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Lampiran 1 Surat Permohonan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

Alamat Jakan Udayana Nomor |1, Singaraja 81116
Telepon (0362) 25571 Fax. (0362) 25571

Laman http itk undiksha ac id
Nomoe 1441/UN4S1 1. 1/DT2020 Singaraga, 3 Nopember 2020
Lampiran : -
Hal . Permohonan Data

Yth. Kepala SMP Negen 6 Singaraja

Dengan  hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan Skripsi, bersama i
dimaohon bantuanaya untuk memberikan informasi yang diperlukan terkait data meagenai "RPP
dan Silabus™, kepada mahasiswa berikut.

Nama :1Gede Yoga Jatawitikn

NIM 1715051009

Program Studi - Pendidikan Teknik Informatika
Semester VI (tugub)

Demikian surat ini disampaikan, atas perkensan dan kerjasamanya diucapkan tersma kasih




Lampiran 2 Surat Balasan Permohonan Data Dari Sekolah

v

PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 6 SINGARAJA

[0, Bbama No. 3 Kelwratian Rangar Tegal Toly Fax £0062 122847 Kodo Pos 81117 SINGARAIA - AAL1
FB SMP NEGERI 6 SINGARAA  Emall 1 pusprd siogarabn®Snail som.  Blog ) b om

SURAT KETE GAN
NOMOR 352 /074/SMPN.6/X11/2020

Yang bertanda tangan di bawszh i, Kepaia SMP Negen 6 Singaraja menerangkan

buhwa :
Nama . 1 GEDE YOGA JATAWITIKA
NIM/Semester 1715051009
Program Studi ;. Pendidikan Teknik Informatika
Institut . UNDIKSHA SINGARAJA

Tahun Akademik @ 202022021

Memang benar mabasiswa tersebut diatas telah melaksanakan Pengumpulan Data di
SMP Negeri 6 Singaraja untuk keperluan melengkapt penyusunan proposal.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat dipergunakan
schagaimana mestinya.

Singaraja, | Desember 2020
Guru Pembina

ﬂ .

S
NIP, 19610903 198403 1 005
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Lampiran 3 Tabel Matrik Hasil Observasi Awal

MATRIKS PENELITIAN

No Sumber

Hasil

Keterangan

1 Putu Ambon S.Pd.

Guru Mata Pelajaran

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 6
November 2020, didapatkan informasi antara lain :

1. Metode pembelajaran menggunakan metode

ceramah,tanya jawab dan pemberian tugas

. Sumber belajar menggunakan buku paket,ppt,

dan video youtube

. Sarana dan prasarana yang tersedia yaitu laptop,

komputer, wifi, lcd

Faktor yang menjadi kendala dalah konten
pembelajaran yang digunakan, motivasi siswa,

dan waktu pembelajaran

. Pengembangan konten pembelajaran interaktif

sangat diharapkan sehingga dapat memberikan
solusi yang dihadapi dalam pembelajaran

Wawancara dengan Guru mata pelajaran IPS

474"



6. Informasi yang diharapkan dalam konten
pembelajaran interaktif ini adalah materi,kuis,

dan informasi ketercapaian pemahaman siswa

evi



Ni Wayan Suriani

Guru Mata Pelajaran

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal

20 November 2020, didapatkan informasi sebagai
berikut :

1.

Metode pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran menggunakan metode diskusi,
kerja kelompok, dan tanya jawab serta

menggunakan metode ceramah

Sumber belajar menggunakan buku paket, dan
mencari artikel di internet terkait materi yang

dijelaskan

Sarana dan prasarana yang tersedia adalah
LCD,Wifi

Faktor yang menjadi kendala dalam
pembelajaran adalah motivasi siswa, dan

sumber belajar

Guru mendukung dalam pengembangan konten
pembelajaran interaktif ini, sehingga dapat

membantu proses pembelajaran

144"



Peserta didik Kelas VI11.8 SMP
Negeri 6 Singaraja

Berdasarkan angket yang disebarkan pada tanggal 9
Novermber 2020, dimana angket tersebut digunakan
untuk mengetahui karakteristik peserta didik tentang
pemahaman, ketertarikan dan motivasi peserta didik
terhadap proses pembelajaran serta untuk mengetahui
karakteristik pembelajaran. Maka diperoleh hasil

sebagai berikut :

1. Peserta didik senang belajar IPS, akan semakin
baik jika pembelajaran menggunakan konten
pembelajaran yang menarik dan bervariasi
seperti berbasis audio,video audio-video, dan
gambar.

2. Peserta didik kurang memahami materi yang
disampaikan oleh guru, hal ini mungkin
disebabkan dengan konten pembelajaran yang
digunakan masih berbasis teks seperti buku

paket, maupun ppt.

3. Sarana dan prasarana yang disediakan sekolah
sudah memadai, dari sisi peserta didik juga
kebanyakan sudah  memiliki  perangkat

O @ dossgoogeconitionrs B 3

Analisis Kebutuhan
Siswa

Your reaccnse has tee eocrced

T camiamt b, aeeber craonnd roe ayireees oy
ogw. Bea b Lanr sl Gess o
Ky

14



pembelajaran  yang ~ memadai  seperti

smartphone,laptop, dan komputer.

Iv1
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Lampiran 4 hasil Wawancara Guru

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Sumber Belajar Pada
Pengembangan Kenten Pembelajaran Interaktif berbasis Articulate
Storyline Materi Akfivitas Manusia dalam Memenuhi Kebutuhan
menggunakan Model Blended Learning untuk kelas ¥11 di SMP Negeri 6

Singarajn
{Guru)

Pertanyaan

1. Pendckatan otau metods apa vang Bppsk/lbu gunakan selama jni dalam proses
pembelajarn 1P§?

2. Swnber belajar apa xaja yang digunakan dalam proses pembelajurn 1PS baik ita yang
offline maupur online?

Jawaban




. Sarana dan prasarana apa saja yang tersedia di sckolzh untuk mendukung proscs
pernbelajaran IPS?

Jawaban :

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

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

. Apakah alat dan konten pembelijaran vang digunakan saat ini sudah mampu
memfasilitasi siswa dalam proses pembelajaran?

Jawaban ;

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

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

. Apakah ada kendala dalam proses pembelajaran 1PS?

Jawaban :

M. Sewo. Xowos, 0¥y ddow g sevbdoron,
opre Mok vewn Seendiman | op sewe ewor- bmog
mwhwﬁw s e M, e

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

------------------------------------------------------------------------------------------------------
......................................................................................................

. Apakah Bapak/Ibu mengetahui tentang konten pembelajaran interaktif?
Jawaban :

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

......................................................................................................
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Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan Sumber Belajar Pada
Pengembangan Konten Pembelajaran Interaktif berbasis Articulate
Storyline Materi Aktivitas Manusia dalam Memenuhi Kebutuhan
menggunakan Model Blended 1earning untuk kelas VII di SMP Negeri 6
Singaraja
(Guru)
Nema  Dra- N Wapwn Gurin
wip . [966082]  2o0Bpi200q

Perntanyaan

1. Pendekatan atau metode apa yang Bapak/Tbu gunakan sclama i dalam proses
pembelajaran IPS?

Jawaban -

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

2. Sumber belajar apa saja yang digunakan dalam proses pembelajaran IPS baik itu yang

offline maupun online?
Jawaban :
. Sumber belsjor lwing mergquackag biky paket,

Sunber. .online " bia_iencan “arh el 4 Jrferret.

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

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

3. Berapa jumlah tenaga pendidik atau guru yang mengajar mata pelajaran IPS kelas VII?
Jawaban :

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

..............................
...............................................
.........................
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9. Menurut pemahaman Bapak/Ibu, apakah perlu dikembangkan suvatu konten
pembelajaran interaktif dalam membantu proses pembelajaran IPS?

Jawaban : :
(lu, Bhan ot bogus J!/‘ﬂd"faf’"”'/’””’z’

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

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

10. Informasi apa saja yang diharapkan dari adanya konten pembelajaran interaktif untuk
membantu proses pembelajaran IPS?

- at b log teorkait maters

- Materi A v Lowme jelog (&bt Maters

fel,,ee'yfg mbaran Yong  jelos futar mare

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

. s pitlan, oo

-----

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

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

11. Bagaimana respon Bapak/Tbu terhadap pengembangan konten pembelajaran interaktif
sebagai satu refrensi guru dalam mendukung proses pembelajaran IPS?
Jawaban :




Lampiran 5 Kisi-Kisi Angket Peserta Didik

KISI-KISI ANGKET ANALISIS KEEUTUHAN SISWA

No Komponen Indikator No Seal

1 Karakteristik Peserta Didik | Pemahaman Siswa terhadap 2.3
pembelajaran
Ketertarikan siswa terhadap 1.4.6,7,8.9,10,
pembelajaran 11,12, 14
Motivasi siswa dalam 5,13, 15
pembelajaran

2 | Karakteristik Pembelajaran | Mater1 Pembelajaran 16
Konten Pembelajaran 17. 18,19
Sarana Pembelajaran 20,21, 22,23
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Lampiran 6 Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik

SURAT PENGANTAR ANGKET
Kepada Yth.
Siswa/i kelas VI
SMP Negeri 6 Singaraja
Di Tempat.
Dengan Hormat,

Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah salu syarat mencapai gelar
strata 1 (S1) pada Universitas Pendidikan Ganesha (Undiksha) Singaraja, Saya :

Nama : I Gede Yoga Jatawitika
NIM : 1715051009
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika

Bermaksud melakukan penelitian ilmiah untuk penyusunan skripsi dengan
judul “Pengembangan Konten Pembelajaran Berbasis Authoring Tools
menggunakan Model Blended Learning pada Mata Pelajaran IPS kelas VII di SMP
Negeri 6 Singaraja”. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan analisis kebutuhan
terkait dengan pengembangan konten pembelajaran pada mata pelajaran IPS.
Adapun komponen yang diperlukan yaitu karakteristik peserta didik dan
karakteristik pembelajaran. Saya memohon kesediaan siswa/l kelas VII SMP
Negeri 6 Singaraja untuk mengisi kuisioner dalam tautan google form berikut ini.
Semua pendapat yang tclah diberikan tidak akan mempengaruhi hasil prestasi
belajar Anda di kelas. Hal ini semata-mata untuk kepentingan ilmiah saja. Saya
memohon kueisioner ini dapat diisi selengkap-lengkapnya secara jujur dan terbuka.
Atas bantuan dan kerja sama siswa/l kelas VII SMP Negeri 6 Singaraja, Saya
ucapkan terimakasih.




155

Azaparars zannal ba edie,

Angket Analisis Kebutuhan Siswa

ek
T Mwcnbalamiop Bl pe ey angss ssnnsl

srps ssesnsn dlengen pennl
dikelns
an Hiadian atau pendapat anda, denge

gl mens s

I preestiasa velig e st

4. Fiihlah aah aat jewabian gy o K galing asivis de

caramailic salsh salu jawaban yang talsh Ssediakan

Mama | crgkan

T et Suln

Duava Seang Delapr PSS

Sava burerg srermehar selisg reieni PL

Analisis Kebutuhan
Siswa

¥aur resprnse kas kean recordne

Submit anotker rezonnze

Tz contest

Gaogle. Zapactokuze

o0 “crerdorsed by
{ Sanyon - Pryame




Angket Analisis Kebutuhan Siswa (Responses)

File Edit View

BN - 100%

Ya
Timestamp
1116/2020 14:48:37
1116/2020 14:45:00
1116/2020 14:50:14
1116/2020 14:53:08
1116/2020 14:58:53
1116/2020 14:59:20
11/16/2020 15:03:45
11/16/2020 15:14:09
1116/2020 15:26:24
1116/2020 15:27:42
1116/2020 15:59:34
1116/2020 16:07:02
1116/2020 16:14:35
1116/2020 17:12:52
1116/2020 17:14:46
1116/2020 17:43:17
11162020 17:46:55
1116/2020 17:50:22
1116/2020 17:51:27
1116/2020 17:54:00
1116/2020 17:58:08
1116/2020 19:51:18
1116/2020 19:54:17
1116/2020 201738
11/16/2020 21:55:06
72020 71724

Insert Format Data Tools

*+ § % .0
-

Nama Lengkap

Kadek kevin safriawan
Made Nitya Paramita
Putu budi maharani
Gede raditya Wijaya kori
Devi Anjani Putri

Kadek Dwi Rusdianti
Made devina dwiyani
Putu citra cahyani

Kadek mutia Septiani
Putu maygeliani

Luh Sukma Wijayani Putl
Nyoman dharma wijaya
Kadek adi arta

Kadek Ari Suadnyana
Made Panji Putra Pradny
Futu ayu cahya regita pu
Shaila Melani Arham
igede agus jayadi

ketut bm dana wira darmi
Luh suci jelita lestarn
Satria Armansyah
Komang karina era sinta
Gede merta Yasa
Komang Evra Novana Pu
Komang karina era sinta
Kadek Ardi putra aryanta

.00 123+
-

Kelas

7.8

B e
Form Add-ons Help

Default (Ari.. = 10

Saya Senang Belajar IPE Saya kurang memahami Saya kurang memahami Saya antusias dengan ko Saya ingin guru menggur Saya senang belajar mer Saya senang belajar mer Saya senang belajar mer Saya belajar dengan care

78 Ya
78 Ya

Ya
75 Ya
758 Ya
75 Ya
78 Ya
7.8 Ya
78 Ya
78 Ya
78 Ya
78 Ya
75 Ya
75 Ya
758 Ya
75 Ya
78 Ya
78 Ya
78 Ya
78 Ya
78 Ya
15 Ya
75 Ya
758 Ya
75 Ya
78 Ya

]

B

I

o~
-

L

Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
a
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Tidak
a
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
a
Ya

L

E

i

SRR

E

Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Ya

Ya Ya

Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Ya

Ya Tidak
Ya Ya

Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Ya

Tidak Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Ya

Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak
Ya Tidak

G

o BWE T

Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya

H

Tidak
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Ya

Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Ya

J

Tidak
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Ya
Ya

K

Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya

L

94T



Lampiran 7 Hasil Angket peserta didik

HASIL ANGKET PESERTA DIDIK KELAS VII SMP N 6 SINGARAJA

Daftar Pertanyaan

Responden

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

26

Total
Ya(l)

Total
Tidak
)

Sava zenang belajar [P5

1

1

1

26

Sava kurang memahami setiap materi IPS

1

1

12

Saya lurang memashami dengam  baik
pelajaran IP5 vang disampailcan oleh gum

[N .

| | | b

| | |

| | |

(S - -

bt | e | | 8O

0
0

24

Sava antusias demgan kenten pembelajaran
berbasis teks sepertl bukm paket manpun ppt
vang digunakan oleh puru

Sava ingin guru menggunakan konten
pembelajaran yang bervaram

24

Saya senang belajar menggunakan konten
pembelajaran berkasis audio

19

Saya senang berlajar menggunakan konten
berbasis video

18

Sava senang berlzjar mengmumakan konten
berbasis audio-video

18

Sava belajar dengan cara mencarl mater
tambzhan vang sudah diajarkan oleh gum di
internet

22

10

Sava senang saat belajar terdapat gambar
vang dapat menjelaslan maten pembelajaran

26

1

Saya senang saat belajar terdapat video
pembelajaran agar mudah dipahami

24

12

Saya senang saat belajar terdapat unsur
permainan’ games edultif pembelajaran agar
dapat bermain sambil belajar sehingga
menyenangkan dan lebih modah dipzharm

12

13

sava membutuhkan  sebuzh  konten
pembelajaran  interaktif untuk  dapat
berimteraksi langzung

18

14

Saya senang dan tertarik jika pembelajaran
IP5 mengmunakan konten pembelajaran
mterakiid berbasis multimedia

21

[
n

Memumut sava pembelajaran IPS dengan
menggumalkan konten pembelajaran
interaktif  berbasiz multimedia = dapat
meningkathkan motivas sava unhik belajar

16

Mata pelajaran IPS merupakan mata
pelajaran vang mudah dipahami

17

zaat memberikan maten PSS guru
menggunakan kenten pembelajaran berupa
ppt'e-modul

24

18

zaat memberikan maten PSS guru
menggunakan kenten pembelajaran berupa
video youtube

20

LST



guru tidak pemah menampilkan  konten
19 pembelajaran yang menark dalam proses
pembelajaran

[=1

[=1

[=1

[=1

[

[=1

(=1

W]

0

0

W]

0

W]

0

W]

W]

0

W]

[i]

guru tidak pemah menampilkan  konten
20 pembelajaran yang menank dalam proses
pembelajaran

=1

(=1

20

[i]

guru memberikan  matern dengan
21 menggunakan media  pembelajaran  e-

learming vang telah dizediakan sekolah

[=1

W]

W]

4y saya telah memiliki perangkat yang memadai
untuk proges pembelajaran

i

menurut saya pembelajaran IPS dengan
23 menzzunakzn konten pembelajaran
interaktif akan menjadi lebih menank

i

Keterangan :
Mencari total ¥ = 1 x total responden memilih
Mencar total T = 0 x total responden memilih

