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Lampiran 1 Lembar wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran informatika

INSTRUMEN WAWANCARA DENGAN PENDIDIK

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM

BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN

BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
Hari/Tanggal . /%/6?7/?025
Nama : J 6,“"/"‘ %UA 9»«2)“&/%7«, ¢ Pﬂ

1.

Bagaimana Bapak/Ibu biasanya menyampaikan materi algoritma dan

pemrograman dikelas?

Media atau sumber belajar apa yang paling sering digunakan dalam

mengajar materi Algoritina dan Pemrograman?

Apakah selama ini pembelajaran sudah melibatkan siswa secara aktif

dalam pemecahan masalah nyata? Bisa diceritakan contohnya?

Jawab: T lté—erz(e«n Q‘-éb( [ﬂ(h&m

Dipindai dengan CamScanner
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. Menurut Bapak/Ibu, kesulitan utama apa yang sering dialami siswa saat
mempelajari algoritma dan pemrograman?

Wown Guing il P pisncharn Doglen

Petrs

. Bagaimana Bapak/Ibu menilai kemampuan berpikir kreatif siswa dalam
pembelajaran informatika, khususnya pada materi algoritma dan
pemrograman?

Jawab:

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

---------------------------

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

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

-------

interaktif membantu siswa memahami algoritma dan pemrograman? Jika
pernah, bagaimana tanggapan siswa?

Dipindai dengan CamScanner
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&b. M#ﬂv‘uﬂ‘&-ﬁM awdlbvadin pfealidng Blasas
Mau#a hause 4“"‘]9“""‘1“ anm‘ on 7‘%4

Kedivg  (faudac.

9. Menurut Bapak/Ibu, sejauh mana media pembelajaran berbasis teknologi
dxpat membantu siswa memahami materi informatika?

Chae gl qudia. berens feknology aloms 8,

ntewleihn gpalagy lalo _tnferak fif. S zfdmwm&aq ;
kersee d’w*‘w‘ L pemepgravcan,

10. Apakah Bapak/lbu merasa perlunya pengembangan multimedia

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 2 Capaian Pembelajaran

PROGRAM TAHUNAN

TAHUN PELAJARAN 2024/2025

MATA PELAJARAN : INFORMATIKA
KELAS / SEMESTER : X /1

MATERI
POKOK

CAPAIAN PEMBELAJARAN

ALOKASI
WAKTU

Berpikir
Komputasional

Pada akhir fase E, peserta didik mampu memahami validitas sumber
data, memahami konsep struktur data dan algoritma standar,
menerapkan proses komputasi yang dilakukan manusia secara
mandiri atau berkelompok untuk mendapatkan data yang bersih,
benar, dan terpercaya, serta menerapkan struktur data dan algoritma
standar untuk menghasilkan berbagai solusi dalam menyelesaikan
persoalan yang mengandung himpunan data berstruktur kompleks
dengan volume tidak kecil, dan menuliskan solusi rancangan
program sederhana dalam format pseudocode yang dekat dengan
bahasa komputer; mampu memahami model dan mensimulasikan
dinamika Input Proses Output dalam sebuah komputer Von
Neumann, serta memahami petan sistem-operasi.

6x2JP

Literasi Digital

Pada akhir fase E, peserta didik imampu memahami penggunaan
mesin | pencari dengan variabel yang lebih banyak, mengetahui
ekosistem periksa fakta untuk memilah {fakta dan bukan,
menggunakan cara membaca lateral untuk mengevaluasi berbagai
informasi digital, memahami pemanfaatan lebih beragam perkakas
teknologi digital untuk membuat laporan, presentasi, serta analisis
dan interpretasi data, mampu memahami konsep dan penerapan serta
konfigurasi keamanan dasar untuk konektivitas jaringan data lokal
dan internet baik kabel maupun nirkabel, memahami pemanfaatan
media digital untuk produksi dan diseminasi konten, partisipasi dan
kolaborasi; mampu menghargai hak atas kekayaan intelektual,
mengenal profesi bidang Informatika, memahami penerapan
digitalisasi budaya Indonesia, menyaring konten negatif di dunia
digital, menerapkan pengelolaan kata sandi dengan manajer kata
sandi, dan menerapkan autentikasi dua langkah secara sederhana,
menerapkan konfigurasi privasi dan keamanan pada akun platform
digital.

6x2JP

Total Jam Pelajaran

12x2JP

Mengetahui,

Ditandatangani secara elekronik oleh;
Kepala Sekolah

Nyoman Sukrada, S.Pd

1l

NIP. 196504041990102001

Tejakula, 20 Juli 2024
Guru Mata Pelajaran

I Gusti Bagus Suyadnya, S.Pd

NIP. 19880228 201903 1 012

Vitue
N - ol
Balai Dokumen ini telah ditandatangani secara = o sancch
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik w-ggy,:g..
Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE Sanconount
INDONES\A

148



PROGRAM TAHUNAN

TAHUN PELAJARAN 2023/2024

MATA PELAJARAN : INFORMATIKA

KELAS / SEMESTER : X / 2

ALOKASI
SMT MATERI POKOK CAPAIJAN PEMBELAJARAN WAKTU
Analisis Data Peserta didik mampu memahami aspek privasi | 6 x 2 JP

dan keamanan data, mengumpulkan data secara
otomatis dari  berbagai sumber data,
memodelkan data berbagai bidang, menerapkan
siklus  pengolahan data  (pengumpulan,
pengolahan, visualisasi, analisis, interpretasi,
dan publikasi) dengan menggunakan perkakas
TIK yang sesuai, serta menerapkan strategi
engelolaan data yang tepat guna dengan

pertimbangkan volume dan

mpu menerapkan praktik baik | 5 x2 JP

program  yang
pritma atau notasi
mik yang tepat

11x2JP

Tejakula, 20 Juli 2024
Guru Mata Pelajaran

Pl

Nyoman Sukrada, S.Pd I Gusti Bagus Suyadnya, S.Pd
NIP. 196504041990102001 NIP. 19880228 201903 1 012

\
N - .
Balai Dokumen ini telah ditandatangani secara = sl
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik :ﬁ'w.?s‘h
A Y Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE 8ANGGA BURTEN
INDONESIA
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Lampiran 3 Alur Tujuan Pembelajaran

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Elemen Teknologi Informasi dan Komunikasi

Peserta didik mampu
memanfaatkan berbagai
aplikasi secara bersamaan
dan optimal untuk
berkomunikasi, mencari
sumber data yang akan
diolah menjadi informasi,
baik di dunia nyata
maupun diinternet, serta
mahir menggunakan fitur
lanjut aplikasi perkantoran
(pengolah kata, angka,
dan presentasi) beserta
otomasinya untuk
mengintegrasikan dan
menyajikan konten
aplikasi dalam berbagai

KATA KUNCI
ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
Elemen: Berpikir Komputasional
Peserta didik mampu Menerapkan/memrog | Algo: search, sort, BK-01: Memahami algoritma proses Semester 1: BK-01:
menerapkan strategi ram algoritma standar | rekursi, Greedy, (pencarian, pengurutan untuk dapat BK-01 a. Menuliskan algoritma
algoritmik standar untuk Dynamic i dalam strategi itmil BK-02 searching minimal 2, satu
menghasilkan beberapa i untuk cara yang paling BK-03 yang sekuensial dan satu
solusi persoalan dengan efisien dalam proses algoritmik TIK-01 efisien utk persoalan yang
data diskrit bervolume (pencarian, pengurutan) TIK-02 diberikan.
tidak kecil pada kehidupan TIK-03 b. Menuliskan algoritma sorting
sehari-hari maupun SK-01 minimal 3, dua yang
implementasinya dalam SK-02 sekuensial dan satu efisien
SK-03 c.  Menjelaskan efisiensi proses
program komputer SK-04 komputasi sebuah
SK-05 solusi/algoritma
JKI-01
Menerapkan/memrog | Struktur data: array, BK-02: Menjelaskan konsep struktur JKI-02 BK-02:
ram struktur standar matriks, tree, graph data standar untuk dimanfaatkan JKI-03 a. Menuliskan algoritma
dalam persoalan sehari-hari Struktur data stack dan
contoh implementasinya.

b. Menuliskan algoritma struktur
data queue standard, dan
minimal 2 variasinya disertai
contoh implementasinya

c. menuliskan minimal 1
algoritma menggunakan
struktur data lain yang
mewakili persoalan di sekitar
sekolah

BK-03:
Menuliskan pemecahan persoalan
menggunakan struktur data dan
algoritma yang tepat
menggunakan struktur data yang
pernah diimplementasikan

TIK-01:

3. Menjelaskan konsep dan
algoritma untuk melakukan
copy/paste, embedded
object, mail merge, table
generation, ref management
dalam sebuah aplikasi
pemrosesan dokumen

b. mengimplementasi/mencoba
konsep dengan aplikasi yag
digunakan [jika ada]

TIK-02:

a.  Memahami konsep tipe data
kata/angka, slide presentasi
dan struktur objeknya.

b. Mensimulasikan cara

Memanfaatkan Paket aplikasi yang emanfaatkan Aplikasi Semester 2:
Aplikasi aplikasi | Per yang terintegrasi dengan
pengolah kata, mengenali objek dari fitur-fitur
pengolah lembar optimasi yang optimal: copy/paste,
kerja, presentasi dan embedded object, mail merge, table
teknik otomasi 8 { e DSI-01
misalnya Google DSI-02
Suite, MS Office, Libre DSI-03
Office, Open Docs AP-03
atau lainnya AP-04
AP-05
Mengintegrasikan Integrasi Program TIK-02: Menerapkan integrasi konten AP-06
objek aplikasi Office aplikasi perkantoran yang mencakup AP-07
perkantoran berbagai object (kata, angka, dan AP-08
presentasi - video, audio)
AD-01
AD-02
Dokl jah dit i ol W%
O iy ST e
N Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE Sangaxauni
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KATA KUNCI

ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
representasi yang AD-03 menggabungkan fitur/konsep
memudahkan analisis dan AD-04 tersebut dalam sebuah
interpretasi konten AD-05 apilkasi untuk menghasilkan

sebuah infografis

tersebut. Memahami dan Generate ToC, mail TIK-03: Memanfaatkan fitur otomatis AD-06 TIK-03:
memanfaatkan objek- | merge aplikasi yang ada, minimal generate AD-07 a. Menjelaskan perlunya
objek fitur otomasi ToC, mail merge, references, dil AD-08 otomasi proses elemen
yang ada [tergantung fitur yg ada] AD-09 dokumen
AD-10 b. Menjelaskan bagaimana
proses/fitur it
PLB-01 ToC, mail merge, reference
PLB-02 diimplementasi (komposisi
:t:ﬁ berbagai objek menghasilkan
PLB-0S sebuah dokumen)
PLB-06 c. Menjelaskan bagaimana
PLB-07 aplikasi yang dipakai
PLB-08 melakukannya, atau
PLB-09 mensimulasikan dengan
kertas
Elemen: Sistem
EVIDEN
Peserta didik mampu SK-01:
memahami peran sistem a. Menjelaskan komponen
operasi dan mekanisme utama sebuah komputer.

