780 | 2 |Erlin Anatasya Putri
3 | 25627 | 0098886630 | 3 |Fajar Abdillah
4 | 25628 | 0098308679 | 4 |Faula Ashar
5 | 25629 | 0108663201 | 5 |[Gede Sardeva Gelgel Elingga
6 | 25630 | 0103086372 | 6 a Gunawan Giri
7 | 25631 | 0095708830 | 7 [Gede Wira Saputra
8 | 25050 | 0104478895 | 8 . mung
9 | 25632 | 0092965709 | 9 |Kadek Ardika Yasa
11 | 25634 | 0094090372 | 11 |Kadek Kaniantari
12 | 25635 | 0107394843 | 12
13 | 25636 | 0107609497 | 13
14 | 25637 | 3102554221 | 14 |Ketut Avu Putri Arista
15 | 25638 | 0097111440 | 15 |Ketut Budiarta
16 | 25639 | 0106213730 | 16 |Ketut Edi Wira Darma
17 | 25640 | 0101380656 | 17 |Kevin Kurniawan 0
18 | 25641 | 0092784550 | 18 B0
19 | 25642 | 010778739 Komang Swandita Anggreni 80
20 | 25644 | 0096137816 | 20 |Made Aditya Cahyadi Putra P 80
21| 25645 | 0102814702 | 21 |Muhammad Elfan Azziz P 80 80
22 | 25646 | 0102055576 | 22 |Mochammad Wafi Repaldi P 80 80
23 | 25647 | 0095660336 | 23 |Ni Kadek Yuni Widyaningsih P 80 80
24 | 25648 | 0097141907 | 24 [Nur Safitri L 80 80
| 25 | 25649 | 3104272005 5 [Nyoman Pandu Jaya Pamun; L 80 80 80 80
26 | 25650 | 0094069444 6 |Putu Devi Avushita Putri Hardiana P 80 80 80 80
27 | 25651 | 0103099706 27 |Saipudin P 80 80 80 80
28 | 25652 | 3103827681 | 28 |Saira Ramadhani L 80 80 80 80
29 | 25653 | 0097247903 | 29 [Samira Putri L 80 80 80 80
30 | 25654 | 0098232880 | 30 |Shirin Daud Hajri P 80 80 80 80
31| 25655 | 0102148079 | 31 |Sukma Zahira P 80 80 80 80
32 [Wayan Agus Aditya Permana L 80 80 80 80
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Lampiran 19. Dokumentasi

Observasi Awal Sebar Angket Siswa

Isi Angket Uji Lapangan Uji Reson Guru
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Uji Ahli Media Penyerahan Produk
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