Kriteria :
1=%
0=T

8aT



Mo

Daftar Pertanyaan

Indelis

Keputusan

Bava senanz belajar TIPS

10:0r%%

zefju

b-d

Sava kurang memahami setizp materi
IE5

B3%

semju

tad

Saya knrans memahami dengan baik
pelajaran TIPS vang dizampailan oleh
Fumm

=

02%

zefnju

Baya antuzizs dengam konten
pembelajaran berasiz teks saperti bokm
paket mauwpun ppt vans digunakan oleh
Fur

tidak zefuju

LA

Saya mEn gum mengsunakan konten
pembelajaran vang bervariasi

DI%

semju

Saya senang belajar mengzanakan
konten pembelajaran berbasis audio

19 0

19

T30

sefju

Sava senanz berlajar menzgumakan
komten berbasziz video

18 0

18

G0%

zeiju

Bava senanz berlajar menzsumakan
konten berbasziz audio-video

18 0

13

G0%

zefuju

Sava belajar denzan cara mencari
materi tambahan vanzg sudah dizjarkan
olab gura di intermet

B3%

semju

10

Saya senang saat balajar terdapat
gambar yang dapat menjelasian materi
pembelajaran

10404

semju

11

Sava semanz saat balajar tardapat vidso
pembelajaran agar mudah dipaharmi

02%

zefnju

12

Sava senangz saat balajar terdapat unsur
permainan’ games eduktif
pembelajaran agar dapat benmain
zarnhbil belajar sehingza menyanznekan
dan lebih mudsh dipahami

B3%

semju

zava membutuhkan sebush kontan
pembelajaran interaktif untok dapat
barinteraksi langsung

18 1]

18

A9%%

semju

14

Sava senang dan tertarik jika
pembelajaran TPE meangsunakeay konten
pembelajaran interaktif barbasiz
multimedia

21 1]

E1%%

zefnju

15

hlemanut sava pembelzjaran IPS dengan
manganakan kowten pembelajaran
interaktif berbasiz multimedia dapat
meaningicatkan motivazi saya uniuk
belajar

3 1]

B58%%

zefnju

14

hiata pelajaran IPE mempakan mata
pelajaran vang mudah dipahami

tidzk =etuju

17

zaat memberikan materi IPS gum
mangaunaksn kowten pembelajaran
barupa ppt'e-modul

zefiju

159



zaat memberikan materi IPS gurn
18 | menzzonaksn konten pembelajaran
barupa video voutabe

0

7%

zemja

Eum menarmpilkan kantew
1% | pembelajaran vans menarik dalam
proses pembelajaran

7%

tidsk =etuju

zum tidak pernah menampilkan kowten
20 | pembelajaran vans menarik dalam
proses pembelajaran

0

T7%

zeinja

Fum memberikan materi dengan
21 | menzgunaksn madizs pembelajaran e-
learning vang telah dizadiskan sekolah

13

B5%

zemja

5y | v telah memiliki peranskat vang
mearnzdal untuk prozes pembelsjaran

1

1

zemja

marret sava pembelajaran IFS dengan
23 | mengzunaksn konten pembelajaran
interaktif akeam menjadi lebih menarik

1

1

zemja

Keteramzan -

Mencari Total Y : 1 x total resposden memilih
Mencari Total T - 0 = total responden memilih
Mencari Total Bkor =Total ¥ = Towl T

Mencari Skor hMaksimum = 26 x 1 {famlsh respondan x skor tertingzi Gutiman) = 2

Mencari Milai Index = Total Skar'Skor Mak=innum *100%

Interval Penilaian
Indeks 0% - 50% : Tidak Setujn
Indeks 51%-100%: - Betuju
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No

Indikator

Soal

Persentaze
Soal

Perzentase
Komponen

Karakteriztik
pezarta didik

Pemaharnan Pezata
didik terhadap
pembelajaran

Sayva kooranz memahami materi IPS

B3t

Sayva kurang memahami denzan baik pelajaran
IPS vang disampaikan olsh gum

2%

BE,5%

Estertarikan pesens
didik terhadap
pembelajaran

Sava zename belajar TIPS

100%:

Saya apmsiaz dengsn konten pemmbelajaran
berhasis teks seperti buku paket maupun ppt
vang dizumakan alel sum

230

Sava senang belyjar mengpumaien  korten
pembelajarsn barbasiz audio

3%

Save semanz berlzsjar menggonaken korten
berhasiz video

9%

Bava semams berlzsjar mensmonakon  korten
berhaziz audio-video

9%

Baya zenamE saat belzjar tardapat gambar vang
dapat menjelaskan mater pembelajaran

100%:

Baya semsng sast belzjar terdapat video
pembelsjarsn azar moodah dipabarm

2%

Saya semsng sast belzjar terdapat unsur
pemmainan’ garpss edulcif pembalajaran azer
dzpat bermain  zawbil  belajar  sehingzs
mesvenanskan dan lebib mudzh dipghami

B30

Bayva senang dan tertarik jiks pembelajaran [BE
menzzunakan koaten pesmbelajaran interaktif
berhasiz pmltimedia

21%

76,5%

Tertarik

Mlotivasi peserta didik
dalam pembelajaran

Sayva inEin gum menggmskan  kortan
pembelajaran vane bervarissi

2%

33ya membntuhkan sebuzh kontan
pembelajaran  mterakiif | untok dapat
berinteraks] lanssunz

69%

hlemunat =ava pembelzyjaran PSS demsan
menzrmakan koaten pembelajaran imterakdif

berhasis multimedia dapst  roeninskatkan
motivasl sava uniuk belajar

25%

B30

Baik

Earakteristik
pembelajaran

Materi pembelajaran

Nata pelajaran IPE menipakan mats pelajaran
vang nmdab dipshans

23%

23%

Senju

Eouten pembelajaran

szt memberkan matenn PR gum
mengmmekn  koaten pembelajaran  bernps
| pot's-roodul

2%

szt memberikan  matern  IPE gum
mengrmakan koaten pembelajaran  berups
videa vautabe

T%

gare menampilkan konten pembels)jaran vang
menarik dzlam prozes pembelajaran

2%

§3%

Sengju

Sarans permnbalzjaran

gara  tidak pemab  menampilkan  korten
pembelajaran yang menarik dalam proses
pembelajarsn

%

Fara ramberiian mater] deneam menssumsakan
media pembalzjaran e-leaming vang telah
disediskan sekolah

B8%

zava telah memnilikd peranskat vang mernadal
wamuk prozes perrhelzjaran

100%

mesmanyt  sava  pembelajaran IBS  densan
menzFnakan koaten pembelajaran imterakdif

100%:

21.23%

Baik

akan merjadi lebih menarik
Interval Penilaian
Indeles (% - 50% : Tidak Zetujn
Indeles 51%-100%: ; Setuju
Heterangan

Perzentase sozl didapat dari Indeks
Nlencari Parzantazs

grtaze Spal 1 + Perzentzze Sosl ke-n)’
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Lampiran 8 Silabus Mata Pelajaran IPS

PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 6 SINGARAJA

Jin. Bisma No.3 kelurahan Banjar Tegal Telp/Fax.(0362)22847 Kode Pos 81117 SINGARAJA - BALI
FB: SMP NEGERI 6 SINGARAJA E-mail : smpn6singaraja@gmail.com Blog : www.smpn6singaraja.blogspot.com

Mata Pelajaran
Satuan Pendidikan
Kelas/ Semester
Tahun Pelajaran
Kompetensi Inti:

1 IPS

: SMP Negeri 6 Singaraja
: VI / Ganjil&Genap

: 2020/2021

Silabus

¢ KI1dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agaa yang dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya
diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak dilingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat
dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan Kawasan regional.

¢ KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan dan kenegaraan terkait fenomena dan

kejadian tampak mata.

o KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah
konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori.

SEMESTER I

Kompetensi Dasar

Materi
Pembelajaran

Indikator

Nilai Karakter

Kegiatan
Pembelajaran

Alokasi
Waktu

Sumber
Belajar

Penilaian

91
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3.3 Memahami konsep
interaksi antara
manusia dengan ruang
sehingga menghasilkan
berbagai kegiatan
ekonomi (produksi,
distribusi, konsumsi,
permintaan, dan
penawaran) dan
interaksi antarruang
untuk keberlangsungan
kehidupan ekonomi,
sosial, dan budaya
Indonesia.

4.3 Menjelaskan hasil
analisis tentang konsep
interaksi antara
manusia dengan ruang
sehingga menghasilkan
berbagai kegiatan
ekonomi (produksi,
distribusi, konsumsi,
permintaan, dan
penawaran) dan
interaksi antarruang

e Konsep

kebutuhan dan
kelangkaan
(motif, prinsip,
dan tindakan
ekonomi)

Kegiatan
ekonomi
(produksi,
distribusi,
konsumsi)
kaitannya
denganperke
mbangan iptek.

Permintaan,
penawaran,
harga, dan pasar.

Peran
kewirausahaa n
dalam
membangun
ekonomi
Indonesia.

Hubungan antara
kelangkaan,
permintaanpenaw
aran, dan harga
untuk
mewujudkank
esejahteraan dan

Menjelaskan kelangkaan
sebagai permasalahan ekonomi
manusia

Menyebutkan jenis-jenis
kebutuhan manusia

Menjelaskan hubungan antara
tindakan, motif dan prinsip
ekonomi

Menjelaskan kegiatan produksi

Menjelaskan kegiatan
distribusi

Menjelaskan kegiatan
konsumsi

Religius
Mandiri

Gotong-
royong

Kejujuran
Kerja keras
Percaya diri

Kerja sama

Membuat
daftar
kebutuhan
dan
kelangkaan
barang dalam
keluarga

Mengumpulk
an data
berbagai
kegiatan
ekonomi di
perdesaan dan
perkotaan

Menganalisis
pengaruh
teknologi
internet
terhadap
penawaran
dan
pemintaan

36JP

Sumber
Belajar : Buku
Siswa IPS
kelas VII,
Buku IPS lain
yang relevan,
internet,
narasumber,
lingkungan
sekitar, dan
sumber lain
yang relevan

Lisan
Tertulis
Penugasan
Unjuk Kerja

Portofolio

Menjelaskan  kaitan antara
permintaan, penawaran dan
harga

Menjelaskan peran pasar bagi
kehidupan masyarakat

Menjelaskan  peran IPTEK
dalam kegiatan ekonomi

Menjelaskan peran
kewirausahaa dalam

€97



untuk keberlangsungan
kehidupan ekonomi,
sosial, dan budaya
Indonesia.

persatuan bangsa
Indonesia.

membangun ekonomi

Indonesia

Menjelaskan hubungan antara

kelangkaan dengan
permintaan-penawaran untuk
meningkatkan  kesejahteraan

manusia.

3.4 Memahami
kronologi perubahan,
dan kesinambungan
dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada
aspek politik, sosial,
budaya, geografis, dan
pendidikan sejak masa
praaksara sampai masa
Hindu-Buddha dan
Islam.

Perubahan dan
kesinambunga n
masyarakat
Indonesia pada
masa praaksara
secara
kronologis.

Perubahan dan
kesinambunga n
masyarakat
Indonesia pada
masa Hindu
Buddha secara
kronologis.

Perubahan dan
kesinambunga n
masyarakat
Indonesia pada
masa Islam
secara
kronologis.

Memahami periodesasi masa
praaksara di Indonesia

Memahami perkembangan
masyarakat  Indonesia pada
masa praaksara

Memahami perkembangan
masyarakat Indonesia pada
masa Hindu-Buddha

Memahami perkembangan
masyarakat Indonesia pada
masa Islam

Religius
Mandiri

Gotong-
royong

Kejujuran
Kerja keras

Percaya
diri

Kerja sama

Mengomunik
asikan hasil
identifikasi
karakteristik
manusia
praaksara

Membanding
kan
karakteriktik
kehidupan
masa Hindu-
Buddha, dan
masa Islam.

Menyajikan
hasil analisis
perubahan
dan
kesinambung
an kehidupan
bangsa
Indonesiapad
a masa
praaksara,

40JP

Sumber
Belajar : Buku
Siswa IPS
kelas VI,
Buku IPS lain
yang relevan,
internet,
narasumber,
lingkungan
sekitar, dan
sumber lain
yang relevan

Lisan
Tertulis
Penugasan
Unjuk Kerja

Portofolio

12"



4.4 Menguraikan
kronologi perubahan,
dan kesinambungan
dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada
aspek politik, sosial,
budaya, geografis, dan
pendidikan sejak masa
praaksara sampai masa
Hindu - Buddha dan
Islam.

HinduBuddha
dan Islam

Mengidentifikasi periodesasi
masa praaksara di Indonesias

Mendeskripsikan
perkembangan masyarakat
Indonesia pada masa Praaksara

Mendeskripsikan
perkembangan masyarakat
Indonesia pada masa Hindu-
Buddha

Mendeskripsikan
perkembangan masyarakat
Indonesia pada masa Islam

G991



Lampiran 9 Matrik Tujuan Pembelajaran Blended Learning
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No

Tujuan

Tugas dan penilaian

Kegiatan Pembelajaran

Interaksi peserta didik
dengan materi

Interaksi antar
peserta didik

Interaksi peserta
didik dengan guru

Pembelajaran Online Tatap pembelajaran
Muka
- Tatap . Tatap . Tatap
Online Muka Online Muka Online Muka
1 Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Presentasi
dapat kuis yang kelompok | definisi masa hasil
menjelaskan dan | berkaitan dengan | terkait praaksara pengerjaan
mendeskripsikan | masa praaksara hasil didalam konten kuis
definisi masa di konten pengerjaan | pembelajaran
praaksara dan pembelajaran kuis interaktif
rentang dari interaktif
masa praaksara
2 Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini kelompok | contoh kelompok hasil
mengidentifikasi | games yang terkait peninggalan pengerjaan
peninggalan pada | berkaitan dengan | hasil pada masa kuis dan
masa praaksara peninggalan pengerjaan | praaksara dan mini-
masa praaksara kuis dan ciri-cirinya games
(mengidentifikasi | mini- berupa ilustrasi
peninggalan games gambar dan
masa praaksara penjelasan teks
dan yang bukan,) didalam konten
di konten pembelajaran
pembelajaran interaktif
interaktif
3 Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi 4 Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini kelompok | pembagian kelompok hasil
menganalisis games yang terkait zaman pada pengerjaan
periodesasi pada | berkaitan dengan | hasil masa praaksara kuis dan
masa praaksara periodesasi pengerjaan | berupa ilustrasi mini-
serta mengetahui | secara geologis kuis dan gambar, animasi games
perkembangan pada masa mini- dan penjelasan
bumi secara praaksara games teks didalam
geologis (mengidentifikasi konten
berbagai zaman pembelajaran
pada masa interaktif
praaksara secara
geologis dengan
menuliskan ciri-
cirinya ) di
konten
pembelajaran
interaktif
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Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi 3 Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini kelompok | pembagian kelompok hasil
menganalisis games yang terkait zaman pada pengerjaan
periodesasi pada | berkaitan dengan | hasil zaman batu, dan kuis dan
masa praaksara periodesasi pengerjaan | melakukan mini-
secara arkeologis | secara arkeologis | kusi dan mendeskripsikan games.
berdasarkan hasil | pada masa mini- perubahan pada
temuan benda praaksara ( games zaman batu dan
peninggalan menentukan zaman logam
manusia pada berbagai
masa praaksara peninggalan dan

mendeskripsikan

perubahan pada

setiap zaman

pada masa

praaksara secara

arkeologis) pada

konten

pembelajaran

interaktif
Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi terkait kelompok hasil
mengidentifikasi | games yang terkait kehidupan pengerjaan
dan berkaitan dengan | hasil manusia kusi dan
mendeskripsikan | masa pengerjaan | berdasarkan mini-
periodesasi masa | berburu,bercocok | kusi dan aspek ekonomi, games.
praaksara tanam dan masa | mini- sosial dan
berdasarkan perundagian ( games budaya pada
perkembangan mengidentifikasi masa berburu,
kehidupan perubahan dan bercocok tanam,
manusia pada perkembangan dan perundagian
masa pada aspek yang disajikan
berburu,bercocok | ekonomi,sosial, dengan animasi
tanam, dan masa | dan budaya pada dan ilustrasi
perundagian masa berburu, gambar serta

bercocok tanam, penjelasan teks.

dan perundagian)

pada konten

pembelajaran

interaktif
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Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presemtasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi terkait kelompok hasil
mengidentifikasi | games yang terkait nilai-nilai pengerjaan
nilai-nilai budaya | berkaitan dengan | hasil budaya kuis dan
masyarakat nilai-nilai budaya | pengerjaan | masyarakat mini-
Indonesia pada masyarakat kusi dan Indonesia pada games.
masa praaksara Indonesia pada mini- masa praaksara

masa praaksara (| games yang disajikan

membandingkan dengan animasi,

nilai-nilai budaya ilustrasi gambar,

pada aspek dan penjelasan

kepercayaan, teks.

gotong-royong,

musyawarah,

keadilan, dll di

lingkungan

sekitar dengan

masa praaksara)

pada konten

pembelajaran

interaktif
Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi tentang kelompok hasil
mengidentifikasi | games yang terkait nenek moyang pengerjaan
nenek moyang berkaitan dengan | hasil bangsa kuis dan
dari bangsa nenek moyang pengerjaan | Indonesia yang mini-
Indonesia bangsa Indonesia | kusi dan disajikan dengan games.