internal yang terjadi pada
interaksi antara perangkat
keras, perangkat lunak,
dan pengguna

saling berinterak:

serta Sistem Operasi

SK-02: Memahami mekanisme internal
yang terjadi pada interaksi antara
perangkat keras, perangkat lunak dan
pengguna serta berbagai bentuk
interaksi manusia dan komputer

%

Vi

U

b. Menjelaskan komponen I-P-O
(Input-Proses-Output) sebuah
model komputer sederhana

c. Menjelaskan bagaimana
setiap komponen berfungsi
dan berinteraksi menjalankan
instruksi dasar
Baca/Simpan/Tulis

SK-02:

a. Menjelaskan bagaimana
proses internal dalam
komponen komputer terjadi
secara umum

b. Menjelaskan bagaimana
interaksi pesan (I-P-O) yang
dikirimkan oleh manusia atau
simultan lain diproses"

Balai
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik
Elektronik  yang diterbitkan oleh BSrE

Dokumen ini telah ditandatangani secara

.. i
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KATA KUNCI

Interaksi Manusia dan

SK-04: Memahami Interaksi Manusia
dan Komputer

ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
Memahami SK-03: Memahami fungsi sistem SK-03:
mekanisme 4 fungsi operasi dan mensimulasikan salah Menjelaskan fungsi utama sistem
utama OS (dasar) satu fungsi sistem operasi. operasi mengendalikan sistem
disertai contohnya Fungsi utama Sistem komputer dengan menjalankan
Operasi "apapun” fungsi utama : Process
(input/output management, Interrupsi, Memory
management, process management.
management, File system, Device drivers,
memory Networking., Security, 1/0.
management,
interface/command
management)

SK-04:
Menjelaskan bagaimana proses

Komputer (GUI interaksi manusia dengan
principles) komputer dijalankan
EVIDEN
SK-05:

a.  Menjelaskan lebih rinci

mekanisme internal proses
baca

b. Menjelaskan lebih rinci proses

interaksi perangkat lunak
sistem dengan perngkat keras

c. Menjelaskan lebih rinci

mekanisme proses
pengiriman data untuk
ditayangkan, terutama data
yang banyak

d. Problem solving sebuah

permasalahan terkait I-P-O
misalnya keterbatasan

memori namun harus
melakukan perhitungan

Elemen: Jaringan

dan Internet

%

Balai Dokumen ini telah ditandatangani secara
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik
Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE
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KATA KUNCI

ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
Peserta didik mampu Menjelaskan JKI Jaringan lokal, JKI-01: Memahami perbedaan JKI-01:
menerapkan konektivitas Internet jaringan lokal dan internet dan a.  Menjelaskan mekanisme
jaringan lokal, komunikasi jenis-jenis konekivitas internet melalui pertukaran/pengiriman data
data via ponsel, jaringan kabel dan nirkabel. yang terjadi dalam sebuah
konektivitas internet jaringan lokal, melalui
melalui jaringan kabel dan nirkabel maupun jaringan
nirkabel (bluetooth, wifi, kabel
internet), enkripsi untuk b. Menjelaskan mekanisme
Memproteksi data pada pertukaran/pengiriman data
saat melakukan yang terjadi dalam sebuah
penyambungan perangkat jaringan INTERNET, melalui
ke jaringan lokal maupun nirkabel maupun jaringan
internet yang tersedia kabel."
Menjelaskan lebih server/ node, JKI-02:
rinci dari SMP JKI-02: Menjelaskan mekanisme
antara simpul komunikasi untuk keperluan pertukaran data pada sistem
komunikasi data melalui ponsel. telekomunikasi lewat sistem
mobile
Menghubungkan JKI-03: Memahami pentingnya JKI-03:
perangkat ke proteksi data pribadi saat terhubung a. Menjelaskan pentingnya
jaringan/internet ke jaringan internet serta proteksi data pribadi saat
menerapkan enkripsi untuk terhubung ke jaringan
P! i internet
EVIDEN

b. Menjelaskan proses enkripsi
secara umum

c.  Mensimulasikan enkripsi data
untuk memproteksi dokumen

d. Menjelaskan proses koneksi
ponsel ke ponsel lain lewat
jaringan 2G,3G,4G dan 5G dan
menjelaskan perbedaan
generasi jaringan saat
mengkomunikasikan
telekomunikasi

e. Menjelaskan ukuran
pengiriman data dalam
jaringan mobile

f. Menunjukkan bagaimana
mengukur pengiriman data
dalam jaringan mobile

g. Problem solving salah satu
masalah jaringan misalnya
load traffic, keterbatasan BTS,

Elemen: Analisis Data

Peserta didik mampu Menjelaskan data, Data berdasarkan AD-01: Memahami data, informasi, AD-01:
memahami aspek privasi informasi, type, i i rta istil Menjelaskan arti/makna data,
dan keamanan data, [ dan serta mampu menjelaskan informasi, pengetahuan serta
mengumpulkan data perbedaaannya perbedaannya. karakteristiknya
secara otomatis dari
berbagai sumber data,
- . P
Dokumen ini telah ditandatangani secara ¢ ‘ol
Q 20 ikast  olekironk menggunakan seriicat elekironi gﬁﬂ
N Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE Sancaspuri
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KATA KUNCI
ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
memodelkan data Menjelaskan AD-02:
berbagai bidang, mekanisme komputasi Menjelaskan jenis-jenis analisis
menerapkan siklus Jenisjenis Data AD-02: Memahami Jenis-jenis Analisis data (deskriptif, prediktif) dan
pengolahan data Data dan teknik yang diterapkan teknik yang diterapkan untuk
(pengumpulan, representasi/visualisasi yang
pengolahan, visualisasi, sesuai
analisis, interpretasi, dan AD-03:
publikasi) dengan a. Menjelaskan manfaat data
menggunakan Perkakas AD-03: Memahami Manfaat Data untuk diinterpretasi '
TIK yang sesual, ser(? Mengumpulkan operator daya untuk diinterpretasi berdasarkan herd_a grkan "Wd d Komputas!
menerapkan strategi model komputasi b. Menilai/mengkritisi apakah
pengelolaan data yang sebuah model komputasi
tepat guna dengan yang diberikan sesuai dengan
mempertil j
volume dan AD-04:
kompleksitasnya s AD-04: Memahami Aspek privasi Menyebutkan dan menjelaskan
REngolay AspekPrivasl Data dalam memroses data aspek privasi dalam memproses
data
AD-05:
a.  Melakukan visualisasi data
menggunakan library yang
Melakukan visualisasi | visualisasi data : pie, | AD-05: Melakukan visualisasi data diprogram
dengan library bar, ... library yang dij b. Menilaif r_neng_kntfﬂ apakah
sebuah visualisasi
poster/infografis/website
yang diberikan sesuai dengan
penjelasannya
AD-06: Melakukan analisis data la‘:::ﬂ e T Barsadin
Menganalisis analisis data grafik? berdasarkan berbagai representasi berb tasi (tek
(teks, angka, grafik) erbagai representasi (teks,
angka, grafik)
\ ) )
[of o v 14
P Wy
g . i
s
D e
= SF :
~ JUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN R EVIDEN
P AD-07:
mengi ld A s dkajik;n fpietasy Menginterpretasi data yang
disajikan
- AD-08:
mempul embuat website AD-OSuh:'IemII:,ah Memilih, mengklasifikasi, dan
kaid: n mempublikasi data sesuai dengan
privacy
Menjelaskan AD-09:
kompleksitas dal ), t¥ r Menjelaskan konsep kompleksitas
volume data dan volume data (multisheet,
banyak atribut)
Al ami Konsep Big Data AD-10:
Menjelaskan o dengan benar (bukan hanya a. Menjelaskan konsep dan
VAR ot n volume, velocity, volumenya) dan memahami pemrosesarj Big Data
big dataserta variety, veracity, pemrosesan big data b.  Membuat simulator pusat
e e value, unstructured data yang memproses
sekumpulan data yang
Elemen: Algoritma dan Pemrograman

B oo

Balai Dokumen ini felah ditandatangani secara Y
Sertifikasieloktronik menggunakan sertifiat elekironik G
Elektronik  yang diterbitkan oleh BSTE gt

INOONESVA

%
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KATA KUNCI
ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
Peserta didik mampu AP-01: pa notasi AP-01:
menerapkan praktik baik \lgoritma dan ini a.  Menjelaskan makna notasi
konsep pemrograman flowchart, algoritmik serta 2 bahasa algoritma dan pemrograman
prosedural dalam salah pemrograman yang dipelajari b. Menjelaskan notasi
satu bahasa pemrograman algoritmik/pemrograman
prosedural dan mampu pada 2 bahasa yang dipelajari
mengembangkan program (antara lain: Pascal, C, Python)
yang terstruktur dalam c. Menjelaskan arti sebuah
notasi algoritma atau Mengenal Algoritma algoritma dan memberikan
notasi lain, berdasarkan dan Pemograman gambaran kompleksitas
strategi algoritmik yang serta mampu eksekusinya
tepat menuliskannya dalam d. Menjelaskan arti sebuah
berbagai notasi flowchart dan memberikan
gambaran kompleksitas
eksekusinya
AP-02:
AP-02: Menuliskan solusi algoritma a. menjelaskan solusi
standar dalam notasi yang dikenalnya algoritmiknya jika diberikan
sebuah sederhana
untuk diselesaikan
programnya.
b.  Menuliskan dokumentasi
teknis algoritma/programnya
c.  Menuliskan program dengan
struktur yang sesuai praktik
baik dan standar yang
diajarkan di kelas.

AP-03:

a. Menjelaskan cara kerja
potongan program yang
diberikan (input, proses,
output)

b. Memprediksi output dari
potongan program yang
diberikan

AP-04
pe d Menjelaskan makna instruksi
e, expressi dasar bahasa yang direlasikan ke
V operator, conditional/if, loop, library pemrograman prosedural (type
yag tersedia) dasar, constant, variable,
expression, operator,
conditional/if, loop, library yag

tersedia)

AP-05:
AP-05: Menuliskan kode program a.  Menjelaskan makna teks
sesuai dengan bahasa yang prosedural program sumber yang
diajarkan di kelas (program writing, diberikan dalam bahasa yag
debugging, testing) diajarkan.

b. Menjelaskan proses yang

dalam

D

Balai Dokumen ini felah ditandatangani secara S
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik i
Elektronik  yang diterbitian oleh BSTE Ao onss

INOONESIA

%
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CAPAIAN PEMBELAJARAN

KATA KUNCI

KOMPETENSI

MATERI/NILAI

TUJUAN PEMBELAJARAN

ALUR TUJUAN
PEMBELAJAR

menghasilkan sebuah
program, dan menyimpulkan
apakah benar/salah

c.  Menjelaskan alur proses yang
dilakukan dalam
menghasilkan program
sumber yang dihasilkannya

d. Memodifikasi program sesuai
dengan perubahan yang
didefinisikan/ditentukan

Melakukan translasi
koding dalam salah
satu bahasa
pemrograman
prosedural ke bahasa
lainnya

Tabel konversi

AP-06: memahami tabel translasi dari

satu bahasa ke bahasa lainnya

AP-07: menerjemahkan program

sesuai kaidah translasi yang diberikan,
)

AP-06:

Menjelaskan terjemahan teks
program dari satu bahasa
pemrograman ke bahasa
pemrograman lainnya

AP-07:
Menerjemahkan program sesuai
kaidah translasi yang diberikan,

p

Elemen: Dampak Sosial Informatika

AP-08:

a. Menyelesaikan sebuah
persoalan dengan menuliskan
solusi program dalam bahasa
pemrograman yang diajarkan,
dan membuktikan kebenaran
solusi serta membuat
evidence sesuai dengan yang
diminta

b. Menjelaskan kompleksitas
program yang dibuatnya dari
eksekusi dan memori

Peserta didik mampu
memahami sejarah
perkembangan komputer
dan tokoh-tokohnya,
memahami hak kekayaan
intelektual, lisensi, aspek
teknis, hukum, ekonomi,
lingkungan, dan sosial dari
produk TIK, memahami
berbagai bidang studi dan
profesi bidang Informatika
serta peran Informatika
pada bidang lain

Memahami

Sejarah DSI-01: Memahami sejarah

P p mulai dari
dan tokoh- pertama dan dikaitk

tokohnya seperti: dengan tokoh-tokoh yang menjadi

Charles Babbage, Ada | pelaku sejarahnya

lovelace, Steve Jobs,
Bill Gates

Perkembangan Ti di
berbagai bidang
akibat industri 4.0 dan
society 5.0

DSI-02: Memahami Dampak

Perkembangan Teknologi di bidang
ekonomi, sosial, budaya, dan hukum

DsI-01:

Menjelaskan sejarah
perkembangan komputer mulai
dari penemuan pertama dan
dikaitkan dengan tokoh-tokoh
yang menjadi pelaku sejarahnya

DsI-02:

a. Menjelaskan dampak
perkembangan teknologi di
bidang ekonomi, sosial,
budaya, dan hukum

b. Mengambil kesimpulan dari
kasus dampak perkembangan
teknologi di bidang ekonomi,
sosial, budaya, dan hukum

%

Balai

Dokumen ini telah ditandatangani secara
Sertifikasi elektronik menggunakan sertifikat elektronik
Elektronik yang diterbitkan oleh BSTE

Vi

U

.. i
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KATA KUNCI
ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI MATERI/NILAI AN
DSI-03: Memahami Dampak Ds1-03:
Perkembangan Karir di bidang Menjelaskan dampak
Berbagai Profesi dan Informatika dan Program Studi tingkat perkembangan karir di bidang
perkembangan karirdi | Perguruan Tinggi yang mendukungnya Informatika dan Program Studi
bidang Informatika tingkat Perguruan Tinggi yang
mendukungnya dan keahlian yang
Elemen: Praktik Lintas Bidang
Peserta didik mampu royong PLB-01: tugas sesuai PLB-01:
bergotong royong dalam dalam tim inklusif inklusif peran, Berkomunikasi dan Mengerjakan tugas yang
tim inklusif untuk bekerjasama dalam mencapai sasaran menggabungkan informatika
mengerjakan projek yang ditargetkan dengan bidang lainnya, dan
bertema Informatika mengintegrasikan aspek yang
dengan mengidentifikasi diminta untuk dikomunikasikan
persoalan, merancang,
i i, ifikasi Persoalan, PLB-02: Mengidentifikasi PLB-02:
menguji, dan persoalan per yang Mengidentifikasi permasalahan
menyempurnakan solusi menggunakan teknologi yang yang membutuhkan solusi
program komputer terdapat pada lingkungan sekitar menggunakan teknologi yang
didasari strategi algoritma terdapat pada lingk sekitar
yang sesuai sebagai solusi | Merancang Artefak PLB-03: Merancang artefak komputasi PLB-03:
persoalan masyarakat komputasional yang untuk mengatasi masalah yang ada di Merancang komponen artefak
serta mengomunikasikan i menjadi i sekitar komputasional seperti membuat
produk, proses solusi story board, rancangan
pengembangan dan penyimpanan data, rancangan
manfaatnya bagi user interface, dIl

CAPAIAN PEMBELAJARAN EVIDEN
masyarakat secara lisan PLB-04:
maupun tertulis Mengimplementasikan proyek
dengan membuat program,
membuat rangkaian elektronik
yang disambung dengan program,
DIl
PLB-05:
a. Merancang pengujian dengan
menyusun kasus tes
b. Melakukan pengujian proyek
pengembangan artefak
E komputasional
Mendokumentasikan PLB-06: Mendokumentasikan dan PLB-06:
tat proses artefak a. Mendokumentasikan hasil
P yang telah dibuat pengujian
Menyempurnakan/ Artefak PLB-07: Melakukan perbaikan artefak PLB-07:
refine yang i yang telah dil Melakukan perbaikan artefak
diberikan atau harus pengujian komputasional hasil dari proses
dieksplorasi ji
Meng-komunikasikan | Artefak PLB-08: Mepresentasikan dan PLB-08:
i ikasikan karya artefak a.  Siswa memaparkan produk
komputasional hasil pengembangan artefak
komputasional secara lisan
dan tertulis
b. Siswa memaparkan proses
pengembangan artefak
komputasional secara lisan
dan tertulis
G
Salat Dokumen ini telah ditandatangani secara “af aa.

Sertifikasi elekironik menggunakan serifikat elektronik
Elektronik yang diterbitkan olen BSrE

%
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KATA KUNCI
ALUR TUJUAN
CAPAIAN PEMBELAJARAN TUJUAN PEMBELAJARAN PEMBELAJAR EVIDEN
KOMPETENSI 'MATERI/NILAI AN
Mengoperasikan Produk, proses PLB-09: Memahami cara membaca B-09:
pengembangannya, manual atau menerima penjelasan a.  Menjelaskan kembali manual
karya kreatif tentang perangkat, mampu melakukan atau penjelasan tentang
proses-proses yang diharapkan perangkat
b. Menerapkan ketentuan dan
proses yang diharapkan dari
manual produk
Tejakula, 20 Juli 2024
Mengetahui, Guru Mata Pelajaran
Ditandatangani secara elektronik oleh:
Kepala SMA Negeri 1 Tejakula
Nyoman Sukrada, S.Pd
NIP. 196504041990102001 1 Gusti Bagus Suyadnya, S.Pd

NIP. 19880228 201903 1 012
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Lampiran 4 Storyboard Multimedia

Selamat Datang Di
Multimedia Interaktif

INFORMATIKA

Merdi:

Materi

engembang
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Materi

Materi 1 Materi 2 Materi 3 Materi 4

Moteril

Permasalahan

(& < N W E_hiadab® ¥, B BN
[ 4 A\ N < o _ I v/ A%
[ & 4 A B___8 L >4
- 4 r T AT A
T ~Ar—/ U~ R <
~ - YI=I7 N .
oy ABN T N =
e Ry 1T N =S
L% LNY
TIX"Vv//7 NL
\ v/ Nuwy/

a

“Nprgss®

Materil

Tugas peserta didik
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Algoritma

Drag and Drop

Materil

Selamat Kamu Berhasil
Menyelesaikan Game, untuk
mengetahui fungsi-fungsi
koding lebih mendalam, kamu
bisa gunakan fitur Al untuk
bertanyc, jika sudah jelas bisa
menekan tombol lanjut
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Evaluasi

Pertanyaan 1

fkamid,sudahberhos

Kembali Ke Home

YDIKSP

Profil Pengembang
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Lampiran 5 Surat Ijin Penelitian

/\\ KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
' UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

PROGRAM PASCASARJANA
Jalan Udayana No. 11 Singaraja, Bali 81116 Telepon. 081999446444 Laman www pasca.undiksha.ac.id

Nomor : 1943/UN48.14.1/PT.02.05/2026

Lamp D -

Perihal : Mohon Izin Pengambilan Data

Yth. Nyoman Sukrada, S.Pd., M.Pd SMA N 1 Tejakula

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka pengumpulan data untuk Penelitian Tesis mahasiswa Program
Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, bersama ini kami mohon kesedian Bapak/Ibu untuk
dapat menerima dan mengijinkan mahasiswa kami dengan identitas:

Nama : T Putu Tresna Windhu

NIM 12329071008
Program studi  : Teknologi Pendi
Judul Penelitian : a erbasis Problem Based Learning Untuk

untuk mendap at ad relakukan penelitian.
Demikain disa a 1 dan 1 \ i an terima kasih.

1da Bagus Putu Amyana
NIP. 195812311986011005

Tembusan :
1. Kepala Subbagian Program Pascasarjana
2. Mahasiswa yang bersangkutan

Catatan :
Balai Besar e UUITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1“Informasi Elektronik d Dok Elektornik dan/atau hasil
Sertifikasi merupakan alat bukti hukum yang sah”
Al Elektronik ®Dok ini da ditandatangani secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan BsrE

® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan g1 code yang telah tersedia
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Lampiran 6 Lembar Persetujuan Uji Ahli

A. LEMBAR PERSETUJUAN UJI AHLI

Kepada Yth.
Koordinator Program Studi S2 Teknologi Pendidikan
di tempat

Dengan hormat, berkenaan dengan penyusunan tesis:

Nama : I Putu Tresna Windhu

NIM 12329071008

Judul Tesis : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem-
Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Mata Pelajaran

NIM. 2329071008

Dipindai dengan CamScanner
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PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING I/DOSEN PEMBIMBING II
UNTUK UJIAHLI

Pembimbing | Pembimbing 11

Prof. Dr. K£tutAgustini, $.Si., M.Si.  Prof.Qr/I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP. 197498012000032001 197108152001121001

Dipindai dengan CamScanner

165



Lampiran 7 Lembar Persetujuan Melakukan Penelitian

B. LEMBAR PERSETUJUAN MELAKUKAN PENELITIAN

Kepada Yth.
Koordinator Program Studi S2 Teknologi Pendidikan

di tempat

Dengan hormat, berkenaan dengan penyusunan tesis:

Nama : 1 Putu Tresna Windhu
NIM :2329071008
Judul Tesis : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem-

Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kreatif Peserta Didik Pada Mata Pelajaran

Dipindai dengan CamScanner
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UNTUK MELAKUKAN PENELITIAN

Pembimbing Pembimbing 11

‘

Prof. Dr/KejGt Agustini, S.Si., M.Si.

PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING I/DOSEN PEMBIMBING I

. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

NIP. 197498012000032001 I97hl5200|l2|00!

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 8 Uji Perorangan

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. ldentitas Siswa
‘Nama  :AYy Tutn kencana
Kelas R MPA 2
Sekolah : $MA N 1 Teyakula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat kom: i-nedia mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berb: ada kolom komentar dan saran yang
disediakan pENDID )

4. Mohon g

Me! - cnangkan
Tak dipahami
Kre on

[Mud dipelajari
Berman urang bermanfaat
Membo engasyikkan
Tidak m enarik
Tak dapat dip & Dapat diprediksi
Cepat > Lambat
Berdaya cipta Konvensional
Menghalangi g ) v Mendukung
Baik v Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan i

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : Dewa Tutu Ari Actawan
Kelas LN MIPA L
Sekolah : SMA M 1 Teyakula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem et.
) ) )
f
Menyus: . = : enyenangkan
Tak 2= dipahami
R LN c i
Mu v 1 QY (R ipelajari
B \ '#( £ \QQ » bermanfaat
Mer | R (LSS syikkan
Tidak i s T X7 ﬁ,q\;a narik |
Tak pat diprediksi ‘
Cepat v bat
Berdaya cip Konvensional
Menghalangi ) £ - Mendukung
Baik £ Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai \/ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. ldentitas Siswa
Nama  : Gwb Eowang Ayw piart
Kelas X MIPA 2
Sekolah : (MA M- 1 Teyakula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem gket.
\ D1
J
Men \ enyenangkan
Tak dipahami
Kre - n
Mud ipelajari
bermanfaat
Mem! yikkan
Tidak m narik
Tak dap: pat diprediksi
Cepat bat
Berdaya cipt ; Konvensional
Menghalangi ) i $ Mendukung ‘
Baik Buruk
Rumit v | Sederhana
Tidak disukai v~ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 9 Uji Kelompok Kecil

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama : ké/‘u/‘ /ﬂd‘a W‘a{ﬂﬂm
Kelas : X MIR4

Sekolah : CAA A7 727)46 ulq
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat kom dia mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berb: ada kolom komentar dan saran yang
disediakan SYENDIDjp

4. Mohon

Men an :nangkan
Tak dipahami
Kreal ton

M dipelajari
Bermanf wrang bermanfaat
Mem engasyikkan
Tidak mej enarik

Tak dapat dipr 0 Dapat diprediksi
Cepat Lambat

Berdaya cipta V4 Konvensional
Menghalangi v Mendukung

Baik : v Buruk

Rumit v/ Sederhana

Tidak disukai V" | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :lkomang Qwtia Dewi
Kelas . ¥ MIPA |
Sekolah : GMA N1 Teyakula

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk memb

ip_éiajuri

» bermantaat

Konvensional

7. = W
Menghalangi i Mendukung

Buruk
Rumit Vv Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. ldentitas Siswa
Nama  : kowmang eta ank
Kelas ¢ XU MIPA )
Sckolah : SMmA at 1 Tepkula

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem! gket.
\ D1
;

Men; . = ] cn)'cnanéi;{m ]
Tak 0 ¢ dipahami

Kreal 9l 2 n "
Mud Vi Z 2 ipelajan

Y b bermanfaat

Mem R \dyikkan 1
Tidak me > narik N
Tak dapa pat diprediksi T
Cepat ambat R
Berdaya cipta Y Konvensional

Menghalangi Mendukung
[ Baik Buruk

Rumit ‘ v | Sederhana

Tidak disukai V/ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama : dub Rebu Darmq Yantd
Kelas  : X[ MIPA |
Sckolah  : SMA N 1 Tejakula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem|

Konvensional

Menghalangi [ | ' Mendukung

Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai v" | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :Ni Luh \ntan Pratiws
Kelas ;X1 MIUPA Y
Sekolah :SMA N | Tepkulq

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

Jisedial
4. Mohon untuk mem/ el.
\ D1 ])
J
Men; ~ =S enyenangkan
Tak A ¢ dipahami
D > ) [ & = 8 i
M ING: Y K ipelajari
¥ (I =\ » bermanfaat
M W {7 asyikkan
Tidak m SR narik N
Tak v pat diprediksi
Cepat v bat T
Berdaya cip! Konvensional
Menghalangi ) " v Mendukung ]
Baik Buruk
Rumit Vv Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : Retu Rbiana Walt
Kelas  : XI MIPA 1
Sekolah : SMA N ! Tejrkula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem! gket.
\ D1 ])
J

Men, o o $ enyenangkan
Tak = dipahami

5 : :4‘ /) - 2
Mu TE ™ (R *Sulit dipelajari

‘ (PN ) bermanfaat

M y7 (R 1syikkan
Tidak i i narik
Tak pat diprediksi
Cepat V4 ambat
Berdaya cip! ¢ Konvensional
Menghalangi ) 7 L Mendukung
Baik Buruk
Rumit - % v Sederhana
Tidak disukai . v | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : Kadek Uldantai
Kelas : XUMIPA |
Sekolah : GMA N 1 Teytkula
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem!| ket.
\ D1])

| J
Men 0 enyenangkan
Tak a ( t dipahami

-~ « %) /4 on
Mud SE) -~ ~JP = ipelajari

PN i N i ¢ bermanfaat

Mem Vi “\k“ ) asyikkan
Tidak m TR P narik
Tak d g v pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cipt. : Konvensional
Menghalangi ) * Mendukung
Baik Buruk
Rumit B v Sederhana
Tidak disukai | V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner

177



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama B0 Agus Suryer Tratame
Kelas : X1 MIPAY
Sekolah : SMA Nt T()ﬂku(a

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem gket.
\ ) )
J
Men - enyenangkan
Tak d t dipahami
Kre: <~ on
Mud ipelajari
2 bermanfaat
M asyikkan
Tidak m ik
Tak d ; pat diprediksi
Cepat ‘ ambat
‘ Berdaya cipt » Konvensional
Menghalangi " Mendukung
Baik : . - | Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai V| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :Cefe favid Erawan
Kelas (XX MUPA |
Sekolah  : Qv|A A [ 1 "{\aku(a
B. Petunjuk
1. Bacalah pemyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem et
\ )
J
Men » enyenangkan
Tak d. t dipahami
n
Mud g ipelajari
bermanfaat
Mem asyikkan
Tidak m narik
Tak dapa 3 pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya ci { Konvensional
Menghalangi ) Mendukung
Baik \ Buruk
Rumit B I | \/ | Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 10 Uji Lapangan Peserta Didik

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
s ide km. yodi Prajanaté

Nama

Kelas : XS

Sckolah  : Siman 7 £23akra
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat koment: i.media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasi a kolom komentar dan saran yang
disediakan pENDID)

4. Mohon

Men S& vy &v/;, ',— venangkan
Tak d Z O\ t dipahami
Kreat 7 L ton

Mu o 2] Al tdipelajari
Bermanfa AY urang bermanfaat
Membosa engasyikkan
Tidak mena Menarik

Tak dapat dipr < B Dapat diprediksi
Cepat : Lambat '
Berdaya cipta V4 = Konvensional
Menghalangi v Mendukung

Baik \ : Buruk

Rumit \V4 Sederhana

Tidak disukai Vg Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama : kadek i Dorma \onk:
Kelas : XS
Sckolah  : gna N 4 TTfAkUl0
B. Petunjuk

1. Bacalah pemyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem! gket.
) ) )
1 4

Menyusal a = y enyenangkan
Tak d ®; t dipahami
Kre: = ) n 7]
Mud Va v, 2 = ipelajari i

V2 \ 2 bermanfaat -
Mem! (& asyikkan
Tidak m C v’ narik R
Tak dap Vv pat diprediksi
Cepat ; ambat N
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi ) 3 Mendukung
Baik Buruk
Rumit - V4 Sederhana
Tidak disukai . v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama ok ‘ooYv rodona
Kelas : XS
Sekolah  : SMA N 1L m\‘”\o
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem! ngket.
\ D1])
|
Men o = f enyenangkan
Tak ‘e at dipahami
Kre: ) [ o \g\ﬁ o ton
M }:; " W (R Z dipelajari
’ Y 1g bermantaat
Me W/ @&iﬁ ) vasyikkan
Tidak Vv, cnarik
Tak dap: apat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cip! : Konvensional
Menghalangi ) £ b Mendukung
Baik Buruk
Rumit . (V4 Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : koidexk Bowo RISkl Pukial
Kelas ¢ XS
sekolah : §MA4 N1 T€sakuvia

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan

4. Mohon untuk mem ngket.
D1]
. J
Menyusa R @& enyenangkan
Tak d o t dipahami
Kre ~ on
Mud. ¥ 2 g ipelajari
Be ¢ bermanfaat
Men! ST asyikkan
Tidak m > narik
Tak dap: pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi . Mendukung
Baik Buruk
Rumit v/ | Sederhana
Tidak disukai v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :Kadew Soy Termora  Sary
Kelas %5
Sckolah  :SMA NeGear 1 -Tedowvia
‘B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan
3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan

4. Mohon untuk mem! ngket.
\ )

R L]
Men N enycenangkan
Tak A . at dipahami

= n

Mu N 4G 2 ipelajari

Ly 2 bermantaat
Mer (e yikkan
Tidak arik
Tak d pat diprediksi
Cepat v mbat
Berdaya cip Konvensional
Menghalangi ) ) Mendukung ]
Baik . Buruk T
Rumit A Vg Sederhana
Tidak disukai v/ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama : kadek S‘m\‘aq (ua\ ankan