(' menjelaskan mini- animasi, ilustrasi

asal-usul nenek games gambar, dan

moyang bangsa penjelasan teks.

Indonesia, dan

dapat

mengemukakan

pendapat terkait

keragaman etnis

di Indonesia)

pada konten

pembelajaran

interaktif.
Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi tentang kelompok hasil
menjelaskan games yang terkait masuknya pengerjaan
masuknya berkaitan dengan | hasil kebudayaan kuis dan
kebudayaan masuknya pengerjaan | Hindu-Buddha mini-
Hindu-Buddha di | kebudayaan kusi dan di Indonesia games.
Indonesia Hindu-Buddha di | mini- berdasarkan
berdasarkan Indonesia ( games beberapa teori
beberapa teori mengidentifikasi yang disajikan

perbedaan dari dengan animasi,

setiap teori ilustrasi gambar,

tentang dan penjelasan

masuknya teks.

kebudayaan

Hindu-Buddha di

Indonesia) pada

konten
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pembelajaran

interaktif.

9 Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi tentang kelompok hasil
menjelaskan games yang terkait pengaruh pengerjaan
pengaruh berkaitan dengan | hasil kebudayaan kuis dan
kebudayaan pengaruh pengerjaan | Hindu-Buddha mini-
Hindu-Buddha kebudayaan kusi dan dalam berbagai games.
dalam berbagai Hindu-Buddha mini- bidang
bidang dalam berbagai games kehidupan
kehidupan bidang terhadap
terhadap kehidupan ( masyarakat
masyarakat mengidentifikasi Indonesia yang
Indonesia pengaruh- disajikan dengan

pengaruh yang animasi, ilustrasi
masih dilakukan gambar, dan
saat ini di penjelasan teks.
lingkungan

sekitar) pada

konten

pembelajarn

interaktif

10 | Peserta didik Mengerjakan Diskusi Eksplorasi Diskusi Presentasi
dapat kuis dan mini- kelompok | materi tentang kelompok hasil
mengidentifikasi | games yang terkait kerajaan- pengerjaan
kerajaan- berkaitan dengan | hasil kerajaan pada kuis dan
kerajaan pada kerajaan pada pengerjaan | masa Hindu- mini-
masa Hindu- masa Hindu- kusi dan Buddha yang games.
Buddha Buddha ( mini- disajikan dengan

membandingkan | games animasi, ilustrasi
kehidupan gambar, dan

masyarakat pada
setiap kerajaan
pada masa
Hindu-Buddha)

Pada konten
pembelajaran
interaktif

penjelasan teks.
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11

Peserta didik
dapat
mendeskripsikan
peninggalan
kerajaan-
kerajaan pada
masa Hindu
Buddha.

Mengerjakan
kuis dan mini-
games terkait
peninggalan
kerajaan pada
masa Hindu-
Buddha (
menentukan
peninggalan pada
setiap kerajaan)
pada konten
pembelajaran
interaktif

Diskusi
kelompok
terkait
hasil
pengerjaan
kusi dan
mini-
games

Eksplorasi
materi tentang
peninggalan
kerajaan-
kerajaan pada
masa Hindu
Buddha. yang
disajikan dengan
animasi, ilustrasi
gambar, dan
penjelasan teks.

Diskusi
kelompok

Presentasi
hasil
pengerjaan
kuis dan
mini-
games.
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Lampiran 10 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 6 SINGARAJA
JIn. Bisma No.3 kelurahan Banjar Tegal Telp/Fax.(0362)22847 Kode Pos 81117 SINGARAJA —
BALI
FB: SMP NEGERI 6 SINGARAJA E-mail : smpn6singaraja@gmail.com Blog :
www.smpn6singaraja.blogspot.com

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMP Negeri 6 Singaraja

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Sosial
Kelas/Semester : VI / Ganjil

Alokasi Waktu : 4JP @ 40 menit (2 x Pertemuan)

A. Kompetensi Inti
KI-3 (Pengetahuan) :
Memahami pengetahuan (factual, konseptual, dan procedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.
KI-4 (Keterampilan) :
Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif,
produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret
dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang teori.

B. Kompetensi Dasar
3.4 Memahami kronologi perubahan, dan kesinambungan dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan Pendidikan
sejak masa praaksara sampa masa Hindu-Buddha dan Islam.
4.4 Menguraikan kronologi perubahan, dan kesinambungan dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan Pendidikan

sejak masa praaksara sampai masa Hindu-Buddha dan Islam.
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C. Tujuan Pembelajaran
1. Setelah melakukan kegiatan pembelajaran diharapkan peserta didik dapat:

- Peserta didik dapat menjelaskan dan mendeskripsikan definisi masa
praaksara dan rentang dari masa praaksara

- Peserta didik dapat mengidentifikasi peninggalan pada masa praaksara

- Peserta didik dapat menganalisis periodesasi pada masa praaksara serta
mengetahui perkembangan bumi secara geologis

2. Setelah melakukan kegiatan pembelajaran peserta didik diharapkan dapat:

- Peserta didik dapat menganalisis periodesasi pada masa praaksara
secara arkeologis berdasarkan hasil temuan benda peninggalan manusia

pada masa praaksara

- Peserta didik dapat mengidentifikasi dan mendeskripsikan periodesasi
masa praaksara berdasarkan perkembangan kehidupan manusia pada

masa berburu,bercocok tanam, dan masa perundagian

- Peserta didik dapat mengidentifikasi nilai-nilai budaya masyarakat

Indonesia pada masa praaksara

- Peserta didik dapat mengidentifikasi nenek moyang dari bangsa

Indonesia

D. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran
Pendekatan : Scientific Learning
Model : Blended Learning

Metode : Diskusi, Tanya Jawab

E. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran

Media : Google Classroom
Alat/Bahan : Laptop, Komputer, Internet, LCD, Smartphone
Sumber Belajar :Konten Pembelajaran Interanktif berbasis Authoring

Tools



F. Kegiatan Pembelajaran
1. Pertemuan 1 (2JP x 40 menit)

Langk_ah Kegiatan Pembelajaran Alokasi

Tahapan Pembelajaran i Waktu
Blended Learning Offline Online

Pendahuluan 1. Guru membuka pelajaran 20 menit

dengan salam pembuka, dan
berdoa untuk memulai

pelajaran

2. Peserta didik menjawab sapaan
guru, berdoa dan
mengkondisikan  diri  siap

belajar

3. Guru melakukan absensi
kehadiran peserta didik

€LT



Peserta didik mengacungkan
tangan bila dipanggil oleh guru

untuk presensi kehadiran.

. Guru mengaitkan materi
pertemuan yang sudah dipelajari
pada pertemuan sebelumnya
dengan materi yang akan

dipelajari sekarang.

Peserta didik menjawab
pertanyaan mengenai materi

sebelumnya.

. Guru meberitahukan cakupan
materi pelajaran, Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar, tujuan
pembelajaran dan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran serta

VLT



gambaran  tentang  manfaat

mempelajari materi ini.

. Peserta didik menyimak dan

mendengarkan dengan  baik
penjelasan yang diberikan oleh

guru.

. Guru membagi kelompok

belajar

. Peserta  didik membentuk

kelompok beranggotakan 3-5

orang.

. Guru menjelaskan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran.

Kegiatan inti

Seeking of
Information

1. Guru mengarahkan peserta didik

untuk mengakses LMS yang

50 menit

GLT



digunakan yaitu Google
Classroom.

Peserta didik membuka LMS yang

digunakan sesuai arahan dari guru

. Guru mengarahkan peserta didik
untuk untuk membuka konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools yang terdapat
pada Google Classroom

Peserta didik membuka konten
pembelajaran berbasis Authring

tools sesuai arahan guru.

. Guru mengawasi, memfasilitasi,
dan membantu peserta didik dalam
mengeksplorasi materi
pembelajaran yang tersedia dalam

konten pembelajaran interaktif

9.1



berbasis Authoring Tools
mengenai definisi masa praaksara,
peninggalan pada masa praaksara
dan  periodesasi  berdasarkan
geologis , yang disajikan dalam
bentuk animasi, ilustrasi, dan

penjelasan secara interaktif.

Peserta didik mengeksplorasi
konten  pembelajaran  berbasis
Authoring tools mengenai definisi
masa praaksara, peninggalan pada
masa praaksara dan periodesasi
berdasarkan geologis , yang
disajikan dalam bentuk animasi,
ilustrasi, dan penjelasan secara

interaktif.
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Acquisition of
Information

1. Guru meminta peserta didik

bersama kelompoknya untuk
berdiskusi mengenai definisi,
peninggalan dan periodesasi
masa praaksara secara geologis,
Guru turut aktif  dengan
mengajukan beberapa
pertanyaan sehingga peserta
didik dapat mengutarakan
pendapat dan  pemahaman
terkait materi yang telah
dieksplorasi pada  konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools selain itu guru
mengarahkan untuk peserta
didik untuk bertanya apabila ada

materi yang belum dipahami.

4. Guru membimbing dan
mengarahkan peserta didik untuk
memainkan mini-games  yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif ~ berbasis  Authoring
Tools.

5. Peserta didik memainkan mini-
games yang terdapat pada konten
pembelajaran interaktif berbasis

Authoring Tools.

8.1



. Peserta didik bersama

kelompoknya berdiskusi terkait
materi definisi, peninggalan dan
periodesasi masa praaksara

secara geologis.

. Peserta didik memberikan

tanggapan  terhadap  hasil
pemahaman materi dari

kelompok lain.

. Guru mendorong dan
memfasilitasi  peserta  didik
untuk mengkomunikasikan hasil

dari pengerjaan mini-games .

. Peserta didik mengumpulkan
permasalahan yang dihadapi
dalam proses pengerjaan mini-

games. Dan

6.1



mengkomunikasikannya dengan

guru.

Synthesizing of
Knowledge

. Peserta didik menyampaikan

hasil kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran berbasis
Authoring tools. Serta
mengkomunikasikan  apabila
terdapat pertanyaan yang kurang

dipahami.

. Guru menambahkan dan

memberikan masukan terkait
kendala dan pembahasan materi
yang peserta didik utarakan.

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools
sebagai evaluasi untuk mengetahui

penguasaan materi peserta didik.

2. Peserta didik mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran

interaktif berbasis Authoring Tools
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5. peserta didik memberi

tanggapan terhadap pertanyaan
yang diajukan oleh peserta didik

lainnya.

. Guru bersama peserta didik

memberikan kesimpulan hasil
diskusi terkait materi masa
praaksara bersama-sama dengan

peserta didik

Penutup

. Guru  melakukan penilaian

terkait hasil evaluasi yang telah
dilakukan oleh peserta didik
melalui kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran interaktif

berbasis Authoring Tools.

. Guru memotivasi peserta didik

untuk mengembangkan

10 Menit
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pemahaman dan pengetahuan
dengan meminta untuk
membaca sumber yang
berkaitan dengan materi yang
akan dipelajari pada pertemuan

selanjutnya

. Guru  mengakhiri  kegiatan
belajar dengan memberikan
pesan untuk tetap belajar dan
berdoa serta mengucapkan

salam penutup

. Peserta didik menjawab salam
penutup untuk  mengakhiri

pembelajaran.
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2. Pertemuan 2 (2JP x 40 menit)

dengan salam pembuka, dan

berdoa untuk memulai pelajaran

Peserta didik menjawab sapaan
guru, berdoa dan
mengkondisikan  diri  siap

belajar

. Guru melakukan absensi

kehadiran peserta didik

. Peserta didik mengacungkan

tangan bila dipanggil oleh guru
untuk presensi kehadiran.

Langk_ah Kegiatan Pembelajaran Alokasi

Tahapan Pembelajaran i Waktu
Blended Learning Offline Online

Pendahuluan . Guru  membuka pelajaran 20 menit
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5. Guru mengaitkan materi

pertemuan yang sudah dipelajari
pada pertemuan sebelumnya
dengan materi yang akan

dipelajari sekarang.

Peserta didik menjawab
pertanyaan mengenai materi

sebelumnya.

Guru meberitahukan cakupan
materi pelajaran, Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar, tujuan
pembelajaran dan mekanisme
pelaksanaan pembelajaran serta
gambaran tentang  manfaat

mempelajari materi ini.

Peserta didik menyimak dan
mendengarkan dengan  baik
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penjelasan yang diberikan oleh

guru.
9. Guru  membagi kelompok
belajar

10. Peserta  didik  membentuk

kelompok beranggotakan 3-5

orang.

11. Guru menjelaskan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran.

Kegiatan inti

Seeking of
Information

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengakses LMS yang
digunakan yaitu Google

Classroom.

2. Peserta didik membuka LMS yang

digunakan sesuai arahan dari guru

50 menit
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3. Guru mengarahkan peserta didik

untuk untuk membuka konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools yang terdapat

pada Google Classroom

Peserta didik membuka konten
pembelajaran berbasis Authring

tools sesuai arahan guru.

Guru mengawasi, memfasilitasi,
dan membantu peserta didik dalam
mengeksplorasi materi
pembelajaran yang tersedia dalam
konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools
mengenai periodesasi pada masa
praaksara  secara  arkeologis
berdasarkan hasil temuan benda

peninggalan manusia pada masa
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praaksara,  periodesasi  masa
praaksara berdasarkan
perkembangan kehidupan manusia
pada masa berburu, bercocok
tanam, dan masa perundagian,
serta nilai-nilai  budaya
masyarakat Indonesia pada masa
praaksara , yang disajikan dalam
bentuk animasi, ilustrasi, dan

penjelasan secara interaktif.

Peserta didik mengeksplorasi
konten pembelajaran  berbasis
Authoring tools mengenai
periodesasi pada masa praaksara
secara arkeologis berdasarkan
hasil temuan benda peninggalan
manusia pada masa praaksara,

periodesasi  masa  praaksara
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berdasarkan perkembangan
kehidupan manusia pada masa
berburu, bercocok tanam, dan
masa perundagian, serta nilai-nilai
budaya masyarakat Indonesia pada
masa praaksara , yang disajikan
dalam bentuk animasi, ilustrasi,

dan penjelasan secara interaktif.

Acquisition of
Information

1. Guru meminta peserta didik
bersama kelompoknya untuk
berdiskusi mengenai periodesasi
pada masa praaksara secara
arkeologis berdasarkan hasil
temuan benda peninggalan
manusia pada masa praaksara,
periodesasi masa praaksara

berdasarkan perkembangan

Guru membimbing dan
mengarahkan peserta didik untuk
memainkan mini-games  yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif ~ berbasis  Authoring

Tools.

5. Peserta didik memainkan mini-

games yang terdapat pada konten
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kehidupan manusia pada masa
berburu, bercocok tanam, dan
masa perundagian, serta nilai-
nilai budaya masyarakat
Indonesia pada masa praaksara,
Guru turut aktif  dengan
mengajukan beberapa
pertanyaan sehingga peserta
didik dapat mengutarakan
pendapat dan  pemahaman
terkait materi yang telah
dieksplorasi pada  konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools selain itu guru
mengarahkan untuk peserta
didik untuk bertanya apabila ada
materi yang belum dipahami.

pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools.
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. Peserta didik bersama

kelompoknya berdiskusi terkait
materi definisi, peninggalan dan
periodesasi masa praaksara

secara geologis.

. Peserta didik memberikan

tanggapan  terhadap  hasil
pemahaman materi dari

kelompok lain.

. Guru mendorong dan
memfasilitasi  peserta  didik
untuk mengkomunikasikan hasil

dari pengerjaan mini-games .

. Peserta didik mengumpulkan
permasalahan yang dihadapi
dalam proses pengerjaan mini-

games. Dan
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mengkomunikasikannya dengan

guru.

Synthesizing of
Knowledge

. Peserta didik menyampaikan

hasil kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran berbasis
Authoring tools. Serta
mengkomunikasikan  apabila
terdapat pertanyaan yang kurang

dipahami.

. Guru menambahkan dan

memberikan masukan terkait
kendala dan pembahasan materi
yang peserta didik utarakan.

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools
sebagai evaluasi untuk mengetahui

penguasaan materi peserta didik.

2. Peserta didik mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran

interaktif berbasis Authoring Tools
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5. peserta didik memberi

tanggapan terhadap pertanyaan
yang diajukan oleh peserta didik

lainnya.