Kelas P %. §
Sckolah : ¢MA w 1 TEJAkLLA
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem! gket.
\ ) )
\ J
Menyus: a . § enyenangkan
Tak M=o = t dipahami
Kre D 2 5 /D on
Mu & AT >R = ipelajari
Ly \ V I bermanfaat
M iy asyikkan
Tidak ool narik -
Tak dap: pat diprediksi
Cepat v bat o
Berdaya cip Konvensional
Menghalangi ) ) Mendukung
Baik - Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama cCetur Conatd Reqiia
Kelas XL
Sekolah  : SMA Near2 1 pozavmna
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk membg

Konvensional

Menghalangi (e B Mendukung
: Buruk
Rumit Vv Sederhana
Tidak disukai + | V| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama : Kt buyo Vvt

Kelas X ¥

Sckolah @ §ygn Qg \ Lejavore

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem!
DID
J
Menyusa S = enyenangkan
Tak d ®; at dipahami
Kre ) - ton
Mud oL Y% 2 g dipelajari
Bel lg_l;cﬁnunfam
Mem! w sasyikkan
Tidak m 7 enarik
Tak da Vv apat diprediksi
Cepat bat
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi 5 Mendukung
Baik Buruk
Rumit V4 Sederhana
Tidak disukai /' | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama (R adi MERY DiNGT

Kelas d R FF

Sekolah : fp ¢ 2 Te)ouuul®
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem gket.
\ )

Menyusal a — enyenangkan
Tak d ® at dipahami
Kre - £ on

R, : -
Mud ING: Z ipelajari

. \ g bermantaat
Menm asyikkan
Tidak m > cnarik
Tak dap v pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi ) S Mendukung
Baik Buruk
Rumit X N4 Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :lkomand Oua Qe\vianti

Kelas %S
Sekola. '+ Shah W 4 wvaluja
B. Petunjuk Y

1. Bacalah pernyataan ini dengan secksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem ngket.
\ )
|
Menyusa! % = g enyenangkan
Tak d =0 t dipahami
Kre: 5 ol 4 On
Mud V& Q 2 ; ipelajari
LY y » bermanfaat
Mem (L, isyikkan
Tidak m > narik
Tak da v pat diprediksi
Cepat v bat
Berdaya cipt. \ Konvensional
Menghalangi ) Mendukung
Baik Buruk
Rumit ol V4 Sederhana
Tidak disukai v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : kM.PaSek Jada Artlawan

Kelas XS
Sekolah  : GMA N L Telakulo
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabil;: terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem| gket.
) )
] J
Menyusal . 22 enycnangkan
Tak d =0 t dipahami
Kre _ z n ]
Mud Sk e N7 = iBFlajan =
B \ bermanfaat
Mem MLGE, syikkan ‘
Tidak m > narik
Tak dap: IV diprediksi
Cepat bat
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi ) 5 Mendukung
Baik : 3 Buruk
Rumit o Fi v Sederhana
Tidak disukai V| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA

INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. ldentitas Siswa

‘Nama :komomg 3anc(l ol

Kelas : Y. S

Sekolah  :Sma negert L Tepruta

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem et.
\ ) )
)
Menyus: \ — enyenangkan
Tak : dipahami
D Q - i
Mu v Z ipelajari
Be \ » bermanfaat
M (1S wsyikkan
Tidak > narik
Tak dap: v pat diprediksi
Cepat v bat
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi ) 4 s Mendukung
Baik Buruk
Rumit I V' | Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA

MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama :Kouang  sv titna  dewd
Kelas s X8
Sekolah  : SMA fegen 1 {esetura

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk el.
\ DID
;

Men: = fenyenangkan

Tak ® at dipahami

Kreal —~ on N

Niud S T~I% =T SulinGipelaari

. \ ﬁt—m:allm -

Mem T asyikkan |
Ti > ik B B
Tak dapa v pat diprediksi

Cepat ambat

Berdaya ci Konvensional J\
Menghalangi ) R Mendukung I
Baik Buruk 1
Rumit mF e v Sederhana

Tidak disukai \/ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama s Lok Do Ou\au Metad Quew

Kelas c S

Sckolah
B. Petunjuk

SIMA N e

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi mode)

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem ngket.
)
)
Menyusah X = fenyenangkan
Tak da; ® at dipahami
Krea! —~ < on’
M \/ 2, ijpcl:iuri
Berm \ g- bermanfaat
Mem! (L asyikkan -
Tidak me _ cnark ]
Tak dapat patdiprediksi |
Cepat ambat il N
Berdaya cipta Konvensional .
Menghalangi ) Mendukung
Baik Buruk ‘
Rumit n il % V' | Sederhana *
Tidak disukai V| Menggembirakan I

Dipindai dengan CamScanner



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama (i i May Subow

Kelas t X5
Sckolah  : SmA Ay (TEIAFULA
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk membei gket.
)
\ i 4
Menyusah I enyenangkan
Tak da ; iy ' Rdipahami
Kreal - = n
Muda SE s 2 ipelajari
Berm ev: T g bermanfaat
Mem asyikkan ’—‘
Tidak m » narik 1
Tak dapat » pat diprediksi ‘
Cepat 7 bat |
Berdaya cipta Konvensional
Menghalangi ) 3 > Mendukung
Baik Buruk
Rumit + | Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  :Nlade kori crtOwao

Kelas XS
Sekolsh  :SMA N 1 Tejo Fda
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem gket,
S ENDI]
4
Menyusal o = - enyenangkan
Tak d O dipahami
Kre: 3 ol 4 n ]
Mud v (7 2 5 iplajari
Be \ ) bermanfaat }
Mem! (L ikkan
Tidak m - > nank
Tak d pat diprediksi
Cepat v bat a
Berdaya cipt Konvensional
Menghalangi ) 3 Mendukung
Baik Buruk N
Rumit v Sederhana ]
Tidak disukai V" | Menggembirakan =

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. ldentitas Siswa
Nama : Néngah  Artawon
Kelas : XS
Sekolah  :¢MA N | T#7akvia
B. Petunjuk

1. Bacalah peryataan ini dengan scksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem ngket.
\ ) )
J

Men . == g enycnzinizk;in ]
Tak o dipahami
A O N - ¥ ’ |
M vV b 2 . ipelajari

v ¢ bermanfaat ’
Ve &7 yidan
Tidak y e cnarik .
Tak pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cj ¢ Konvensional
Menghalangi ) 4 > Mendukung
Baik v Buruk
Rumit N : vV Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner

196



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA

MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama
Kelas :
Sekolah

B. Petunjuk

: N-'nga\\ erf\\y\“d

mr w4 yskwd

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem ngket.
\ DI
Menyu: - = enyenangkan
Tak da, ® at dipahami
Krea on l!
M o 5 Helojan '
Berm \ o bermanfaat
Mem ST asyikkan
Tidak m » narik
Tak dapa pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cipta Konvensional
Menghalangi ) Mendukung
Baik Buruk
Rumit Sederhana
Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama N u;.\o\ QG\Q D‘“" O‘“‘"

Kelas IMS
Sekolah @M Nacgn 1 Tepkop
B. Petunjuk

1. Bacalah pemnyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem! gket.
) ) )
4
Men R L g enyenangkan ]
Tak =0 t dipahami 1
Kre: a | I=% ] ¥ b 2, on N 1
M . ipelajari I
gbcmmnfa:n— ‘ 1
Mem asyikkan |
Tidak m enarik =N
Tak pat diprediksi
Cepat 4 ambat
Berdaya ci Konvensional
Menghalangi ) . 3 - Mendukung
[ Baik Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama - : fgoman  Risnutvin
Kelas : X.S
Sckolah  :SMA N | gyekvla
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi mode!
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan

4. Mohon untuk mem

el

Menyus: enyenangkan
Tak dipahami -
Kre e 2 on

Mud K : ipelajari

B 2 bermanfaat
Mem asyikkan
Tidak me] enarik

Tak dap: pat diprediksi
Cepat ambat

Berdaya cipt . Konvensional
Menghalangi = Mendukung

Baik Buruk

Rumit v | Sederhana

Tidak disukai /| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama : Uyoman \A/igUﬂO

Kelas ¢ X
Sckolah 1 &MA M 1 TeJakulo
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem gket.
) ) )
J
Men o = - enyenangkan ]
Tak o dipahami
Kre A o Q - on
M ING: ", Z 2 ipelajari
Ben 5 ¢ bermanfaat
M 1§ asyikkan B
Tidak m E = narik
Tak dap: pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cip! Konvensional
Menghalangi ) ¢ 3 Mendukung
Baik W | Buruk
Rumit W v/ | Sederhana
Tidak disukai Vv Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama - Geele Mndcea Hemandu

Kelas : X5
Sekolah : QWN N\ TQ:ijULC{
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk membg

lipelajari

¢ bermanfaat

Berdaya cipta Konvensional

Menghalangi [ | Mendukung
Buruk

Rumit o v | Sederhana

Tidak disukai v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama s 6& Gty ("W‘a PI‘M’M
Kelas : X9
Sekolah : GMA W\ Teinhla

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan

4. Mohon untuk membg

Konvensional

.. |
Menghalangi Mendukung
Buruk
Rumit " | Sederhana
Tidak disukai v/ | Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama  : “aede Dam:ma
Kelas IRE
Sckolah = amf ay Tgakda
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem gket.
\ DI
|
Men = == p enyenangkan
Tak d =" dipahami
Kreat R X - on
M ¢: Z g ipelajari
Berm 7 > bermanfaat
M (&Y asyikkan
Tidak me — cnarik
Tak dapat v pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cipta » Konvensional
Menghalangi Mendukung
Baik Vv Buruk
Rumit B oz Sederhana
Tidak disukai /| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama @ Jtde OoStapon

Kelas DS

Sekolah  : gpat ~ t tayaunor

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan

4. Mohon untuk mem

DID
J
Menyus o — enyenangkan
Tak h O dipahami
Kre -~ @ n
Mu ", Z ipelajari
bermantaat
M (55 syikkan
Tidak 1> narik o
Tak dap: v pat diprediksi
Cepat ambat
Berdaya cip Konvensional
Menghalangi < s Mendukung
Baik Buruk
Rumit Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

.r..
o

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama Y mana) i damta €rama saq
Kelas ;o XS§
Sckolah : §ma (1 Fchedhola

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem et.
\ D1 ])
J
Menyusal o = g enyenangkan
Tak o tdipahami
% R 3 - g __7 I
Mud: WV Z 2 ipelajari
Be ) bermanfaat
Mem (L syikkan
Tidak = narik ’
Tak dapa v pat diprediksi
Cepat Vv bat i
Berdaya cipt { Konvensional
Menghalangi ) 4 Mendukung
Baik Buruk
Rumit v Sederhana
Tidak disukai Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama . IKOMNG TRUMRTA ADMMANR
Kelas : X§
Sckolah  : SMA NEMR\ T TEJAKULA