Guru bersama peserta didik
memberikan kesimpulan hasil
diskusi terkait materi
periodesasi pada masa praaksara
secara arkeologis berdasarkan
hasil temuan benda peninggalan
manusia pada masa praaksara,
periodesasi masa praaksara
berdasarkan perkembangan
kehidupan manusia pada masa
berburu, bercocok tanam, dan
masa perundagian, serta nilai-
nilai budaya masyarakat
Indonesia pada masa praaksara

¢61



bersama-sama dengan peserta
didik

Penutup

1. Melakukan penilaian terkait
hasil evaluasi yang telah
dilakukan oleh peserta didik
melalui kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran interaktif

berbasis Authoring Tools.

10 Menit
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2. Memotivasi peserta didik untuk

mengembangkan  pemahaman
dan pengetahuan  dengan
meminta  untuk  membaca
sumber yang berkaitan dengan
materi yang akan dipelajari pada

pertemuan selanjutnya

Mengakhiri  kegiatan belajar
dengan memberikan  pesan
untuk tetap belajar dan berdoa
serta  mengucapkan  salam

penutup
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C. Assesment
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No | Aspek yang dinilai

Teknik penilaian

1 Sikap

Observasi interaktif

2 Pengetahuan

Kuis  evaluasi pada  konten
pembelajaran  berbasis  Authoring

tools

3 Keterampilan

Hasil pengamatan, diskusi kelompok,
hasil proyek

Mengetahui
Kepala SMP N 6 Singaraja

Nyoman Sudiana., S.Pd.,M.Pd

NIP. 19681 123 199202 1 002

Singaraja,........ccceeeveee. 2020

Guru Mata Pelajaran

Putu Ambon, S.Pd
NIP. 19610903 198403 1 005
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PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 6 SINGARAJA
Jin. Bisma No.3 kelurahan Banjar Tegal Telp/Fax.(0362)22847 Kode Pos 81117 SINGARAJA -
BALI
FB: SMP NEGERI 6 SINGARAJA E-mail : smpn6singaraja@gmail.com Blog :
www.smpn6singaraja.blogspot.com

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah : SMP Negeri 6 Singaraja

Mata Pelajaran . IPS

Kelas/Semester : VI / Ganjil

Alokasi Waktu : 4JP @ 40 menit (2x pertemuan)

A. Kompetensi Inti
KI-3 (Pengetahuan) :
Memahami pengetahuan (factual, konseptual, dan procedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.
KI-4 (Keterampilan) :
Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif,
produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret
dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang teori.

B. Kompetensi Dasar
3.4 Memahami kronologi perubahan, dan kesinambungan dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan Pendidikan
sejak masa praaksara sampa masa Hindu-Buddha dan Islam.
4.4 Menguraikan kronologi perubahan, dan kesinambungan dalam kehidupan
bangsa Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan Pendidikan

sejak masa praaksara sampai masa Hindu-Buddha dan Islam.


mailto:smpn6singaraja@gmail.com
http://www.smpn6singaraja.blogspot.com/
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C. Tujuan Pembelajaran

1. Setelah melakukan kegiatan pembelajaran peserta didik diharapkan dapat:

- Peserta didik dapat menjelaskan masuknya kebudayaan Hindu-Buddha

di Indonesia berdasarkan beberapa teori

- Peserta didik dapat menjelaskan pengaruh kebudayaan Hindu-Buddha

dalam berbagai bidang kehidupan terhadap masyarakat Indonesia
2. Setelah melakukan kegiatan pembelajaran peserta didik diharapkan dapat:

- Peserta didik dapat mengidentifikasi kerajaan-kerajaan pada masa
Hindu-Buddha

- Peserta didik dapat mendeskripsikan peninggalan kerajaan-kerajaan

pada masa Hindu Buddha.

D. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran
Pendekatan : Scientific Learning
Model : Blended Learning
Metode : Diskusi, Tanya Jawab

E. Media, Alat dan Sumber Pembelajaran
Media : Google Classroom

Alat/Bahan : Laptop, Komputer, Internet, LCD, Smartphone



F. Kegiatan Pembelajaran
1. Pertemuan 3 (2JP x 40 menit)

Langk_ah Kegiatan Pembelajaran Alokasi

Tahapan Pembelajaran i Waktu
Blended Learning Offline Online

Pendahuluan 1. Guru membuka pelajaran 20 menit

dengan salam pembuka, dan

berdoa untuk memulai pelajaran

2. Peserta didik menjawab sapaan
guru, berdoa dan
mengkondisikan  diri  siap

belajar

3. Guru melakukan absensi

kehadiran peserta didik

861



Peserta didik mengacungkan
tangan bila dipanggil oleh guru

untuk presensi kehadiran.

. Guru mengaitkan materi
pertemuan yang sudah dipelajari
pada pertemuan sebelumnya
dengan materi yang akan

dipelajari sekarang.

Peserta didik menjawab
pertanyaan mengenai materi

sebelumnya.

. Guru meberitahukan cakupan
materi pelajaran, Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar, tujuan
pembelajaran dan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran serta
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gambaran  tentang  manfaat

mempelajari materi ini.

. Peserta didik menyimak dan

mendengarkan dengan  baik
penjelasan yang diberikan oleh

guru.

. Guru membagi kelompok

belajar

. Peserta  didik membentuk

kelompok beranggotakan 3-5

orang.

. Guru menjelaskan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran.

Kegiatan inti

Seeking of
Information

1. Guru mengarahkan peserta didik

untuk mengakses LMS yang

50 menit
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digunakan yaitu Google
Classroom.

Peserta didik membuka LMS yang

digunakan sesuai arahan dari guru

. Guru mengarahkan peserta didik
untuk untuk membuka konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools yang terdapat
pada Google Classroom

Peserta didik membuka konten
pembelajaran berbasis Authring

tools sesuai arahan guru.

. Guru mengawasi, memfasilitasi,
dan membantu peserta didik dalam
mengeksplorasi materi
pembelajaran yang tersedia dalam

konten pembelajaran interaktif

T0C



berbasis Authoring Tools
mengenai masuknya kebudayaan
Hindu-Buddha di  Indonesia
berdasarkan beberapa teori, dan
pengaruh  kebudayaan Hindu-
Buddha dalam berbagai bidang
kehidupan terhadap masyarakat
Indonesia, yang disajikan dalam
bentuk animasi, ilustrasi, dan

penjelasan secara interaktif.

. Peserta didik mengeksplorasi
konten pembelajaran  berbasis
Authoring tools mengenai
masuknya kebudayaan Hindu-
Buddha di Indonesia berdasarkan
beberapa teori, dan pengaruh
kebudayaan Hindu-Buddha dalam
berbagai  bidang  kehidupan
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terhadap masyarakat Indonesia ,
yang disajikan dalam bentuk
animasi, ilustrasi, dan penjelasan

secara interaktif.

Acquisition of
Information

1. Guru meminta peserta didik

bersama kelompoknya untuk
berdiskusi mengenai masuknya
kebudayaan Hindu-Buddha di
Indonesia berdasarkan beberapa
teori, dan pengaruh kebudayaan
Hindu-Buddha dalam berbagai
bidang kehidupan terhadap
masyarakat Indonesia, Guru
turut aktif dengan mengajukan
beberapa pertanyaan sehingga
peserta didik dapat

mengutarakan  pendapat dan

4. Guru membimbing dan
mengarahkan peserta didik untuk
memainkan mini-games  yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif  berbasis  Authoring

Tools.

5. Peserta didik memainkan mini-
games yang terdapat pada konten
pembelajaran interaktif berbasis

Authoring Tools.
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pemahaman terkait materi yang
telah dieksplorasi pada konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools selain itu guru
mengarahkan  untuk peserta
didik untuk bertanya apabila ada

materi yang belum dipahami.

. Peserta didik bersama

kelompoknya berdiskusi terkait
materi masuknya kebudayaan
Hindu-Buddha di Indonesia
berdasarkan beberapa teori, dan
pengaruh kebudayaan Hindu-
Buddha dalam berbagai bidang
kehidupan terhadap masyarakat

Indonesia.

. Peserta didik  memberikan

tanggapan  terhadap  hasil
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pemahaman materi dari

kelompok lain.

. Guru mendorong dan
memfasilitasi  peserta  didik
untuk mengkomunikasikan hasil

dari pengerjaan mini-games .

. Peserta didik mengumpulkan
permasalahan yang dihadapi
dalam proses pengerjaan mini-
games. Dan
mengkomunikasikannya dengan

guru.
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Synthesizing of
Knowledge

3. Peserta didik menyampaikan

hasil kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran berbasis
Authoring tools. Serta
mengkomunikasikan  apabila
terdapat pertanyaan yang kurang

dipahami.

. Guru menambahkan dan

memberikan masukan terkait
kendala dan pembahasan materi
yang peserta didik utarakan.

. peserta didik memberi

tanggapan terhadap pertanyaan
yang diajukan oleh peserta didik

lainnya.

. Guru bersama peserta didik

memberikan kesimpulan hasil

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools
sebagai evaluasi untuk mengetahui

penguasaan materi peserta didik.

2. Peserta didik mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran

interaktif berbasis Authoring Tools

90¢



diskusi terkait materi masuknya
kebudayaan Hindu-Buddha di
Indonesia berdasarkan beberapa
teori, dan pengaruh kebudayaan
Hindu-Buddha dalam berbagai
bidang kehidupan terhadap
masyarakat Indonesia bersama-

sama dengan peserta didik

Penutup

Melakukan penilaian terkait
hasil evaluasi yang telah
dilakukan oleh peserta didik
melalui kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran interaktif

berbasis Authoring Tools.

10 Menit

L0¢



2. Memotivasi peserta didik untuk

mengembangkan  pemahaman
dan pengetahuan  dengan
meminta  untuk  membaca
sumber yang berkaitan dengan
materi yang akan dipelajari pada

pertemuan selanjutnya

Mengakhiri  kegiatan belajar
dengan memberikan  pesan
untuk tetap belajar dan berdoa
serta  mengucapkan  salam

penutup
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2. Pertemuan 4 (2JP x 40 menit)

Langkah Kegiatan Pembelajaran .

. Alokasi

Tahapan Pembelajaran i Waktu
Blended Learning Offline Online

Pendahuluan 1. Guru  membuka  pelajaran 20 menit

dengan salam pembuka, dan

berdoa untuk memulai pelajaran

2. Peserta didik menjawab sapaan
guru, berdoa dan
mengkondisikan  diri  siap
belajar

3. Guru melakukan absensi

kehadiran peserta didik

4. Peserta didik mengacungkan
tangan bila dipanggil oleh guru
untuk presensi kehadiran.
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5. Guru mengaitkan materi

pertemuan yang sudah dipelajari
pada pertemuan sebelumnya
dengan materi yang akan

dipelajari sekarang.

Peserta didik menjawab
pertanyaan mengenai materi

sebelumnya.

Guru meberitahukan cakupan
materi pelajaran, Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar, tujuan
pembelajaran dan mekanisme
pelaksanaan pembelajaran serta
gambaran tentang  manfaat

mempelajari materi ini.

Peserta didik menyimak dan
mendengarkan dengan  baik

0T¢



penjelasan yang diberikan oleh

guru.
9. Guru  membagi kelompok
belajar

10. Peserta  didik  membentuk

kelompok beranggotakan 3-5

orang.

11. Guru menjelaskan mekanisme

pelaksanaan pembelajaran.

Kegiatan inti

Seeking of
Information

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengakses LMS yang
digunakan yaitu Google

Classroom.

2. Peserta didik membuka LMS yang

digunakan sesuai arahan dari guru

50 menit
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3. Guru mengarahkan peserta didik

untuk untuk membuka konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools yang terdapat

pada Google Classroom

. Peserta didik membuka konten

pembelajaran berbasis Authring

tools sesuai arahan guru.

. Guru mengawasi, memfasilitasi,
dan membantu peserta didik dalam
mengeksplorasi materi
pembelajaran yang tersedia dalam
konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools
mengenai Kkerajaan-kerajaan pada
masa Hindu-Buddha, dan
peninggalan kerajaan-kerajaan
pada masa Hindu Buddha, yang
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disajikan dalam bentuk animasi,
ilustrasi, dan penjelasan secara

interaktif.

Peserta didik mengeksplorasi
konten pembelajaran  berbasis
Authoring tools mengenai
kerajaan-kerajaan pada masa
Hindu-Buddha, dan peninggalan
kerajaan-kerajaan pada masa
Hindu Buddha , yang disajikan
dalam bentuk animasi, ilustrasi,

dan penjelasan secara interaktif.

Acquisition of
Information

1. Guru meminta peserta didik
bersama kelompoknya untuk
berdiskusi mengenai kerajaan-

kerajaan pada masa Hindu-

. Guru membimbing dan

mengarahkan peserta didik untuk
memainkan  mini-games  yang

terdapat pada konten pembelajaran
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Buddha, dan  peninggalan
kerajaan-kerajaan pada masa
Hindu Buddha, Guru turut aktif
dengan mengajukan beberapa
pertanyaan sehingga peserta
didik dapat mengutarakan
pendapat dan  pemahaman
terkait materi yang telah
dieksplorasi pada  konten
pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools selain itu guru
mengarahkan untuk peserta
didik untuk bertanya apabila ada
materi yang belum dipahami.

. Peserta didik bersama

kelompoknya berdiskusi terkait
materi Kkerajaan-kerajaan pada

masa Hindu-Buddha, dan

interaktif ~ berbasis  Authoring
Tools.

5. Peserta didik memainkan mini-
games yang terdapat pada konten
pembelajaran interaktif berbasis

Authoring Tools.

144



peninggalan kerajaan-kerajaan
pada masa Hindu Buddha.

. Peserta didik memberikan

tanggapan  terhadap  hasil

pemahaman materi dari
kelompok lain.
. Guru mendorong dan

memfasilitasi  peserta  didik
untuk mengkomunikasikan hasil

dari pengerjaan mini-games .

. Peserta didik mengumpulkan
permasalahan yang dihadapi
dalam proses pengerjaan mini-
games. Dan
mengkomunikasikannya dengan

guru.

1%4



Synthesizing of
Knowledge

3. Peserta didik menyampaikan

hasil kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran berbasis
Authoring tools. Serta
mengkomunikasikan  apabila
terdapat pertanyaan yang kurang
dipahami.

. Guru menambahkan dan

memberikan masukan terkait
kendala dan pembahasan materi

yang peserta didik utarakan.

. peserta didik memberi

tanggapan terhadap pertanyaan

1. Guru mengarahkan peserta didik
untuk mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools
sebagai evaluasi untuk mengetahui
penguasaan materi peserta didik.

2. Peserta didik mengerjakan kuis yang
terdapat pada konten pembelajaran

interaktif berbasis Authoring Tools

9T¢



yang diajukan oleh peserta didik

lainnya.

. Guru bersama peserta didik

memberikan kesimpulan hasil
diskusi terkait materi kerajaan-
kerajaan pada masa Hindu-
Buddha, dan  peninggalan
kerajaan-kerajaan pada masa
Hindu Buddha bersama-sama

dengan peserta didik

Penutup

Melakukan penilaian terkait
hasil evaluasi yang telah
dilakukan oleh peserta didik
melalui kuis yang terdapat pada
konten pembelajaran interaktif

berbasis Authoring Tools.

10 Menit
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2. Memotivasi peserta didik untuk

mengembangkan  pemahaman
dan pengetahuan  dengan
meminta  untuk  membaca
sumber yang berkaitan dengan
materi yang akan dipelajari pada

pertemuan selanjutnya

Mengakhiri  kegiatan belajar
dengan memberikan  pesan
untuk tetap belajar dan berdoa
serta  mengucapkan  salam

penutup

8T¢



C. Assesment
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No | Aspek yang dinilai

Teknik penilaian

1 Sikap

Observasi interaktif

2 Pengetahuan

Kuis  evaluasi pada  konten
pembelajaran  berbasis  Authoring

tools

3 Keterampilan

Hasil pengamatan, diskusi kelompok,
hasil proyek

Mengetahui
Kepala SMP N 6 Singaraja

Nyoman Sudiana., S.Pd.,M.Pd

NIP. 19681 123 199202 1 002

Singaraja,.......cccceeevenne. 2020

Guru Mata Pelajaran

Putu Ambon, S.Pd
NIP. 19610903 198403 1 005




220

Lampiran 11 Lembar Kerja Peserta Didik
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
MATA PELAJARAN IPS

Nama TR
Kelas TRy RSP

No Absen e A W

Il. MATERI

Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara, Hindu-Buddha, dan Islam
1. KOMPETENSI DASAR

3.4 Memahami kronologi perubahan, dan kesinambungan dalam kehidupan bangsa
Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan Pendidikan sejak masa

praaksara sampai masa Hindu-Buddha dan Islam
V. TUJUAN PEMBELAJARAN
- Peserta didik dapat memahami definisi masa praaksara

- Peserta didik dapat membedakan peninggalan pada masa praaksara

V. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN

1. Diskusikanlah dengan kelompok mengenai permasalahan yang diberikan
pada Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) ini

2. Setelah  mengerjakan, siapkan  perwakilan  kelompok  untuk

menyampaikanhasil diskusinya
3. Waktu yang diberikan mengerjakan selama 20 menit.
Soal :

1. Jelaskan pengertian dari masa praaksara, menurut pemahaman anda!
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2. Bagaimana cara mengetahui kehidupan manusia pada masa praaksara sedangkan
pada masa itu tidak ada peninggalan tertulis? Jelaskan!

3. Amati benda-benda di bawah ini, setelah itu tunjukkan mana benda yang

merupakan peninggalan pada masa praaksara dan benda yang bukan peninggalan

pada masa praaksara? berikanlah alasannya!

Fosil manusia purba

. e
J“,a'on‘dm,uw&%‘u.q . -
fcrRissns iy
\‘ﬂimt-lg?ﬁ :A)Hn.}u Q'CL;\r

Prasasti

Naskah kuno
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VI. JAWABAN
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VII RUBRIK PENILAIAN
No Kriteria Jawaban Skor
1 penjelasan tepat dan menggunakan kata-kata 20
Penjelasan tepat, namun tidak menggunakan kata-kata 15
sendiri
Penjelasan kurang tepat namun dengan kata-kata sendiri | 10
Penjelasan kurang tepat dan tidak menggunakan kata- 5
kata sendiri
Tidak memberikan penjelasan 0
2 Penjelasan tepat dan menggunakan kata-kata sendiri 20
Penjelasan tepat, namun tidak menggunakan kata-kata 15
sendiri
Penjelasan kurang tepat namun dengan kata-kata sendiri | 10
Penjelasan kurang tepat dan tidak menggunakan kata- 5
kata sendiri
Tidak memberikan penjelasan 0
3 Kategori sesuai dengan alasan yang bagus 20
Kategori sesuai dengan alasan yang tidak bagus 15




224

Kategori tidak sesuai dengan alasan yang bagus 10
Kategori tidak sesuai dengan alasan yang tidak bagus 5
Tidak memberikan jawaban 0

.y umlah skor yang diperoleh
Nilai =2 yang &p x 100

Jumlah skor maksimal

Vill. KOMENTAR GURU

IX. MONITORING
a. Tanggal Pemberian Tugas
b. Tanggal Penilaian

c. Jumlah Skor

Nilai Paraf Guru

Putu Ambon S.Pd

NIP. 19610903 198403 1 005




Lampiran 12 Kisi-kisi Angket Uji Ahli Isi

KISI-KISI ANGKET AHLI ISl

225

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas isi materi
pembelajaran pada konten pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.
Angket yang dibuat dan digunakan oleh ahli materi akan ditinjau dari beberapa
aspek yaitu (1) kelayakan isi, (2) kebahasaan, dan (3) sajian. Kisi-kisi instrumen
yang akan digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli isi ditunjukkan dalam tabel

berikut.
No | Komponen Indikator No Soal
1 | Kelayakan | Kesesuaian dengan KI, KD 1
i Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik 2,3

Kemudahan instruksi dan keaktualan materi 4,5
Kelengkapan Referensi 6
Keterbaharuan materi 7
Konseptual materi dengan dunia kerja 8

2 | Kebahasan | Keterbacaan 9
Kejelasan 10
Bahasa 11,12

3 | Penyajian | Kejelasan uraian 13
Kemampuan penyajian 14
Kejelasan tujuan 15
Urutan penyajian 16
Interaktivitas 17
Kesesuaian alokasi waktu, gambar, dan animasi 18,19,20
Kesesuaian cakupan isi materi 21
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b

et

pembelapatan interakhl herhasis Awtherang Tewals

|
interahtf Berhasis Antharng Tooly sesum denpan |

simber beligar

Keteshataruan maten yang desapkan dalsm korten |

Konsep maten yany ata paul..\ kl»nlrn-huf'ﬂl-cl.ularan }

|/"b

. /"

9

B. Kehahasaon

Keterbacaan twhisan dalam konten pembelajaran

interahtad hebasts adkering Fevels

%4

4;F

ol

10

Kepelasan mfonmass dalam konten pembelajaran

wnterah il hethases dnthoroige Tels

\/

— e

Pengpunan Halisa yang mudahdfimengert peserta
didik  dalam pembelajpran pada konten

pembelapasan interaktl berhasis Awtfiersog Tooli

Penggunain Bahasa Indonesia esunt kadah yang

benar,

3

1
14

I8

C, Penyajian

Kemumgian penyajan pata konten pembelagaran
interaktid berbasis Authersng Tools dalym menank
perhatian peserta didik mamgi digunikan ada

maupun lidak ads guns.

{ kcjclmm tupuan pcmlwln}mn

Ih

Unian  penyagan  materi doun konlen

pembelyazan interak i berbasis Aathoring Tools

Inlcml\-ln-alils {shemulus)

Kesesumian alukasl waktu yang diberkan dalam

setiap  kepmatan  pombelajoan - dalam - konten

perbelajaras itersknil heilisis Awtieosng Tooly

Ketepatan stushinss pambar depgan urasan maten

dalam konten pembelsjaran mterakuf berbasis

Avthoring Traols

~ oy omem——
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30 | Kesesuaian ilustrasi  berupa  animasi, gambar /

dengan materi

21 | Cakupan isi materi dalam konten pembelajaran

interakiif berbasis Authoring Tools

Kesimpulan :
Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan®:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
(?{‘ Layak unuk digunakan dengan revisi sesui saran
" Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapalk/Ibu)

Kritikan dan masukan :

- .‘E*.\ya‘....... ”b;‘s‘ai““\.{ta.‘;\.ﬁ““-“

SIOEARAJA, consrrsensnmissssensersssinnas

Penilal,
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ANGRET VALIDITAS AHLL ISt
RONTEN PEMBELAJARAN BERRASIS AUTHORING TOOLS PADA

MATA PELAJARAN IPS
"lﬂ"‘m.l S‘p'\ 2 L},WM\ b!ﬁ‘
Valdator thy fwhen fet

Petamyul Pengian

Beralah tanda centang (1) pada holom untud pormy staan yang paling vesuai dengan
pomlnan ands

————————

No | © Aspek Penilaian Sewual | Tidak
| Sesual

A, Kedavakan ini

|1 | Kessuaan  urman maten dalam konten

: pembelajaran interaktif barbasis Aushorimg Tools /

{ dengan KLKD

| Kesosuaian  uraian  maten dalam  komen

| pembelaparan interakuf berbasis Authoring Tools | 1/

:dcngmm,‘m pembelajaran

3} [Kesouaan  uaan  maten  dalam | honten

pembelnaran interaknf berbasis Authoriag Tools \/

dengan indikator pembelajaran

(4 | Kemudahan  dalam memabami mstruksi

pembclajaran pada kosten pembelajaran interaktif l/
Vv

\r]

berbasts Authoning Tools

5 [ Keakwalan maten pads komten pembelsjaran
wtersktif berbass Authoring Tools

6 | Referenst maten dalam  konten  pembelajaran
mteraktf berbasis futhoring Tools vang digunakan V
l dengan idang 1lmu yang dibahas Z




S—

K eterhaharuan matcr yang disajikan dalam konten

pembelajaran interaktif berhasss Authortrg Tools

<

Konscp maten yang ada pada Lonten pembelajaran
interabif berhasss Authonng Tools sosuar dengan
sumber bhelaysr

¥

B, Kebahasasn

Kctabacasn tulman dalam honten pembelajaran
nteraknd hethasis furhormg Tools

| Kaelsan snformas dalam konten omten. pembelajaran
imterakuf berhass Authoring Toolt

Penggunasan Bahasa yang mudah dimengerts pesesta
&dik  dalam  pombelajaran pada koaten
pembclajatan interaknf berhass Authoring Tools

Penggunaan Bahasa Indonesia sexun kadsh yang
benar

Sl VRIS

C. Penyajian

4

Kemampuan penyajian pads Lonten pembelajaran
interakiif berbasis Authoring Tools dalam menank
perhatian peserta didik mampu digunakan ada
maupun tidak ada guru

13

Keyelasan tujuan pembelsjazan

16

Urstan  pemyajan maten  dalam  konten
pembelajaran interakuf berbasis Authoring Tools

Interaktiias (stmulus)

Focscsuman alokan wakiu yang dibertkan dalam
sctiap  kegistan  pembelajaran dalam konten
pembelaran interakiif berbasis Authoning Tools

Ketepatan ilustrast gambar dengan uraian maten
dalsm konten pembelajaran interabnf berhasis
| Authoring Tools

230
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20 | Kesesnaian  ilustrasi  berupa animasi, gambar ‘/
dengan materi

31 | Cakupan isi materi dalam konten pembelajaran v
interaktif berbasis Authoring Tools )

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan™:

Q) Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mokion beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengen kesimpulan Bapak/Tbu)

Kritikan dan masukan




ANGKET VALIDITAS AHLLISI
KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal Do 1 Mok 202

Validator s Do ek M™Mege  Olo

Petunjuk Pengisian

PUI Cagabl, [nd] ‘.*‘JM

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pemyataan yang paling sesuai dengan

penilaian anda,
No Aspek Penilaian Sesuai Tidak
Sesuai
A. Kelayakan isi
"1 [Kesesuamn  umien  materi  dalam  konten |

pembelajaran interaktif berbasis Awthoring Tools /
dengan KLKD N

2 | Kesesupian  uraian  materi dalam konten
pembelyjaran interekul berbasis Auwthoring Tools /
dengan tujuan pembelajaran v

3 | Kesesuatan  uraian  matenn  dalam  konten
pembelajuran interakuf berbasis Aurhoring Tools /
dengan indikator pembelajaran o

7 | Kemudahan  dalam  memahami  instruksi |
pembelnjaran pada konten pembelajamn interaktit ,
berbasis Authoring Teols v

§ | Keaktualan matenn pada konten  pembelajaran y
interaktf berbasis Authoring Tools M

6 | Referensi materi dalam  konten  pembelajaran
interaktif betbasis Authorang Toely yang digunaskan \/
dengan bidang ilmu yany dibahas
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interakuf berbosis Authoring Teols sesual dengan

sumber belajar

7 | Keterbaharuan maten yang disajikan dalam konten
prmbelojaran interaktif berbasis Anthoring Tools v
8 | Konsep mater yang ada pada konten pembelajaran

B. Kebahasaan
9 | Keterbacaan wlisan dalam konten pmabclajamnl /
intecaktif beebasis Awhoring Tooly \
10 | Kejelasan informasi dalam konten pembelajaran \/
interaktif berbasis Awthoring Tools
11 | Penggunoan Bahasa yang mudah dimengerti peserta
didik  dalam  pembelajaran  pada konten /
. pembelajaran interaktif berbisis Awhoring Tools
12 | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuat kawdah yang
benar. \/
13 | C. Penyajlan 3
14 | Kemampuan penyajian pada kanten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools dalam menarik
perhatian peserta didik mampu digunakan adn \/
miaupin tidak ada gure,
|15 Kejelasan tujuan pembelajaran v
16 | Unitan  penyajian  materi  dalam  konten !
pembelajaran mterakiif betbasis Authoring Tools ‘/
17 | Interaktivitas (stimulus) &
18 | Kesesuaian alokast wektu yang diberikan dalam ;
sctiap kegioten pembelajaran  dalam  konten \/
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
19 | Ketepatan ilusiras: gambar  dengan uraian materi 1=
dalam kenten pembelajacan  interaktif  berbasis /
Awhoring Tools
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20 | Kescsuaian ilustrasi berupa  animasi, gambar
dengan maten ‘/
21 | Cakupan isi materi dalam konten pembelajaran
interakiif berbasis Authoring Tools v
Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis A wihoring Tools ini dinyatakan®:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai soran
3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)

Kritikan dan masukan ;

iibdraian. wrakn Naga... ey~ PURb sy oty B ..
JL"?,{’“”*"M‘?Q«M Wil - G

....... Tag

Smgamja.lgt'”"‘\'hw}(
Penilai,

Dra veale d MadeMeo, Paroaustie, M1 Hum
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ANGKET VALIDITAS AHLI ISI

KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal

Validator

a
Sttaga, 23 Maghk 16U

Peaunjuk Pengisian

D ; . 8
% "'r()" Di‘lc{’-; N:-.dq- cl.q \)un\uu:u[(' | How

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

penilalan anda,

No

Aspek Penilaian

Scsuai

A, Kclayakan isi

Kesesusian  wraian  moteri dalon konten
pembelajaran interaktil herbasis Authoring Tools
dengan KI1,KD

N

Kesesuaian  uroian  materi  dulum  Xanten
pembelajuran interakeit” becbasis Awhoring Tools

dengan tujuan pembelajurim

interakdif berbasis Authoring Tools yang digunakan
dengan bidang ilmu yang dibahas

3 | Kescsuaian wraian  muoten  dalam  konten

|| pembelajuran interaktif berbasis Autharing Tools /
dengan indikator pembelijaran

4 | Kemudahan  dalam  memahami  instruksi
pembelajaran pada konten pembelajacan interakuf \/
berbasis Authoring Tools

5 | Keakmnlan materi pada komten pembelajaran
interaktif berbasis Authoring Tools \/

6 | Referensi materi dalam  konten pembelajuran
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interakiif berhasis Awtharing Tools

7 | Keterbaharvan materi yang disajikan dolum konten
pembelajaran interakiif berbasis Authoring Toole |V
8 | Konsep maten yang ada pada konten pembelajaran
interaktif berbasis Autkoring Tools sesudi dengan v’:
sumber helajar
B. Kebahasaan ]
9 | Keterbacaan tulisan dalam koaten pembelajaran |
interaktif berbasis Authoring Tools \/
10 | Kejelasan informasi dalam kenten pembelajaran

Penggunaan Bahasa yang mudah dimengerti peserta
didik  dalam  pembelajasan  pada konten
pembelajaran interaktf berbasis Authoring Tools

Penggunaan Bahas Indonesia sesuai kaidah yang

dalam konten pembelajaran mternktif berbasis

Awthoring Tools

benar. v
13 | C. Penyajian
14 | Kemampuan penyajion pada konten pembelajaran
interaktil becbasis Authoring Taols dalam menank
perhatian pesenta didik mampu digunakon ada \/
maupun tidak oda gur.
15 | Kejelasan tujuan pembelajaran &
16 | Urulan  peayajian  materi  dalam  konoten
pembelajarsn interaknf berbasis Authoring Tools v
17 | Interaktivitas (stimulus) 7
18 | Kescsuainn alokasi wakm yang diberikan dalam
setinp kegiatan pembelajarm  dalam konten J
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
19 | Ketepatan ilustrasi gambar dengan uraian materi
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20 | Kesesuaian ilustrasi berupa animasi, gambar
dengan maten V/
21 | Cakupan isi materi dalam koaten pembelsjaran
interaktif berbasis Authoring Tools v _ A

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan®:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunskan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan
*(Mohon beri tanda lingkaran pada pomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)

Kritikan dan masukan :
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Lampiran 14 Hasil Perbaikan dari Uji Ahli Isi Pembeajaran

No Komentar/Saran Revisi
1 | Tambahkan materi tentang Menambahkan menu materi
perkembangan islam pada konten | tambahan pada menu utama yang
berisi materi mengenai
perkembangan masyarakat Indonesia
pada masa islam
2 | Tambahkan pembahasan materi Menambahkan slide yang berisi

lebih dalam pada materi kerajaan
hindu-buddha.

Ly

D el e Rt o
Ay pe A dwyr secgoh rbadnos e Aadad

r Lol o o 41 ‘s pirsrw 0 o s fuewnl 7., ok
’ . Aah b How b b —

pembahasan pada setiap kerajaan
hindu-buddha.
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Lampiran 15 Instrumen Uji Ahli Desain Pembelajaran

KISI-KISI ANGKET UJI AHLI DESAIN PEMBELAJARAN

Angket uji ahli desain pembelajaran digunakan untuk mengukur ketepatan
penggunaan pendekatan yang digunakan. Dalam hal ini model pembelajaran yang
digunakan dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools pada
mata pelajaran IPS adalah Blended Learning. Kisi-kisi instrumen yang akan

digunakan dalam uji ahli desain pembelajaran ditunjukkan dalam tabel berikut :

No Komponen Indikator No Soal
1 | Karakteristik  Peserta | Kemampuan intelektual 1
Didy Gaya belajar 2
Jenjang Pendidikan 3
Perkembangan sosial-emosional 4
Motivasi belajar 5
2 | Model pembelajaran Ketepatan urutan aktivitas dalam | 6

konten pembelajaran interaktif

berbasis Authoring Tools

Ketepatan penggunaan  model | 7

pembelajaran

3 | Evaluasi Kesesuaian jenis tes 8

Kesesuaian rubrik penilaian 9

Kesesuaian jumlah soal/butir tes 10

Ketepatan kunci jawaban 11

Umpan balik soal 12




Lampiran 16 Uji Ahli Desain Pembelajaran

ANGKET VALIDITAS AHLI DESAIN PEMBELAJARAN
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KONTEN PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTHORING

TOOLS PADA MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal : Sabtu, 10 April 2021

Validator

Petunjuk Pengisian

: Luh Putu Eka Damayanthi, S.Pd., M.Pd.