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang

disediakan
4. Mohon untuk mem gket.
) ) )
J

Menyusa o - § enyenangkan
Tak O ldipahamf '
Kre & ol n
Mud NG 7 2 g ipelajari

0y \ s bermanfaat |
M & syikkan
Tidak > ik T
Tak da pat diprediksi
Cepat v bat
Berdaya cip Konvensional
Menghalangi ) 3 Mendukung
Baik . Vv Buruk
Rumit : v Sederhana
Tidak disukai A Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama @ Fecle ket by

Kelas @ X J°

Sekolah : JAA NI T EJARFULA
B. Petunjuk

1. Bacalah pemyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk mem gket.
\ ) )
J
Men; \ - enangkan
Tak 0 dipahami
Kre! 2 o - n ]
Mu ¢ Z pelajari
LY bermantaat

M \N&Y syikkan
Tidak m y = narik
Tak dap diprediksi
Cepat v bat

| Berdaya cipt S Konvensional
Menghalangi ) : Mendukung
Baik _ | Buruk
Rumit ; Vv’ Sederhana
Tidak disukai v Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa
Nama s (o Nu ReTuaBAG
Kelas g S

o
Sckolah : SR N\ L
B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
lisediak

4. Mohon untuk mem! gket.
) ) )
J

Men \ =S | enyenangkan

Tak d ° dipahami

Krea! D te s - n ]
Mud ¢ Z ipelajan

vF s bermanfaat |

Mem qe? yikkan

Tidak > .

Tak dapa Vv pat diprediksi |
Cepat bat - ;‘
Berdaya cipta n Konvensional g
Menghalangi 5 Mendukung -1
Baik : Buruk
Rumit B v Sederhana

Tidak disukai V4 Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

A. Identitas Siswa

Nama  :|kodek €Y Duy kusuwra

Kelas iNE

Sckolah  : SMpN | 'E)altula

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan
4. Mohon untuk mem gket.
) ) )
J
Menyusal o = f enyenangkan ]
Tak ® dipahami =
Kre 2 - n ]
2 : e e

Mud: 3 ¥ 2, 5 ipelajari
B \ ) bermanfaat 1
Mem (LS syikkan '
Tidak m _ narik =
Tak d pat diprediksi
Cepat bat T
Berdaya cip! Konvensional ' 4
Menghalangi ) 3 7 “ | Mendukung
Baik Buruk
Rumit : v Sederhana
Tidak disukai \/| Menggembirakan

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 11 Uji Lapangan Pendidik

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

A. Identitas Guru
Nama ¢ | Gusk Bagus Juyadaye. - Pd., M-Pd
NIP : 19880228 201903 1 ©/2

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat ki ia mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berba kolom komentar dan saran yang
disediakan SYENDIDjp

4. Mohon

: e

Meny &% y Vi i gi;m

Tak day - ahami

Kreati

Mudah clajari

Bermanfaal 1g bermantiat

Membosar asyikkan

Tidak menar arik

Tak dapat dipre tdiprediksi i

Cepat Lambat

Berdaya cipta Konvensional

Menghalangi Mendukung

Baik Buruk

Rumit Sederhana

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

A. Identitas Guru
Nama ;| Kekub Dedi’ kubuma Rena, S-f-
NP A1 202, 2101

B. Petunjuk
1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama

2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model
pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yange
disediakan

4. Mohon untuk mem ket.

\ D1])
Menyu \ > y ngkan
Tak d ) —=4=4 ipahami
Kreat X re
Mudai B X 2 lajari
Berm ) rmanfaat
Mem! S &2 ikkan
Tidak m P {13
Tak dapat diprediksi
Cepat
Berdaya cipta onvensional
Menghalangi S Mendukung
Baik Buruk
Rumit i l v Sederhana

Dipindai dengan CamScanner
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

A. ldentitas Guru
Nama . \Komavg N\N’M A&\ &\Mjﬂ, C-(A-/b" .
NIP -

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan ini dengan seksama
2. Berikanlah tanda centang () pada kolom yang telah disediakan

3. Apabila terdapat komentar/saran mengenai media mobile Learning berorientasi model

pembelajaran berbasis masalah ini, dapat dituliskan pada kolom komentar dan saran yang
disediakan

4. Mohon untuk memb

onvensional

Buruk
Sederhana

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 12 Uji Validitas, Reliabilitas, IKB dan IDB Instrument

. Nilai Siswa (X) Total
No Nama Siswa
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 (V)
1|Ayu Ketut Putri Kencana 3 3 3 2 1 3 2 2 2 2 2 1 1 2 0 29
2|Dewa Putu Ari Artawan 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 0 23
3|Gede Agus Surya Pratama 4 3 4 2 1 3 3 3 2 0 1 0 2 2 1 31
4)|Gede David Erawan 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 1 0 2 0 0 20
5|Gede Suka Winaya 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 0 0 1 0 15
6|Gusti Komang Ayu Juniari 4 4 4 3 3 3 3 3 3 1 2 2 2 2 0 39
7|| Gede Sudarta 1 1 2 2 1 1 1 0 2 2 1 0 1 0 0 15
8|1 Ketut Purna Widhiarta 2 2 2 2 2 3 2 1 2 2 2 0 2 2 0 26
9|l Made Andi Marthadi 4 4 4 4 3 4 3 3 2 3 3 0 0 2 1 40
10{Kadek Agus Mardika 3 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 0 2 1 0 24
11{Kadek Danu Dwi Andika 4 4 4 3 2 2 2 3 2 2 2 0 0 2 0 32
12|Kadek Karisma Dewi 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 1 41
13|Kadek Ulantari 2 2 1 2 2 1 1 2 2 1 2 1 1 0 1 21
14{Kadek Viona 3 4 3 2 3 3 2 2 3 2 2 1 2 2 0 34
15/Ketut Indra Pratama 4 4 4 4 4 3 3 3 3 1 3 1 2 3 1 43
16|Komang Afrilia Dewi 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 0 1 1 0 23
17|Komang Arta Jaya 3 3 3 2 1 3 2 1 3 2 2 0 0 1 0 26
18|Komang Eca Yanti 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 1 2 2 1 43
19|Komang Kembar Adi Arta 1 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 0 1 17
20{Komang Sintia Dewi 3 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 1 0 0 23
21|Komang Sri Devi 3 3 3 1 2 2 2 2 2 2 2 1 0 1 0 26
22|Luh Putu Darma Yanti 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 0 0 1 3 0 41
23|Luh Sri Yolanda Hermayani 3 4 3 2 2 2 2 1 2 2 2 0 2 2 0 29
24|Luh Yesy Fourtuna Pebiyola Blayok 3 3 4 1 2 2 2 3 2 2 2 0 2 2 0 30
25|Made Ngurah Arya Diva 4 4 4 4 3 3 3 2 4 3 0 1 1 0 1 37
26|Made Sudi Astiti 1 1 1 1 2 1 1 0 1 1 2 1 1 0 1 15
27|Made Wirya Sudyatmika 4 4 3 1 2 3 2 3 3 2 1 1 0 1 1 30
28|Ni Luh Intan Pratiwi 4 3 4 3 3 3 3 2 4 1 0 0 2 2 0 34
29|Nyoman Jordi Putra Sangging 4 3 2 1 2 2 2 1 2 2 2 0 1 1 0 25
30|Princess Aquinty Elvira Ratu 3 3 3 2 7) 3 2 2 2 2 1 1 0 1 1 28
Total (X) 64 65 n 58 50 16 35 39 11| 860
X2 danY2 2 166 . 165 19 9] 126 104 18 59 75 11| 26734
No 1 2 3 4 | 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Koefesien (rxy) 0.87458| 0.890115| 0.859501] 0.78888| 0.7968|  0.838) 0.91178] 0.7782| 0.719] 0.2669| 0.2058| 0.209| 0.276] 0.756| 0.2547
r tabel 0.361 0.361 0.361f 0361 0.361] 0.361| 0.361f 0361 0.361| 0.361| 0.361] 0.361] 0.361] 0.361] 0.361
Validitas Va Valid__|Vald_|valid_|valid__|Valid_|Valid__|Valid | HiGBRNATIGAKNE HaRNATIGakYA Vaid | Tidakva)

Varian ltem
Jumlah Varian Item
Jumlah Varian Total

Reliabilitas
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No Nama Siswa NilafSistali] Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 14
22 Luh Putu Darma Yanti 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 37
15 Ketut Indra Pratama 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 35
9 | Made Andi Marthadi 4 4 4 4 3 4 3 3 2 2 33
18 Komang Eca Yanti 4 4 4 3 4 3 3 3 3 2 33
6 Gusti Komang Ayu Juniari 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 32
12 Kadek Karisma Dewi 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 Bl
25 Made Ngurah Arya Diva 4 4 4 4 3 3 3 2 4 0 31
28 Ni Luh Intan Pratiwi 4 3 4 3 3 3 3 2 4 2 31
11 Kadek Danu Dwi Andika 4 4 4 3 2 2 2 3 2 2 28
3 Gede Agus Surya Pratama 4 3 4 2 1 3 3 3 2 2 27
14 Kadek Viona 3 4 3 2 3 3 2 2 3 2 27
27 Made Wirya Sudyatmika 3 4 3 1 2 3 2 3 3 1 25
24 Luh Yesy Fourtuna Pebiyola Blayok 3 3 4 1 2 2 2 3 2 2 24
1 Ayu Ketut Putri Kencana 3 3 3 2 1 3 2 2 2 2 23
23 Luh Sri Yolanda Hermayani 3 4 3 2 2 2 2 1 2 2 23
30 Princess Aquinty Elvira Ratu 3 3 3 2 2 3 2 2 2 1 23
17 Komang Arta Jaya 3 3 3 2 1 3 2 1 3 1 22
21 Komang Sri Devi 3 3 3 1 2 2 2 2 2 1 21
8 | Ketut Purna Widhiarta 2 2 2 2 2 3 2 1 2 2 20
29 Nyoman Jordi Putra Sangging 4 3 2 1 2 2 2 1 2 1 20
16 Komang Afrilia Dewi 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 19
2 Dewa Putu Ari Artawan 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 18
10 Kadek Agus Mardika 3 2 2 2 1 2 2 2 1 1 18
20 Komang Sintia Dewi 3 2 2 1 2 2 1 2 2 0 17
4 Gede David Erawan 1 2 2 1 2 2 1 2 2 0 15
13 Kadek Ulantari 2 2 1 2 2 1 1 2 2 0 15
5 Gede Suka Winaya 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 11
7 | Gede Sudarta 1 1 2 2 1 1 1 0 2 0 11
19 Komang Kembar Adi Arta 1 2 2 1 1 1 1 1 1 0 11
26 Made Sudi Astiti 1 1 1 1 2 1 1 0 1 0 9
\ ]
[ Kelompok Atas 28 26[ 24] 23] 2] 16]
| Kelompok Bawah § AN 13 ALY vl 21 o 10 12 2|
No. Soal Validg Relibitss 7~ 1| IDB Kesimpulan
: Nilai T Kriteria | Nilai Nilai | Kriteria v
1 0.874585Valid 0.703125| Sedang 0.59375( Sedang Diterima
2 0.890115(Valid 0.703125| Sedang 0.53125| Sedang Diterima
3 0.859501 |Valid 0.6875| Sedang 0.5625| Sedang Diterima
4 0.788878|Valid 0.609375| Sedang 0.53125( Sedang Diterima
5 0.796772Valid 0.609375| Sedang 0.46875| Sedang Diterima
6 0.837999(Valid 0.578125| Sedang 0.46875| Sedang Diterima
7 0.911782(Valid | 0.515625| Sedang 0.46875| Sedang Diterima
8 0.778196|Valid 0.9754352 | Sangat Tinggi | 0.515625| Sedang 0.40625| Sedang Diterima
9 0.719015|Valid 0.578125| Sedang 0.40625| Sedang Diterima
10 0.266889|Tidak Valid 0 0 0 0
11 0.205756|Tidak Valid 0 0 0 0
12 0.209007 [Tidak Valid 0 0 0 0
13 0.276036Tidak Valid 0 0 0 0
14 0.75604Valid 0.28125 | Sedang | 0.4375 | Sedang
15 0.254714|Tidak Valid 0 0 0 0
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Lampiran 13 Hasil Pretest