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

Penilaian
No Pertanyaan Sesuai Tidak
sesuai

A. Karakteristik Peserta Didik
1 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis |

Authoring Tools dengan kemampuan intelektual

peserta didik.
2 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis |

Authoring Toolsl dengan gaya belajar peserta didik.
3 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V

Authoring Tools dengan jenjang pendidikan peserta

didik.
4 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V

Authoring Tools dengan perkembangan sosial-

emosional peserta didik
5 konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring |

Tools dapat menambah motivasi belajar peserta didik.
B. Model Pembelajaran
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6 Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
dengan topik pembelajaran.

7 Ketepatan penggunaan model pembelajaran Blended
Learning dalam konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools pada mata pelajaran IPS.

C. Evaluasi

8 Kesesuaian jenis tes yang digunakan pada setiap
kegiatan belajar.

9 Kesesuaian rubrik penilaian dengan jenis penilaian

10 Kesesuaian jumlah soal/butir tes dengan tujuan
pembelajaran

11 Ketepatan kunci jawaban

12 Umpan balik soal tes

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan*:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan :

Perhatikan urutan tombol pada menu utama

Perbaiki pesan pada feedback evaluasi

Singaraja, 10 April 2021

Penilai | ;“-.;gi}‘_ 5

§
!

Luh Putu Eka Damayanthi, S.Pd., M.Pd.
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KONTEN PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTHORING

TOOLS PADA MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal : 28 April 2021

Validator

Petunjuk Pengisian

: Luh Putu Eka Damayanthi, S.Pd., M.Pd.

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

Penilaian
No Pertanyaan Sesuai | Tidak
sesuai
A. Karakteristik Peserta Didik
1 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis |
Authoring Tools dengan kemampuan intelektual
peserta didik.
2 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Toolsl dengan gaya belajar peserta didik.
3 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Tools dengan jenjang pendidikan peserta
didik.
4 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Tools dengan perkembangan sosial-
emosional peserta didik
5 konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring | v
Tools dapat menambah motivasi belajar peserta didik.
B. Model Pembelajaran
6 Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran dalam konten | v
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
dengan topik pembelajaran.
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7 Ketepatan penggunaan model pembelajaran Blended
Learning dalam konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools pada mata pelajaran IPS.

C. Evaluasi

8 Kesesuaian jenis tes yang digunakan pada setiap
kegiatan belajar.

9 Kesesuaian rubrik penilaian dengan jenis penilaian

10 Kesesuaian jumlah soal/butir tes dengan tujuan
pembelajaran

11 Ketepatan kunci jawaban

12 Umpan balik soal tes

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan*:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan :

Singaraja, 28 April 2021
Penilai ; é’gﬁ*‘ﬁ;\"

7

3

Luh Putu Eka Damayanthi, S.Pd., M.Pd.
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KONTEN PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTHORING

TOOLS PADA MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal : 22 April 2021

Validator

Petunjuk Pengisian

: | Gede Bendesa Subawa, S.Pd., M.Kom

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

Penilaian
No Pertanyaan Sesuai | Tidak
sesuai
A. Karakteristik Peserta Didik
1 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis |
Authoring Tools dengan kemampuan intelektual
peserta didik.
2 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Toolsl dengan gaya belajar peserta didik.
3 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Tools dengan jenjang pendidikan peserta
didik.
4 Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis | V
Authoring Tools dengan perkembangan sosial-
emosional peserta didik
5 konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring | v
Tools dapat menambah motivasi belajar peserta didik.
B. Model Pembelajaran
6 Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran dalam konten | v
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
dengan topik pembelajaran.
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7 Ketepatan penggunaan model pembelajaran Blended | v
Learning dalam konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools pada mata pelajaran IPS.

C. Evaluasi

8 Kesesuaian jenis tes yang digunakan pada setiap | V
kegiatan belajar.

9 Kesesuaian rubrik penilaian dengan jenis penilaian N

10 Kesesuaian jumlah soal/butir tes dengan tujuan | v
pembelajaran

11 Ketepatan kunci jawaban

12 | Umpan balik soal tes N

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan*:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan :

Perbaiki tombol petunjuk pada menu materi agar lebih jelas

Tambahkan logo PTI/LCI pada tampilan awal konten

Singaraja, 22 April 2021
Penilai {

T4

/1 ﬁ(/? -

| Gede Bendesa Subawa, S.Pd., M.Kom
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KONTEN PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTHORING

TOOLS PADA MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal : 28 April 2021

Validator

Petunjuk Pengisian

: | Gede Bendesa Subawa, S.Pd., M.Kom

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pertanyaan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

No

Pertanyaan

Penilaian

Sesuai

Tidak
sesuai

A. Ka

rakteristik Peserta Didik

Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools dengan kemampuan intelektual
peserta didik.

Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools dengan gaya belajar peserta didik.

Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools dengan jenjang pendidikan peserta
didik.

Kesesuaian konten pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools dengan perkembangan sosial-
emosional peserta didik

konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring
Tools dapat menambah motivasi belajar peserta didik.

B. Model Pembelajaran

6

Ketepatan urutan aktivitas pembelajaran dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools
dengan topik pembelajaran.
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7 Ketepatan penggunaan model pembelajaran Blended | v
Learning dalam konten pembelajaran interaktif
berbasis Authoring Tools pada mata pelajaran IPS.

C. Evaluasi

8 Kesesuaian jenis tes yang digunakan pada setiap | V
kegiatan belajar.

9 Kesesuaian rubrik penilaian dengan jenis penilaian N

10 Kesesuaian jumlah soal/butir tes dengan tujuan | v
pembelajaran

11 Ketepatan kunci jawaban

12 | Umpan balik soal tes N

Kesimpulan :

Konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan*:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritikan dan masukan :

Singaraja, 28 April 2021

Penilai

1~

-

| Gede Bendesa Subawa, S.Pd., M.Kom
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Lampiran 17 Hasil Perbaikan dari Uji Ahli Desain Pembelajaran

No Komentar/Saran Perbaikan

1 Perbaiki tombol petunjuk pada Mengganti warna, icon, dan
menu materi agar terlihat lebih menambahkan animasi pada tombol
jelas. petunjuk di menu materi sehingga

terlihat lebih jelas

2 Tambahkan logo PTI/LCI pada Menambahkan loho PTI pada
tampilan awal konten. tampilan awal konten
80 1 leeo B

A Masyarakat Indonesia pada Mosa Prooksara . | - nmmrmmrmmmmu
dan Hildks- Buddha
Eo-a

3 Perhatikan urutan tombol menu Merubah urutan dari tombol menu
utama yang disesuaikan dengan utama dari pendahuluan, indikator,
aktivitas pembelajaran pada konten | materi, mini-games, evaluasi,
pembelajaran interaktif pengembang

4 Perbaiki feedback pada evaluasi Memperbaiki feedback dengan

agar efesien dan tidak menggunakan
kata berulang

menggunakan kata yang lebih
efesien
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Lampiran 18 Kisi-kisi Uji Ahli Media
KISI - KISI ANGKET AHLI MEDIA

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas dari konten
pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools yang telah dikembangkan.
Angket yang dibuat dan akan digunakan oleh ahli media yang ditinjau dari beberapa
aspek yaitu (1) tampilan konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools,
dan (2) kualitas teknis. Kisi-kisi instrumen yang akan digunakan dalam ujia oleh

media ditunjukkan dalam tabel berikut.

No Komponen Indikator No Soal

Tampilan konten Kesesuaian penggunaan teks 1,2,3,4,5

embelajaran _
1 P J Kesesualan penggunaan warna 6,7

interaktif berbasis

Authoring Tools. Grafis 8,9,10,

Kemudahan penggunaan 11,12,13
2 | Interaktivitas

Kelengkapan fitur 14
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Lampiran 19 Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

MATA PELAJARAN IPS
Hisri/Tanggal : 4 Al 200
Validator - DR Made Togeh Sampd

Petunjuk Pengisian

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

penilaian Anda,
- No Aspek Penilaian [ Sesuai Tidak
‘ ik e B
A. Tampilan Konten Pembelajaran berbasis Authoring Tools .
1 Ketepatan  pemilihan jenis tcks  yang| /' l
digunakan ¥ J
2 Ketepatan pemilihan  ukuran teks  yang | 3
digunaknn l/
3 Ketepatan penggunaan spasi, judul, sub judul i
4 Ketepatan dalam pengetikan materi i
5 Kesesuaian perataan paragraph teks : Ig 7
6 Keserasian  komposisi  wama  pada : /
gambar,animasi \
7 Keserasian warna background dengan huruf \j
8 Kenyamanan penyusunan tampilan konten
pembelajaran interaktif berbasis Authoring
Tools ketika digunakan. I/
9 Kerapian  penyusunan  tampilan  konten
pembelajaran interaktif' berbasis Authoring | | /’
Tools %
10| Kualitas gambar yang digunakan .“/
B. Interaktivitas




11 | Kemudahan pengoperasian konten |
'pembclajmn interaktif berbasis flmhurmgi

Toofs dalam mengakses materl, mini-gantes, ]/
dan Kuis.

12 Kemandinian dalam penggunaan konten
pembelsjaran interaktif berbasis Authoring I/
Tools
13 Kemudahan dalam penilzian kuis | /
14 Kelengkapan komponen-komponen dalam
konten pembelsjeran interakiif berbasis /
Authoring Tools .

Kesimpulan :
konten pembelajaran interaktif berbasis Aurhoring Tools ini dinyatakan®:

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

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)
Krmhn dan mmkkan

Ld 1 ll'z, kmsu N .

A W:ﬁfw Brblt
Uk o, ek, k;.f smuiﬁw‘w

NP WReRIS A0t 12 (201

m oh, UMM
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

MATA PELAJARAN IPS
Hari/Tanggal : QMu \\ Lo\
Validator DR Made ‘(,Ql{é\ SHE.M B4

Petunjuk Pengisian

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

penilaian Anda.
. No Aspek Penilaian [ Sesuai Tidak
Y A : 's’i:-nl_'-'
A. Tampilan Konten Pembelajaran berbasis Authoring Tools Y
1 Ketepatan  pemilihan  jenis  teks  yang t/ l \
digunakan
2 Ketepatan  pemilihan  ukuran teks  yang
digunakun \/
3 Ketepatan penggunaan spasi, judul, sub judul o
N Ketepatan dalam pengetikan materi 4
5 Kesesuaian perataan paragraph teks ‘\A; ]
6 Keserasian  komposisi  wama  pada : /
gambar,animasi \
7 Keserasian wamna background dengan huruf
8 Kenyamanan penyusunan tampilan konten
pembelajaran interaktif berbasis Authoring | , /
Tools ketika digunakan. i
9 Kerapian penyusunan  tampilan  konten )
pembelajaran interaktif berbasis Authoring '.‘//
Tools
10| Kualitas gambar yang digunakan .“/
B. Interaktivitas




11 Kemudzhan pengoperasian konten |
pembeiajaran interaktf berbasis Authoring

Toofs dalam mengakses materl, mini-gantes, l/

dan Xuis.

12 Kemandinian dalam penggunaan konten

pembelajaran interaktif berbasis Authoring I/

Tools

13 Kemudahan dalam penilaian kuis | /

14 Kelengkapan komponen-komponen dalam
konten pembelsjaran interakiif  berbasis /
Authoring Tools .

Kesimpulan :

konten pembelajaran interaktif berbasis Aurhoring Tools ini dinyatakan®:

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

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)
Kritikan dan masukkan :

Singaraja, ?ﬁ\?j\\_m\
Penilai

NP WReRIS A0t 12 (201
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN KONTEN

MATA PELAJARAN IPS

PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

Hari/Tanggal : Jumat, 5 April 2021

Validator

: I Nengah Eka Mertayasa, S.Pd.. M.Pd.

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pemnyataan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

No

Aspek Penilaian

Sesual

A. Tampllan Konten Pembelajaran berbasls Authoring Tools

Ketepatan pemilihan jenis teks yang

digunakan

v

Ketepatan pemilihan ukuran teks yang
digunakan

v

Ketepatan penggunaan spast, judul, sub judul

v

4 Ketepatan dalam pengetikan materi v

5 Kesesuaian perataan paragraph teks v

6 Keserasian ~ komposisi  wama  pada | v
gambar.animasi

7 Keserasian wama background dengan huruf | ¥

8 Kenyamanan penyusunan tampilan konten | ¥
pembelajaran interaktif berbasis Awthoring
Tools ketika digunakan.

9 Kerapian penyusunan tampilan konten | ¥
pembelajaran interaktif berbasis Authoring
Tools

10 Kualitas gambar yang digunakan v

B. Interaktivitas
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11 Kemudahan pengoperasian konten | v
pembelajaran interaktif berbasis Authoring
Tools dalam mengakses materi, mini-games,

dan kuis.

12 Kemandirian dalam penggunaan konten | v
pembelajaran interaktif berbasis Authoring

Tools

13 Kemudahan dalam penilaian kuis v

14 Kelengkapan komponen-komponen dalam | V
konten pembelajaran interaktif berbasis

Authoring Tools .

Kesimpulan :
konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools ini dinyatakan*:

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

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu)
Kritikan dan masukkan :

1. Jenis Font disesuaikan
2. Konsisten penggunaan tombol informasi
3. Konsisten konten di dalam tombol

Singaraja, 5 April 2021

-

I Nengah Eka Mertayasa. S.Pd., M.Pd.

256



KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS AUTHORING TOOLS PADA

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

MATA PELAJARAN IPS

Hari/Tanggal : Jumat, 16 April 2021

Validator

: I Nengah Eka Mertayasa, S.Pd., M.Pd.

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang () pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan

penilaian Anda.

No

Aspek Penllalan

Sesual

Tidak
Sesual

A. Tampilan Konten Pembelajaran berbasis Authoring Tools

| Ketepatan pemilihan jenis teks yang |«
digunakan

2 Ketepatan pemilihan ukuran teks yang |
digunakan

3 Ketepatan penggunaan spasi, judul, sub judul |

4 Ketepatan dalam pengetikan materi Y

5 Kesesuaian perataan paragraph teks L

6 Keserasian  komposisi  warmma  pada |
gambar,animasi

7 Keserasian wama background dengan huruf |

8 Kenyamanan penyusunan tampilan konten |
pembelajaran interaktif berbasis Awthoring
Tools ketika digunakan.

9 Kerapian penyusunan tampilan konten |
pembelajaran interaktif berbasis Awthoring
Tools

10 Kualitas gambar vang digunakan L

B. Interaktivitas
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11 Kemudahan pengoperasian konten |
pembelajaran interaktif berbasis Awthoring

Tools dalam mengakses materi, mini-games,
dan kuis.

12 Kemandirian dalam penggunaan konten | v

pembelajaran interaktif berbasis Awthoring

Toals
13 Kemudahan dalam penilaian kuis v
14 Kelengkapan komponen-komponen dalam | +

konten pembelajaran  interaktif berbasis

Auwthoring Tools .

Kesimpulan :
konten pembelajaran interaktif berbasis durhoring Tools ini dinyatakan®:

(1) Lavak digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*{Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Thu)
Kritikan dan masukkan : -

Singaraja, 16 April 2021
Penilai

A
'; '"':[ Ill"r,

{ 4

1
| ]
\ |

, !
e, /’I -
| Nengah Eka Mertayasa, 5.Pd., M.Pd.
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Lampiran 20 Hasil Perbaikan Dari Uji Ahli Media

No

Komentar/Saran

Perbaikan

Judul gunakan huruf kapital semua

W Y 2

™=
60"

L3 wmmmw
dan Hindu-Buddha

y

W Mu\u

Mengganti judul dengan huruf kapital

MQ 5 o

. MAETARAKAT INDOMICEIA PADA MAKA PRAAKEAHA -
DAN HIMDL-BETMHELA

T ——— .

Indikator 1,3,5 belum menggunakan

kata kerja operasional

\

L Neatwhan vakﬁ 11054 prockiors ¢ icoman

?. Mregidentifikex preizcesani maes prockases ri T-oacesin

3. Menchon perwenbaraon fazsoczkat rdocenz cod mwzo
sraaauts

4 Meoecknis s perkamoongost meswrokos Indenizo poca
e prubto

5. Mxmchani peraxsborgan smgoeskat Tedoexsiz cods masn
-lvcu-2.coha

O, Mo oek is et perkRmingsd Wyl Lndiniso pico
e lind -fndd-a

L - .

Menambahkan kata kerja operasional
pada indikator 1,3,5

. ren|dackon o2 133252 masa prackia dlInderesk:

Z. Mengcenthkez 33133202 Mazz prackznad Idanse

I, Fen|Fazian  EeIMIITEAN MKt recrcily ooed
mOZ3 20392278

4 rendeshrlas an pCrembanzon NeZpaakot 130250 22
M350 2035008

I MCn|Naskon  EeMaMIINZan MAS VKt recrcila ooed
masa =indu B33

£ rendeshrlnsl an FCremEazon NIZya kot 133020 DIcd
raza =indu Sa3340

Pada indikator tambahkan juga tujuan

pembelajaran

S Mersdbipeeaakeaed qes g -I

2 W nlif bard pos wdeara vess gmsiaa |1m. (EerT)

3 Wusesimr actaerbasges moapandal Dodecas povs meis
e

& Werdesampareay per
T2a3 TracErs

5 Wematzm 3eceenkangat mavpanckat [Zonen: pos: mas
zi-didzte

© Werdesmpaieay pe

Tz oziedidars

marorzhes 1 peda

marerzhes L peda

Menambahkan slide tujuan

pembelajaran pada menu indikator

CownchE podideariess s o d oo e

PR T SR e AR e e

ERESIATRN FP PR ORBET] PYRP VTR TFCONEN AR T SO T e
mcetpoabeeey

R L T T et T e L Tt LR S E R T TR N TR

PORETIRY N

A Wrarhwdae peccrhatpwe saraaskar aatates pata
SCETRRRET RS LT R

o Ruaneiohn s
=srzllodt N ARy

W am kb, poou

Tujuan Pembalajaran

BT TE TR CP RS T RN TART Y PERPT ST T B P PR TR o)
srebea e e deyben Praes s da peen clvla s codesread
e taaboa s W s

R R R PR R 1 e anwargre g dayhon
Y Y F g T T T A e T T P R
isras s

SOLLT R IR e A TRAT BAY AT Rl IR s IR B D aad
sosleny pany avvlan 2 meap hoang beh o, ﬂwoﬂklhl

v ok A ST UEREY Laova

.y

TRELL T

*n“

.

Gunakan huruf yang polos (Sanserif)

Menggunakan huruf open sans
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L Memohami Fnl'in-u'e!rusi meea arcakzare di Indonzasia
2. Mengidert fikogi pericdegoti mosa arcakszare di Indonzzia
3. Memahami perkemzorgan mogyarakal Irdoregio podo mosa

1. Menjelesses periodeses) mase pragases e di leconzzia
2. Mengides Ul periodesasi mase prasssasa i Indoeesesia
© 4 Menjelzza~ perkembangan masyvarakat  Indonesa pada
a3 Drazkaars

Pada profil tambahkan identitas prodi,

jurusan, fakultas, dan universitas

NAMA
I Gede Yoga Jatawitika

NZR
1715051009

ALAINAT
JI. Pulou Maluls, Sirgaraja

&

Menambahkan identitas pada profil,

berupa prodi, jurusan, fakultas, dan

universitas

A

I Geck Yoga Jataadia

L

TSI G .
FH5ERAMN ST b

Ferd dbon Takedk Indcrrntisg
PRELLTN |
Tebnk Tetawrrta

FACLL AN

Takrls dan Eslirsar
LNLVERSLIAS
Jrracartax ferchdbzn Gavesns

Konsisten penggunaan tombol informasi

dan isi konten didalamnya.

ebn o
Dare.c b .‘swlm
..-l-lvnlpl .W&I

Menggunakan dua jenis tombol untuk

membedakan  tombol yang berisi
informasi dan berisi petunjuk, dimana
ikon (i) untuk tombol berisi informasi
ikon (?) untuk tombol

dan berisi

petunjuk

Petunjuk
Ade 3 zird cin
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Lampiran 21 Kisi-Kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil dan Lapangan
Kisi-kisi Angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil dan Lapangan

Uji perorangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang kesalahan-
kesalahan yang tampak dalam produk pengembangan dan memperoleh petunjuk
awal tentang daya guna konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools.
Sedangkan uji kelompok kecil dilakukan dengan mengujicobakan program
terhadap kelompok kecil calon pengguna. Uji lapanngan dilakukan untuk
mengetahui tanggapan siswa terhadap konten pembelajaran interaktif berbasis
Authoring Tools yang telah dikembangkan saat uji lapangan. Kisi-Kkisi instrumen
yang akan digunakan dalam uji perorangan, kelompok kecil, dan lapangan oleh
peserta didik ditunjukkan dalam tabel berikut.

No | Aspek yang Dinilai Indikator No Soal

1 | Penyajian materi Urutan sajian 2
Pemberian informasi 16
Kelengkapan informasi 6

2 | Interaktivitas Usability/ Mudah digunakan 4,8
Fitur 7,14

3 | Tampilan llustrasi, gambar 43

4 | Pembelajaran Manfaat 9,15,17,18
Motivasi 3,11,13,19,20
Ketertarikan penggunaan konten | 10,12
pembelajaran Authoring tools
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Lampiran 22 Angket Uji Coba Perorangan

Angket Uji Coba Perorangan Konten Pembelajaran
Interaktif berbasis Authoring Tools pada Mata
Pelajaran IPS

Pernystzan-pernyataan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam melakukan uji coba perorangan
terhadap Pengembangan Konten Pembelzjaran Interaktif berbasis Authoring Tools pada mats pelajaran IPS
xelzs VIl di SMP Megeri & Singarajz.Data yang ditsikan tidak akan mempsangaruhi prestasi belzjar di sekalzh.
Dleh karena iy, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan seksama dan mengisi pilihan dengan
sejujur-jujurnya.

* Wajik

Nama Lengkap *

¥adek Septiani

No Absen ™

18

Angket Uji Coba Perorangan

Petunjuk Pengisian :
-. Silakkan pilih salah satu, sesuai dengan penilaian anda.

1. Tampilan yang digunakan dalam konten perbelajaran interaktif berbasis Authoring Tocls
menarik. *

() Sangat Setuju
@ Satuju

() Kurang Setuju
[} Tidak S=tuju

[ | Sangat Tidak Setuju

2. Penyajian materi dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools sangat
terstruktur dan mudah dipahami *

@ Sangat Setuju
[ ] Setuju
() Kurang Setuju

I ) Tidak S=tuju



Lampiran 23 Hasil Perhitungan Uji Coba Perorangan

No

Daftar Pernyataan

Responden

1 2 3

Tampilan yang digunakan dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis authoring
tools menarik

Penyajian materi dalam konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools sangat
terstruktur dan mudah dipahami.

Materi yang disajikan dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis authoring
tools mampu menarik minat peserta didik
untuk belajar

Pengguna dengan mudah dapat berinteraksi
dalam menggunakan konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools.

Contoh-contoh yang diberikan pada konten
pembelajaran interaktif berbasis authoring
tools dapat membantu memahami materi
pembelajaran.

Isi materi dalam konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools sangat
lengkap

Fitur yang digunakan pada konten
pembelajaran interaktif berbasis authoring
tools sangat membantu peserta didik

8 ()

Saya memiliki kesulitan saat proses
pembelajaran IPS dengan menggunakan
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools

Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools sangat bermanfaat bagi saya

10

Saya merasa senang menggunakan konten
pembelajaran interaktif berbasis authoring
tools saat kegiatan pembelajaran
berlangsung.

11

Penggunaan konten pembelajaran interaktif
berbasis authoring tools mampu
meningkatkan motivasi belajar
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Materi konten pembelajaran interaktif

12 (- | perbasis authoring tools membosankan 3 4 5
) sehingga saya lebih suka belajar
menggunakan powerpoint atau buku paket
Pembelajaran menggunakan konten
13 | pembelajaran interaktif berbasis authoring 5 4 4
tools membuat saya semangat dalam belajar
mata pelajaran IPS
Saya dapat melihat perolehan nilai secara
14 | detail dengan adanya konten pembelajaran 4 | 5 | 5
interaktif berbasis authoring tools
Konten pembelajaran interaktif berbasis
15 | authoring tools membuat saya dapat belajar 5 | 4] 5
secara mandiri maupun berkelompok
16 (- Saya tidak memperoleh pengetahuan baru
) | melalui konten pembelajaran interaktif 3 4 | 5
berbasis authoring tools
17 (- | Konten pembelajaran interaktif berbasis
) | authoring tools kurang efektif digunakan 3 | 4| 4
untuk membantu proses pembelajaran
18 (- Konten pembelajaran interaktif berbasis
)| authoring tools kurang efesien digunakan 3 | 4 | 4
untuk membantu proses pembelajaran
Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat
19 | dalam konten pembelajaran interaktif 5 5 5
berbasis authoring tools membuat saya lebih
aktif dalam belajar
Penggunaan konten pembelajaran interaktif
20 | berbasis authoring tools dapat meningkatkan | © | ° | 4
kreativitas saya dalam belajar
Jumlah Skor Per Responden 86 | 90 | 93
Jumlah Seluruh Item x Bobot 100

Persentase Per Subjek

86% | 90% | 93%

Persentase Keseluruhan Subjek (%)

89,7%

Kualifikasi

Baik
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Lampiran 24 Angket Uji Coba Kelompok Kecil

Jxwaban tidak dapat diedit

Angket Uji Coba Kelompok Kecil Konten
Pembelajaran Interaktif berbasis Authoring Tools

Pernyztzan-gpernyatzan berikut menggambarkan respon peserta didik dalam melzkukan uji coba perorangan
terhadep Pengembangan Konten Pembelgjaran Interaktif berbasis Authoring Tools pada mata pelajaran IPS
kelzs VI di SMP Megen & Singaraje.Data yang ditssikan tidek akan mempengarehi prestasi belajar di sekalah.
Qleh karena itu, mohon membaca setiap pertanyaan tersebut dengan seksama dan meangisi pilihan dengan

sejujur-jujurnya.

- '.-'-.'a_ ib

Nama Lengkap *

¥adek Mega Maoviyanti

No Absen ™

11

Angket Uji Coba Kelompok Kecil

Petunjuk Pengisian :
-. Silahkan pilih salah satu, sesvai dengan penilzian anda.

1. Tampilan yang digunakan dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tocls
menarik. *

':' Sangat Setuju
@ Setuju

] Kurang Setuju
[ ) Tidak Setuju

[ | Sangat Tidak Setuju

2. Penvyajian materi dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools sangat
terstruktur dan mudah dipahami *

@ Sangat Setuju
[ ] Setuju

[} Kurang Setuju
I} Tidak Setuju

[} Sangat Tidak Setuju



Lampiran 25 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil

No

Daftar Pernyataan

10

Tampilan yang digunakan dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools menarik

Penyajian materi dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools sangat terstruktur dan
mudah dipahami.

Materi yang disajikan dalam konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools mampu menarik minat
peserta didik untuk belajar

Pengguna dengan mudah dapat
berinteraksi dalam menggunakan konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools.

Contoh-contoh yang diberikan pada
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools dapat membantu
memahami materi pembelajaran.

Responden
5 6
4 5
4 5
5 5
5 4
4 5

99¢



Isi materi dalam konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools sangat
lengkap

Fitur yang digunakan pada konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools sangat membantu peserta
didik

8 ()

Saya memiliki kesulitan saat proses
pembelajaran IPS dengan menggunakan
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools

Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools sangat bermanfaat bagi
saya

10

Saya merasa senang menggunakan
konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools saat kegiatan
pembelajaran berlangsung.

11

Penggunaan konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools
mampu meningkatkan motivasi belajar

L9¢



12 ()

Materi konten pembelajaran interaktif
berbasis authoring tools membosankan
sehingga saya lebih suka belajar
menggunakan powerpoint atau buku
paket

13

Pembelajaran menggunakan konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools membuat saya semangat
dalam belajar mata pelajaran IPS

14

Saya dapat melihat perolehan nilai secara
detail dengan adanya konten
pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools

15

Konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools membuat saya dapat
belajar secara mandiri maupun
berkelompok

16 ()

Saya tidak memperoleh pengetahuan
baru melalui konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools

17 (-)

Konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools kurang efektif digunakan
untuk membantu proses pembelajaran

18 (-)

Konten pembelajaran interaktif berbasis
authoring tools kurang efesien digunakan
untuk membantu proses pembelajaran

89¢



Tahap kegiatan pembelajaran yang
terdapat dalam konten pembelajaran
19 | interaktif berbasis authoring tools
membuat saya lebih aktif dalam belajar

Penggunaan konten pembelajaran
interaktif berbasis authoring tools dapat

20 . .

meningkatkan kreativitas saya dalam

belajar

Jumlah Skor Per Responden

86

94

92

87

93

91

93

89

92

89

Jumlah Seluruh Item x Bobot

100

Persentase Per Subjek

86% | 94% | 929% | 87% | 93% | 919% | 93% | 89% | 92% | 89%

Persentase Keseluruhan Subjek (%)

90.6%

Kualifikasi

Sangat Baik

69¢
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Lampiran 26 Angket Uji Coba Lapangan

Implementasi Konten Pembelajaran Interaktif
Berbasis Authoring Tools

Berikut adalah kuisioner dalam proses implementasi konten pembelajaran interaktif silahkan anda mengisi data
anda terlebih dahulu, setelah itu silahkan buks Konten Pembelajaran Interaktif melalei link yang sudah
dizediakan.

* Wajib

Mama ™

Komang Karina Era Sinta Dewi

Mo Absen *
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Angket Uji Coba

Pernyatzan ditawah menggambarkan respon anda s=bagai peserta didik yang menggunakan Konten Pembelajaran Interaksif.
Data yang diiskan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di s=kalah. Cleh karera itu, mohon membaca s=tiapg pemyataan
tersebut dengan seksama dan mengisi pilihan dengan sejujur-jupurmya.

Petunjuk Pengisian :
- Zilahkan pilih salah satu, s=suai dengan penilaian anda.

Tampilan yang digunakan dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tocls menarik., *

@ Sangat Setuju
) Setuju

) HKurang Setuju
) Tidak Setuju

) Sangat Tidak Setuju

Penvajian materi dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools sangat terstrukiur
dan mudah dipahami *

@ Sangat Setuju

(1 Setuju

) HKurang Setuju

) Tidak Setuju

[ ) Sangat Tidak Setuju

Materi vang disajikan dalam konten pembelajaran interaktif berbasis Authoring Tools rmampu
menarik minat peserta didik *

I:i:l Sangat Setuju

(1 Setuju

I_J HKurang Setuju

) Tidak Setuju

) Sangat Tidak Setuju



Lampiran 27 Hasil Angket Uji Coba Lapangan

No

Daftar Pernyataan

Responden

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Tampilan yang
digunakan dalam
konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
menarik

Penyajian materi
dalam konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools sangat
terstruktur dan mudah
dipahami.

Materi yang disajikan
dalam konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
mampu menarik
minat peserta didik
untuk belajar

Pengguna dengan
mudah dapat
berinteraksi dalam

¢lLe



menggunakan konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools.

Contoh-contoh yang
diberikan pada konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools dapat
membantu memahami
materi pembelajaran.

Isi materi dalam
konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
sangat lengkap

Fitur yang digunakan
pada konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
sangat membantu
peserta didik

8(-)

Saya memiliki
kesulitan saat proses
pembelajaran IPS
dengan menggunakan

konten pembelajaran

€L¢



interaktif berbasis
authoring tools

Isi uraian kegiatan
pembelajaran dalam
konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
sangat bermanfaat
bagi saya

10

Saya merasa senang
menggunakan konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools saat
kegiatan
pembelajaran
berlangsung.

11

Penggunaan konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
mampu meningkatkan
motivasi belajar

12 (-

Materi konten
pembelajaran
interaktif berbasis

authoring tools

v.¢



membosankan
sehingga saya lebih
suka belajar
menggunakan
powerpoint atau buku
paket

13

Pembelajaran
menggunakan konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
membuat saya
semangat dalam
belajar mata pelajaran
IPS

14

Saya dapat melihat
perolehan nilai secara
detail dengan adanya
konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools

15

Konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
membuat saya dapat
belajar secara mandiri

maupun berkelompok

G/¢



16 (-

Saya tidak
memperoleh
pengetahuan baru
melalui konten
pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools

17 (-

Konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
kurang efektif
digunakan untuk
membantu proses
pembelajaran

18 (-

Konten pembelajaran
interaktif berbasis
authoring tools
kurang efesien
digunakan untuk
membantu proses
pembelajaran

19

Tahap kegiatan
pembelajaran yang
terdapat dalam konten
pembelajaran
interaktif berbasis

authoring tools

9/¢



membuat saya lebih
aktif dalam belajar

Penggunaan konten
pembelajaran
interaktif berbasis

20 Jauthoring tools dapat
meningkatkan
kreativitas saya dalam
belajar

Jumlah Skor Per
Responden

87

90

87

100

90

87

88

86

88

87

86

90

86

93

86

90

100

100

90

92

90

90

87

91

91

88

87

100

89

92

Jumlah Seluruh Item x
Bobot

100

Persentase Per Subjek

87
%

90
%

87
%

100
%

90
%

87
%

88
%

86
%

88
%

87
%

86
%

90
%

86
%

93
%

86
%

90
%

100
%

100
%

90
%

92
%

90
%

90
%

87
%

91
%

91
%

88
%

87
%

100
%

89
%

92
%

Persentase Keseluruhan
Subjek (%)

90.3%

Kualifikasi

Sangat Baik

L2
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Lampiran 28 Kisi-Kisi Angket Respons Guru
KISI-KISI ANGKET UJI RESPON GURU

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respons guru terhadap
konten pembelajaran berbasis Authoring Tools yang telah dikembangkan. Angket
yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek yaitu aspek manfaat. Kisi-kisi angket uji

respons guru ditunjukkan dalam tabel berikut.