esponder Nila i' Total Nilai keterangan
1 2 4 5 7
1 4 3 2 3 1 4 2 2 1 1 23 57.5 Tidak Tuntas
2 4 3 3 2 1 2 3 2 1 1 22 55 Tidak Tuntas
3 4 3 3 3 1 2 3 2 2 1 24 60 Tidak Tuntas
4 4 3 3 2 2 2 3 2 1 1 23 57.5 Tidak Tuntas
5 4 4 3 3 2 2 3 1 1 1 24 60 Tidak Tuntas
6 4 3 4 3 3 2 4 3 2 2 30 75 Tuntas
7 4 4 4 4 3 3 4 4 2 2 34 85 Tuntas
8 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1 21 52.5 Tidak Tuntas
9 4 3 3 4 3 3 4 4 2 1 31 77.5 Tuntas
10 4 3 3 2 2 2 3 2 1 1 23 57.5 Tidak Tuntas
11 4 3 4 2 2 2 2 2 2 1 24 60 Tidak Tuntas
12 3 4 2 3 3 3 2 1 2 2 25 62.5 Tidak Tuntas
13 3 3 2 3 2 1 2 2 1 1 20 50 Tidak Tuntas
14 4 3 2 2 2 4 2 1 1 1 22 55 Tidak Tuntas
15 4 4 4 4 2 3 4 4 2 1 32 80 Tuntas
16 4 3 2 2 3 2 1 2 2 1 22 55 Tidak Tuntas
17 3 2 3 2 1 3 2 1 2 1 20 50 Tidak Tuntas
18 4 3 4 3 2 2 3 1 2 1 25 62.5 Tidak Tuntas
19 4 3 3 3 2 1 2 1 1 1 21 52.5 |Tidak Tuntas
20 4 3 3 2 2 3 1 1 2 1 22 55 Tidak Tuntas
21 4 3 3 2 2 3 2 1 1 1 22 55 Tidak Tuntas
22 4 4 3 4 3 2 4 4 1 1 30 75 Tuntas
23 3 4 3 2 1 2 3 1 2 1 22 55 Tidak Tuntas
24 3 4 2 2 2 3 1 1 2 1 21 52.5 Tidak Tuntas
25 4 3 4 4 3 3 4 4 3 1 33 82.5 Tuntas
26 4 4 3 3 2 2 9 1 2 1 23 57.5 Tidak Tuntas
27 3 4 2 1 2 2 3 2 1 1 21 52.5 Tidak Tuntas
28 4 3 4 3 ) 4 3 1 1 1 26 65 Tidak Tuntas
29 3 4 3 A 2 Y | 3 1 2 1 22 55 Tidak Tuntas
30 3 3 4 2 2 3 i/ 2 2 1 23 57.5 Tidak Tuntas
Skor
Indikator . R i Perse
Indikat '

fluency 287 360 79.722222

flexibelity 227 360 63.055556

originality 111 240 46.25

elaboratio| 106 240 44.166667
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Lampiran 14 Hasil Posttest

) Nilai .-
esponder Total \ilai Postte|
1 2 3 5 7 Keterangan
1 4 4 4 4 3 3 4 4 2 1 33 82.5 |Tuntas
2 4 4 4 4 3 3 4 3 2 1 32 80 Tuntas
3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 2 36 90 Tuntas
4 4 4 4 4 2 3 3 4 2 2 32 80 Tuntas
5 3 4 3 4 3 4 4 4 2 2 33 82.5 |Tuntas
6 4 4 4 4 4 4 4 3 3 1 35 87.5 |Tuntas
7 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 37 92.5 |[Tuntas
8 4 3 3 4 3 4 4 3 2 2 32 80 Tuntas
9 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 38 95 Tuntas
10 4 4 4 4 3 2 3 4 2 2 32 80 Tuntas
11 4 4 4 3 3 4 4 3 2 2 33 82.5 |[Tuntas
12 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 36 90 Tuntas
13 3 4 4 4 3 4 4 3 2 1 32 80 Tuntas
14 4 4 4 4 3 4 3 4 2 1 33 82.5 |[Tuntas
15 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 37 92.5 |[Tuntas
16 4 4 3 4 3 4 4 3 2 1 32 80 Tuntas
17 4 3 4 4 3 3 3 3 2 1 30 75 Tuntas
18 4 4 4 3 3 3 4 4 3 2 34 85 Tuntas
19 4 4 3 4 3 4 4 3 2 2 33 82.5 |[Tuntas
20 4 4 4 4 3 4 4 3 3 2 35 87.5 |Tuntas
21 3 4 3 4 3 4 4 3 2 2 32 80 Tuntas
22 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 37 92.5 |[Tuntas
23 4 4 4 4 3 4 3 3 2 1 32 80 Tuntas
24 4 3 4 4 3 4 4 3 1 1 31 77.5 |Tuntas
25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 97.5 |Tuntas
26 4 4 4 4 3 4 4 3 3 1 34 85 Tuntas
27 4 3 4 4 3 4 4 4 1 1 32 80 |Tuntas
28 4 4 4 4 4 3 4 3 3 1 34 85 |Tuntas
29 3 3 4 4 P 4 4 4 3 2 33 82.5 |Tuntas
30 4 4 4 4 3 3 4 4 3 2 35 87.5 |Tuntas
Skor
Indikator . \ Persent
Indikat '

fluency 346 360(96.11111111

flexibelity 336 360( 93.33333333

originality 169 240( 70.41666667

elaboratio 163 240| 67.91666667
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Lampiran 15 Hasil Perhitungan N Gain

Pre test | Posttest [Gain Skof Keterangan
57.5 82.5| 0.5882|Efektif
55 80| 0.5556|Efektif
60 90 0.75|Sangat Efektif
57.5 80| 0.5294|Efektif
60 82.5| 0.5625|Efektif
75 87.5 0.5 |Efektif
85 92.5 0.5|Efektif
52.5 80| 0.5789|Efektif
77.5 95| 0.7778|Sangat Efektif
57.5 80| 0.5294|Efektif
60 82.5| 0.5625|Efektif
62.5 90| 0.7333|Sangat Efektif
50 80 0.6 |Efektif
55 82.5| 0.6111|Efektif
80 92.5| 0.625|Efektif
55 80| .0.5556]Efektif
50 73 0.5|Efektif
62.5 85 0.6 |Efektif
52.5 82.5| 0.6316|Efektif
55 87.5| 0.7222|Sangat Efektif
55 80| 0.5556|Efektif
75 92.5 0.7 |Sangat Efektif
55 80| 0.5556|Efektif
52.5 77.5| 0.5263]Efektif
82.5 97.5| 0.8571|Sangat Efektif
57.5 85| 0.6471|Efektif
52.5 80| 0.5789|Efektif
65 85| 0.5714|Efektif
55 82.5| 0.6111|Efektif
57.5 87.5| 0.7059|Sangat Efektif

0.6107

Efektif
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Lampiran 16 Uji Ahli Materi/Isi

Instrumen Review Produk untuk Ahli Isi Materi Pembelajaran

Judul Produk : Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutu Tresna Windhu

Petunjuk:

Berikanlah tanda centang (V) pada salah satu kolom nomor yang dipilih!

Keterangan Kolom:

Skor 1: Sangat tidak setuju

Skor 2: Tidak setuju

Skor 3: Kurang setuju

Skor 4: Setuju

Skor
1({2[3[4(5
A
J
N
N
N
N
|
N
N
yang tepat
10 | Materi yang disajikan menggunakan tanda baca yang N
tepat
11 | Materi yang disajikan sesuai dengan karakteristik peserta N
didik
12 | Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat pemahaman N
peserta didik
13 | Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat kesulitan N
peserta didik
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14 | Ilustrasi pada materi yang disajikan sesuai dengan N
kehidupan sehari-hari peserta didik

15 | Materi yang disajikan dapat diterapkan pada kehidupan N
sehari-hari peserta didik

Jumlah 20 |50
Total 79
Komentar/Saran Perbaikan
No Halaman Komentar / Saran
Perbaikan

n Sebaiknya ditambahkan Kelas dan Semester

MULTIME)IAINTERAKTIF
INFORMATIKA

'.‘.“ 2

Bagian tombol ini perlu dibual lebih terlihat,
Imisalkan berbentuk Icon Button dengan efek 3D,
[dengan judul Sintak C dan Python

Dicek kembali kode ini ada ketidaksesuaian. Tanda
kurung kurawal tutup di atas printd kurang sesuai.