No. | Komponen Indikator No Soal

Kemudahan menggunakan konten | 1,2,4,6

pembelajaran berbasis Authoring Tools

1 Manfaat | Antusias peserta didik 3,7,10

Pengajaran  menggunakan  konten | 5,8,9

pembelajaran berbasis Authoring Tools




Lampiran 29 Angket Respons Guru

ANGKET RESPONS GURU

PENGEMBANGAN KONTEN PEMBELAJARAN BERBASIS
AUTHORING TOOLS PADA MATA PELAJARAN IPS

Nama D3 R e O S RN A s W s v
NIP AGR0AOT. WNBHOL \DOS . i
Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (V) pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penilaian anda
2 Bernikan nilu

5= Sangat Sctuju

4 = Setuyu

3 = Kurang Setuju

2 = Tidak Setuju

1 = Sangat Tidak Setuju

Daftar Pernyataan Respons Guru

1 Penggunaan konten pcmbelajm.n berbasis |
Auwthoring  Tools mempermudah saya dalam U
menyampaikan maten pelajaran [PS di kelas

2 Saya lebih tertank mengajar menggunakan

powerpoint dibandingkan menggunakan  konten \/
pembelsjaran  besbasis  Authoring  Tools pada
pelajaran 1IPS

3 | Penggunaan  konten pembelajoran  berbasis \/
Authoring Tools membantu peserta didik lebih aktif
dalam kegiatan pembelajaran IPS
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Konten pembelajaran berbasis Awthoring Tools
belum sesuai dengan tujuan pembelajaran yany
diharnpkan kurikulum

Penggunaan  konten  pembelajaran  berbasis
Authoring Tools dapat mempermudah dalom
penilaian peserta didik

Saya tidak bisa memfokuskan dini ketika mengajar
menggunakan  konten pembelajaran  berbasis
Authoring Tools pada mata pelajaran 1PS

Penggunaan  konten  pembelajaran  berbasis
Authoring Tools pada pembelajaran JPS membantu
peserta didik untuk belajar secara mandini

Penggunaan  konten pembelajaran  berbasis
Authoring Tools, mampu mengontrol
perkembangan peserta didik pada mata pelajaran
1PS

v

Konten pembelajoran berbasis Authoring Tools
yang digunakan dalam pembelajaran
mempermudah saya dalam memaparkan materi
pada mata pelajaran IPS

10

Adanya konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools mampu meningkatkan intensitas belajar
peserta didik pada mata pelajaran 1PS

Responden

Ry Peavon S vd
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Lampiran 30 Hasil Angket uji respon guru

281

No

Pernyataan

Skor

Penggunaan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools mempermudah saya dalam menyampaikan materi
pelajaran IPS di kelas

2()

Saya lebih tertarik mengajar menggunakan powerpoint
dibandingkan menggunakan konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools pada pelajaran IPS

Penggunaan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools membantu peserta didik lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran IPS

4()

Konten pembelajaran berbasis Authoring Tools belum
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan
kurikulum

Penggunaan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools dapat mempermudah dalam penilaian peserta didik

6()

Saya tidak bisa memfokuskan diri ketika mengajar
menggunakan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools pada mata pelajaran IPS

Penggunaan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools pada pembelajaran IPS membantu peserta didik
untuk belajar secara mandiri

Penggunaan konten pembelajaran berbasis Authoring
Tools, mampu mengontrol perkembangan peserta didik
pada mata pelajaran IPS

Konten pembelajaran berbasis Authoring Tools yang
digunakan dalam pembelajaran mempermudah saya
dalam memaparkan materi pada mata pelajaran IPS

10

Adanya konten pembelajaran berbasis Authoring Tools
mampu meningkatkan intensitas belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPS

Jumlah skor responden

44

Jumlah skor tertinggi x jumlah butir

50
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Lampiran 31 Kisi-Kisi Angket Uji Respons Peserta Didik
KISI-KISI ANGKET UJI RESPONS PESERTA DIDIK

Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respons peserta didik
terhadap konten pembelajaran berbasis Authoring Tools yang telah dikembangkan.
Angket yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) tampilan, (2) manfaat,
dan (3) sistematis. Kisi-kisi angket uji respons peserta didik ditunjukkan dalam
tabel berikut

No | Komponen Indikator No Soal
1 | Tampilan Kemenarikan tampilan 1,15
2 | Manfaat Kemudahan menggunakan konten | 3,7,12

pembelajaran berbasis Authoring Tools

Motivasi terhadap peserta didik 4,5,6,7,8,10

3 Sistematis Isi konten 2,9,11,13,14




284

Lampiran 32 Angket Respons Peserta Didik

Implementasi Konten Pembelajaran Interaktif
Berbasis Authoring Tools

Berikut adalah kuizioner dalam prozes implementasi konten pembelajaran interaknif silahkan anda mengizi data
anda terlebin dahuly, setelan itu silahkan buka Konten Pembelajaran Interzktif melalui link vang sudah
disediakan.

* Wajib

Mama *

Made Melinda Kusumadewi

Mo Absen ®

19

Kelas =

7.8
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Respon Peserta Didik

Silahkan izi pernyataan dibewah dengan sejujur-jujurnya.

Tampilan konten pembelajaran berbasis Authoring Tools dalam proses pembelajaran IPS sangat
menarik *

() Sangat Setuju

@ Setuju

{1 Kurang Setuju

() Tidak Setuju

) Sangat Tidak Setuju

Materi dalam konten pembelajaran berbasis Authering Teols mudah dipahami ™

@ Sangat Setuju
() Setuju

{1 Kurang Setuju
(3 Tidak Setuju

() Sangat Tidak Setuju

Terdapat kesulitan dalam menggunakan kenten pembelajaran berbasis Autheoring Teols pada
proses pembelajaran IPS *

() Sangat Setuju

@ Setuju

() Kurang Setuju

{7 Tidak Setuju

() Sangat Tidak Setuju



Lampiran 33 Hasil Angket respon peserta didik

No

Daftar Pertanyaan

Responden

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Tampilan konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools dalam
proses pembelajaran IPS sangat
menarik

Materi dalam konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools mudah
dipahami

Terdapat kesulitan dalam
menggunakan konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools pada proses
pembelajaran IPS

Tahap pembelajaran pada konten
pembelajaran berbasis Authoring
Tools membuat saya lebih aktif
dalam belajar

Melalui konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools saya dapat
menambah kemandirian dalam
belajar

Penggunaan konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools membuat
saya merasa malas mengikuti

pembelajaran

98¢



Penggunaan konten pembelajaran
berbasis Authoring Tools membuat
saya merasa lebih antusias dalam
belajar

Penggunaan konten pembelajaran

berbasis Authoring Tools membuat

saya lebih termotivasi, karena materi
ang disajikan sangat bervariasi.

Soal evaluasi yang terdapat pada
konten pembelajaran berbasis
Authoring Tools tidak berkaitan
dengan materi pembelajaran.

10

Saya senang memanfaatkan konten
pembelajaran berbasis Authoring
Tools pada mata pelajaran IPS karena
belajar dapat dilakukan dimana saja

11

Saya tidak nyaman dalam belajar
karena pemaparan materi pada konten
pembelajaran berbasis Authoring
Tools tidak terorganisir

12

Konten pembelajaran berbasis
IAuthoring Tools sangat membantu
saya dalam proses pembelajaran

13

Tugas/ latihan yang disajikan dalam
konten pembelajaran berbasis
Authoring Tools mengurangi

motivasi belajar

L8¢



Saya merasa kurang senang dalam
belajar mata pelajaran IPS, karena
14 membaca materi pada konten 3/414|5(3|3|5(4|2(2|4|3|2|2|3|4|5|5(3|3|2|3|4|5|4
pembelajaran berbasis Authoring
Tools

Saya tertarik menggunakan konten
15 |pembelajaran berbasis Authoring 5/4/5|/5(3|4|3|4|4/4/|4|5|4|/4|5|4|5|5(4|5|5|3|4|5]|5
Tools pada mata pelajaran IPS

Jumlah Skor per Responden 62/65/67]7351)6460/57,56/55| 626552 63|63 60| 75| 7554/ 61| 63| 56| 64|69 69
Jumlah Skor Tertinggi x jumlah butir 75
Jumlah skor terendah ideal 15
Mi 45
Sdi 10
X 62.1
Kriteria Sangat Praktis

88¢



Lampiran 34 Kisi-kisi Soal Instrumen Uji efektivitas

Butir Soal
T B Indikator Pencapalan Kisi-Kisi No Butir
Kompetensi soal Soal
Cl | C2
3.3 Memahami e Memahami  periodesasi Masa praaksara dalam Bahasa |1,2,3
kronologi perubahan masa praaksara di Sansekerta..
dan kesinamb Indonesia a. Nurleke
an kesinambungan b. Nirleka
dalam kehidupan c. Ashwanti
bangsa Indonesia pada d. Nurlika
. . . Zaman praaksara adalah zaman...
aspek politik, sosial, .
_ a. Sebelum manusia pertama ada
budaya, geografis, dan J Saat manusia telah mengenal

Pendidikan sejak masa
praaksara sampai masa
Hindu-Buddha.

b.

c. Ditemukan fosil dan tulisan

d. Manusia sebelum mengenal
tulisan

Nama lain dari zaman batu tua

adalah..

a. Paleozoikum

b. Paleolitikum

c. Mesolitikum

d. Neolitikum

68¢



Memahami perkembangan
masyarakat Indonesia pada
masa praaksara

Periodesasi masa praaksara secara

arkeologis didasarkan pada..

a. Lapisan tanah hasil penggalian

b. Benda peninggalan manusia
purba

c. Volume otak manusia purba

d. Daerah penemuan artefak

Kehidupan manusia purba sudah

mengenal masa bercocok tanam dan

menggunakan  peralatan  halus

disebut..

a. Nomaden

b. Animism

c. Dinamisme

d. Food Gathering

6,7

Memahami perkembangan
masyarakat Indonesia pada
masa Hindu-Buddha

. Teori yang menyebutkan masuknya

budaya Hindu-buddha dibawa oleh
pedagang dari india disebut..

a. Teori ksatria

b. Teori brahmana

c. Teori waisya

d. Teori arus balik

Perubahan besar yang terjadi pada
kebudayaan  bangsa  Indonesia

11,12,13,14,15

06¢



sebagai akibat masuknya budaya
india dalam bidang pemerintahan
adalah...

a. Masyarakat mengenal
sansekerta

b. Agama hindu menjadi agama
negara

c. Pemerintahan berbentuk
kesultanan

d. Pemerintahan berbentuk
kerajaan

Dalam perkembangan masyarakat
Hindu di Indonesia dikenal system
kasta yang terdiri dari Brahmana,
Ksatria, Waisya, dan Sudra. Hal ini
sesuai dengan pengaruh Hindu-
Buddha terhadap  masyarakat
Indonesia dalam Bidang..

a. Pemerintah

b. Sosial

c. Ekonomi

d. Kebudayaan

. Teori yang menyebutkan orang
Indonesia berperan aktif dalam

T6¢



penyebaran agama dan kebudayaan

Hindu-Buddha di Indonesia adalah

teori..

a. Brahmana

b. Waisya

c. Kasatria

d. Arus balik
4.4 Menguraikan e Mengidentifikasi 1. Periodesasi masa praaksara secara
kronologi perubahan periodesasi masa praaksara geologis mulai ditunjukkan oleh

. di Indonesia pilihan..
dan kesinambungan a. Arkaikum, paleozoikum,
dalam kehidupan mesozoikum, neozoikum
bangsa Indonesia pada b. Paleozoikum, mesozoikum,
K oolitik. sosial neozoikum, arkaikum
aspek pofitik, ’ 4 c. Mesozoikum, arkaikum,
budaya, geografis, dan neozoikum, paleozoikum
Pendidikan Sejak masa d. Neozoikum, arkaikum,
oraaksara sampai masa mesozoikum, paleozoikum
2. Zaman tertua yang ada dibumi

Hindu-Buddha secara geologis yaitu..

a. Arkaikum

b. Paleozoikum

c. Neozoikum

¢6¢



d. Mesozoikum

Mendeskripsikan
perkembangan masyarakat
Indonesia  pada  masa
praaksara

1. Sisa tulang belakang binatang atau

sisa tumbuhan zaman ourba yang
telag membantu dan tertanam
dibawah lapisan tanah disebut..

a. Perkamen

b. Fosil

c. Flakes

d. Obsidian

. Fosil berupa tumpukan bukit kecil

yang terdiri dari kulit-kulit kerrang
disebut..

a. Kjokkenmoddinger

b. Abris sous roche

c. Bone culture

d. Pebble culture

Istilah untuk gua karang/ tempat
perlindungan di gua adalah..

a. Kjokkenmoddinger

b. Abris sous roche

c. Bone culture

d. Perbble culture

8,9,10

€6¢



Mendeskripsikan
perkembangan masyarakat
Indonesia pada masa
Hindu-Buddha

1. Berikut merupakan kelompok candi

yang berada di jawa timur, yaitu

candi..

a. Jago, kidal, dan badut

b. Kidal, kalasan, dan prambanan

c. Penataran, prambanan, dan
Borobudur

d. Penataran, kalasan, dan
prambanan

. Sebelum masuknya kebudayaan

Hindu-Buddha, masyarakat
Indonesia menganut kepercayaan
bahwa roh  leluhur.  Aliran
kepercayaan seperti disebut..

a. Animism

b. Dinamisme

c. Totenisme

d. Animatisme

Berikut yang bukan termasuk
kerajaan yang bercorak Hindu-
Buddha adalah..

a. Kerajaan tarumanegara

b. Kerajaan sriwijaya

c. Kerajaan demak

16, 17, 18, 19
,20
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d. Kerajaan medang

4. Berikut yang bukan peninggalan

yang  bercorak  Hindu-Buddha
adalah..

a. Candi

b. Stupa

c. Seni sastra

d. Kaligrafi

Kerajan hindu-buddha yang menjadi
kerajaan maritime pertama adalah
kerajaan ..

a. Majapahit

b. Sriwijaya

c. Singasari

d. Tarumanegara

S6¢
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Lampiran 35 Hasil Jawaban Uji Prettest

PreTest Konten Pembelajaran Interaktif

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar di sekalah. Oleh karena itu, mohon membaca
setizp pernyataan tersebut dengan seksama dan mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya

* Wajib

Nama * o

Made Melinda kusumadewi

Tambahkan masukan individual

No Absen * 0
19

Tambahkan masukan individual

Kelas = o

78

Tambahkan masukan individual

+ 1. Masa Praaksara dalam Bahasa Sansekerta adalah * 5 3
-:::- a Murleke
@ b. Mirleka v

{ ) c. Ashwanti

-:::- d. Nurlika

Tambahkan masukan individual

296



Jawaban tidak dapat diedit

Implementasi Konten Pembelajaran Interaktif
Berbasis Authoring Tools

Berikut adalah kuisioner dalam proses implementasi kanten pembelajaran interaktif silahkan anda mengisi data
anda terlebin dahulu, setelah it silahkan buka Konten Pembelajaran Interaktif melalui link vang sudah
disediakan.

* Wajib

Nama *

Luh suci jelita lestari

No Absen ™

16

Kelas *

78

297
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Postlest Konten Pembelagaran interaktif

1. Zaman praaksara adalah zaman.. *

| a

® «

Sebelum manusia pertama ada
Saa1 manusa telah mengenal tulizan
Ditemukanrys fosil dan wlisar

Manusia sebelum mengenal tuksan

2. Masa praaksara mempunyai nama lain dalam Bahasa sansekerta, yaitu .. *

(OR

( d

. Nirfleka

Nirlabe

Nirkabed

3. Zaman dimana dinceaurus hidup adalah zaman .. *

(ON-

4. Per

@ ®

( Bl
a

Arkatkum
. Mesozoilkum
Paleazoikur

Neozokum

iodesasi berdasarkan peninggalan manusia purba adalah periodesasi masa prasksara secara.

Antropokegl

298
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Lampiran 36 Dokumentasi

DOKUMENTASI

Wawancara dengan Guru mata

S L L L

Analisis Kebutuhan
Siswa

Penyebaran Angket kepada Peserta Didik

299
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Implementasi konten pembelajaran
interaktif

kaby Fard ini bapat ada di sekolsh
Agin melskukan Ui tormadap media
yang zudah zaya bust pak A A

Uak pak A

302

302



303

Uji Kelompok kecil
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