$etgmat

a., nu sudah menya um",. arsiapar
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Pedoman Penskoran

70
Persentase = P X 100% =93%

Kriteria Validitas Produk
Persentase Kriteria
75% < persentase < Sangat Valid
100%
50% < persentase < Valid
75%
25% < persentase < Kurang Valid
50%
0% < persentase < 25%| Tidak Valid
Kesimpulan:

Produk sudah dikemb: dapat beberapa revisi minor, bisa

a, S.Kom., M.Cs.
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Instrumen Review Produk untuk Ahli Isi Materi Pembelajaran

Judul Produk : Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutuTresna Windhu

Petunjuk:

Berikanlah tanda centang () pada salah satu kolom nomor

yvang dipilih!

Keterangan Kolom:

Skor 1: Sangat tidak setuju

Skor 2: Tidak setuju

Skor 3: Kurang setuju

Skor 4: Setuju
Skor
2|13/4|5
V
V
V
N
v
V
v
v
v
N
11 | Materi yang disajikan sesuai dengan karakteristik peserta
didik
12 | Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat pemahaman N
peserta didik
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13 | Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat kesulitan N
peserta didik
14 | Iustrasi pada materi yang disajikan sesuai dengan N
kehidupan sehari-hari peserta didik
15 | Materi yang disajikan dapat diterapkan pada kehidupan N
sehari-hari peserta didik
Jumlah
Total

Komentar/Saran Perbaikan

No Halaman Komentar / Saran Perbaikan

1 |Evaluasi [Tanda baca ada yang ditulis kurang tepat. Contohnya:
“1.Apa” (aturan yang baik, setelah tanda baca diberikan spasi)
*2...” (aturan yang baik, untuk kalimat tanya cukup berikan tanda
tanya saja di akhir kalimat tersebut)

ICek dan perbaiki keseluruhan kasus yang sama.

Pedoman Penskoran

Skor yang di
Persentase =

=5 Ahli Tgi Materi Pembelajaran

Prof. Dr. Gede Indrawan, S.T., M.T.
NIP. 197601022003121001
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Lampiran 17 Uji Validitas Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

INSTRUMEN VALIDASI
TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

A. Identitas Validator

Nama Validator : Dr. Ir. I Made Gede Sunarya, S.Kom., M.Cs.
NIP : 198307252008011008
B. Pemilik Instrument
Nama : I Putu Tresna Windhu
NIM 2329071008
Program Studi : S2 Teknologi Pendidikan
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan ta

soal relevan untuk dig

a centang () pada kolom dengan huruf R apabila butir

engembangan intelektual

Buti .ﬁtg_ unakan Bahasa Indonesia dengan baik dan benar
Butir soal memberikan Bahasa yang komunikatif
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E. Tabel Validasi

No Butir

Penilaian

Relevan Jak Komentar dan Saran
Relevan

Penulisan judul program sudah mengacu pada
permasalahan yang dideskripsikan pada butir soal.
" Bahasa pemrograman perlu dispesiﬁkasikan' apakah

bahasa C atau Python. Judul program dapat dituliskan
sebagai komentar pada awal kode program.
Penggunaan bahasa sudah baik dan benar.

Perlu ditegaskan jumlah minimal jawaban untuk
N memperoleh nilai maksimal. Penggunaan frase

“sebanyak mungkin” memberikan batas yang kurang
jelas.

Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar

Penggunaan range A = 85-100, B = 70-84 sebaiknya di
anti dengan 100 >A>85, 85>B>70, sehingga semua

gkin” memberikan
knya menggunakan
memperoleh nilai

A =185-100, B=70-84
>A>85, 85>B>70. Pada

10

as. Sebaiknya menggunakan
ban untuk memperoleh nilai
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11

Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar.

12 Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar.

13 Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar.
Angka sudah ditentukan di soal, merupakan angka bulat
positif.

14 Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar.

15 Substansi, konstruksi dan bahasa sudah baik dan benar.
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INSTRUMEN VALIDASI
TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

A. Identitas Validator

Nama Validator : Prof. Dr. Gede Indrawan, S.T., M.T.
NIP 1 197601022003121001
B. Pemilik Instrument
Nama : I Putu Tresna Windhu
NIM 12329071008
Program Studi : S2 Teknologi Pendidikan
C. Petunjuk

1) Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang () pada kolom dengan huruf R apabila butir
soal relevan untuk digunakan dan huruf TR apabila butir soal tidak relevan untuk
digunakan

*/‘4
A, LTT:‘;/
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E. Tabel Validasi

Penilaian
No Butir | Relevan THidak Komentar dan Saran
®) Relevan
(TR)
1 v
2 V
3 N
4 N Aturan “...C= 55-69, D = <55...” perlu diperbaiki
karena jika nilai = 55 apakah masuk ke grade C atau D?
Jika maksudnya nilai di bawah 55 mendapat grade D,
maka aturan ditulis “...C = 55-69, D <55...”
5 vV ‘
gram alir agak kurang terbaca. Perlu
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Singaraja, 16 Maret 2026
Validator

Singarajajm Maret 2026Prof. Dr. Gede

Indrawan, S.T., M.T.
NIP. 197601022003121001
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Lampiran 18 Uji Ahli Media

Judul Produk :

Instrumen Review Produk untuk Ahli Media Pembelajaran

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta

Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutuTresna Windhu
Petunjuk :

Berikanlah tanda centang (V) pada salah satu kolom nomor yang dipilih !

Keterangan Kolom :
Skor 1 : Sangat tidak setuju

Skor 2 : Tidak setuju
Skor 3 : Kurang setuju
Skor 4 : Setuju

digunakan

Skor
3|4
NV
0
.\l
N
,\/
N
memiliki |
Video yang d can inateri yang N
disajikan
9 | Media mendukung kebutuhan belajar peserta didik N
10 | Tulisan yang disajikan dalam media mudah dibaca N
11 | Tidak ada elemen visual atau audio pada media yang N
mengganggu proses belajar
12 | Media mudah dijalankan diberbagai perangkat keras NV
13 | Media mudah dijalankan diberbagai perangkat lunak N
14 | Media memiliki tombol navigasi yang sesuai dan mudah N
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15 | Penataan antar muka pada media membuat media mudah N
untuk digunakan
Jumlah
Total

Komentar/Saran Perbaikan

No Halaman Komentar / Saran Perbaikan
1 Halaman petunjuk Isi keterangan petunjuk penggunaan tombol
" Halaman Evaluasi [Ketika peserta didik 2 kali mencoba dan gagal,

munculkan tombol kunci jawaban

Pedoman Penskoran

Prof. Dr. g P M.Pd.
NIP. 196512291990032002
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Instrumen Review Produk untuk Ahli Media Pembelajaran

Judul Produk : Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutu Tresna Windhu

Petunjuk :

Berikanlah tanda centang (V) pada salah satu kolom nomor yang dipilih !

Keterangan Kolom :

Skor 1 : Sangat tidak setuju

Skor 2 : Tidak setuju

Skor 3 : Kurang setuju

Skor 4 : Setuju
Sangat setuju
Skor
2(3[4]|5
\I
8|
N
V
N
\I
N
N
Tidak V
mengganggu proses belajar
12 | Media mudah dyjalankan diberbagai perangkat keras N
13 | Media mudah dyjalankan diberbagai perangkat lnak N
14 | Media memiliki tombol navigasi yang sesuai dan mudah N
digunakan
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15 | Penataan antar muka pada media membuat media mudah
untuk digunakan

Jumlah

Total

Komentar/Saran Perbaikan

No Halaman Komentar / Saran Perbaikan

Pedoman Penskoran

Skor yang di peroleh

Persentase = X 100%
SMI
Kriteria Validitas Produk
Perseniase Kriteria
75% < persentase < 100% Sangat Valid
50% < persentase <75% Valid
25% < persentase < 50% Kurang Valid
0% < persentase <25% Tidak Valid

Kesimpulan :
1. Kalimat tanya sebaiknya dimasukkan kedalam video.

a7 o o e D SO
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2. Cek kesalahan pengetikan.

R0 =10 @WOC " v

a, S.Pd., S.T., M.Pd.
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Lampiran 19 Uji Ahli Desain

Judul Produk :

Instrumen Review Produk untuk Ahli Desain Pembelajaran

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta

Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutuTresna Windhu

Petunjuk :

Berikanlah tanda centang (V) pada salah satu kolom nomor yang dipilih!

Keterangan Kolom :
Skor 1: Sangat tidak setuju

Skor 2: Tidak setuju
Skor 3: Kurang setuju
Skor 4: Setuju

Skor
3| 4
V
\I
N
V
N
V
7 | Media memban a d natik N
berdasarkan nformasi yang telah dianalisis
8 | Media membantu peserta didik mengevaluasi validitas N
sebuah informasi
9 | Tujuan pembelajaran dirumuskan secara jelas dan N
terukur
10 | Media mendukung pencapaian tujuan pembelajaran \
11 | Media memberikan evaluasi sesuai dengan tujuan N
pembelajaran
12 | Konten dan aktivitas pada media sesuai dengan tujuan \
pembelajaran
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13 | Tata letak mformasi pada media mudah dipahami dan N
tidak membingungkan
14 | Kombinasitulisan, gambar, suara, dan video mendukung [\
proses pembelajaran
15 | Desain tampilan media konsisten, menarik dan sesuai N
dengan materi pembelajaran
Jumlah
Total

Komentar/Saran Perbaikan
No Halaman Komentar / Saran Perbaikan

Pedoman Penskoran

Skor yang d
Persentase =

YV
i S ol

Z,

NIP. 196512291990032002
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Instrumen Review Produk untuk Ahli Desain Pembelajaran

Judul Produk : Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran Informatika

Pengembang : IPutu Tresna Windhu

Petunjuk :

Berikanlah tanda centang () pada salah satu kolom nomor yang dipilih!

Keterangan Kolom :

Skor 1: Sangat tidak setuju

Skor 2: Tidak setuju

Skor 3: Kurang setuju

Skor 4: Setuju

Skor 5: Sangat setuju

Skor
21345
N
N
N
N
N
N
v
v
secara jelas dan N
10 | Media mendukung pencapaian tujuan pembelajaran N
11 | Media memberikan evaluasi sesuai dengan tujuan N
pembelajaran
12 | Konten dan aktivitas pada media sesuai dengan tujuan N
pembelajaran
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13 [ Tata letak informasi pada media mudah dipahami dan N
tidak membingungkan

14 | Kombinasi tulisan, gambar, suara, dan video mendukung N
proses pembelajaran

15 | Desain tampilan media konsisten, menarik dan sesuai N
dengan materi pembelajaran

Jumlah
Total
Komentar/Saran Perbaikan
No Halaman Komentar / Saran Perbaikan

Pedoman Penskoran

Skor yang di
Persentase =

Prof. Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd.
NIP. 198202142008121004
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Lampiran 20 Dokumentasi
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