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Lampiran 2. Kuesioner Pra Penelitian “Analisis Kebutuhan untuk Peserta didik”

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama
Sekolah
Kelas

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
a. Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
a. Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya-dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

a. Ya
b. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a. Ya
b. Tidak

5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
a. Ya
b. Tidak

6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya
b. Tidak

7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
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Lampiran 3. Hasil Analisis Kebutuhan untuk Peserta didik Pra Penelitian

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : QQP\\(“\\K

Sekolah H \cog 92
Kelas ‘9

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
A Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
f. Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam-budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
f. Ya
b. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a Ya
. Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan - bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
f. Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan scbuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
4 Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
= PR ttan Singlak
i Bnel Satatn
piwr ALC
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama :Cissiva - Fia. Gofoline
Sckolah :h;“gu dharma Bhakt 2

Kelas

1. Apakah pembelajaran agama yang sclama ini berlangsung menyenangkan?
Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
@ Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah-materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
a. Ya

() Tidak

4. Apakah selama ini guri menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
@ Ya
b. Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
Ya
b. Tidak

7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi'yang akan di rancang?
= 9o oy (0me Gperty  Bool- ot Malp. Rioja@n
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama :Pormﬁh 50"‘&”‘ T
Sekolah :Mp kory Diefen Bl 2 ety

Kelas X

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

X Ya

b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?

*. Ya

b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran-agama termasuk-salah satu materi yang sulit?
a. Ya
¥ Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
o Ya
¥ Tidak
5. Berkaitan_dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
7( Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan scbuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

)(Ya

b." Tidak
7. Fitur apasaja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
= pith gorda, Trve falSR 15100 S“Dlm}
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama \boia \alenco

sekoh = KB Q

Kelas : 9

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
@ Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
a. Ya
(0. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a @ Ya
Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a) Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

=Pilhn godo
~Isien Singat
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : Jaskin - Yalenkino
Sekolah . GMP Kavdn diarma Bhakt: 2
Kelas : (X (Q)

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
* Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

ST s+ s Mo

tunggu dan senangi?

X Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
x Ya
| b.. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

a~ﬁ Ya
)( Tidak

5. Berkaitan' dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
%\ Ya
b. Tidak

6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

v

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

7/\ Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Fitur penar(Sacl,




ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama T yhout W™ (v
Sekolah kDR %

Kelas ) / X
1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
X Ya
b Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
N Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi.yang sulit?
» Ya
b. Tidak
4. Apakah sclama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
X Ya
5K Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan -sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
)( Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan pencrapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya
X Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= A bt [ ),
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Nama

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA

. s&NGV\

Sckolah  : burde dvoxma ol 2

Kelas

: 9
Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

A Ya
b. Tidak

. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?
a. Ya
X Tidak

. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi-yang sulit?

& Ya
b. Tidak

. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

X Ya
b. Tidak

. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

A Ya
b. |Tidak

. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
A Ya
b. Tidak

. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Merpondarg teman
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Nama

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA

. s&NGV\

Sckolah  : burde dvoxma ol 2

Kelas

: 9
Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

A Ya
b. Tidak

. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?
a. Ya
X Tidak

. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi-yang sulit?

& Ya
b. Tidak

. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

X Ya
b. Tidak

. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

A Ya
b. |Tidak

. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
A Ya
b. Tidak

. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Merpondarg teman
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : Sagko
seholh  :cNp kDB

: Kelas 2 3
| 1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
Ya
b. Tidak
2. Apaksh mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?

@ Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

a Ya

fo) Tidak

4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a={Ya
@ Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
@ Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
@ Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

=f:’%f folo) orerdy 4 menduwch  bemer Jseien
| FRC Memootutron  gouaton g beor




ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Nama

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA

1 AV

Sekolsh  : sawaiy smP K08 7

Kelas

S.

6.

7

: 9
Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

X Ya
b. Tidak

. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?
¥ Ya

b. Tidak
Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

% Ya
b.- Tidak

. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

a— Ya

. Tidak
Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memérlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
a. |Ya

X Tidak
Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya

X, Tidak
Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

=Pertoey oom dong o
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama i Ggorg Dhiranito
Sekolah = EMP Karyo Dharma Bhaikti
Fbkes Sembilain

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

Ya

b. Tidak

2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
a. Ya

(b)) Tidak

3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
@ Ya
b.- Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a—Ya
b>\ Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
@ Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

@ Ya

b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Quiz - gave pPer Kimpi=,
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : WY Ruduan
Sekolah : Yaryo dhard Qhgkei 2
Kelas :‘3

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
(@) Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
@ Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
Ya
b. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
£
(b,) Tidak
5. Berkaitan-dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
a. Ya
Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya
Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
= PUtanga0n  apndg
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama : Stepronie |mongel
Sekolah = SMP {408 2
Kelas 21X (Gonbivon)

1. Apakah pembelajaran agama yang sclama ini berlangsung menyenangkan?

)( Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?
X Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
K Ya
b. Tidak
4, Apakah selama ini'gurt menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

4 Ya
X Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
)( Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
Ya

b. Tidak

7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi e:ang akan di rancang?
_ %an (atect yorg ety g fomberivon Soal Spyeloh Membahig Majert



ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama ¢ felice Trigena
Sekolah $SMP Karya Dharma Bhakti Palembary

Kelas HE P

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

)(Ya

b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?
)( Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

a. Ya

)( Tidak

4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
2 K Ya
7( Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

)&Ya

b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
x Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

102

= Daraps jenis game Fkuis, caraéter, umuk pimainSaat menaiftan ejoume [ kuis tersop,

UniE

T ——



ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Nama

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

: yoforto Jwi Adlattne

Sckolsh  : K PPB 2 Peleméens

Kelas

5.

6.

X (9)
Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

X Ya

b. Tidak

Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?

¥ Ya

b. Tidak

. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

W Ya
b.- Tidak

. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

a Ya
X ' Tidak
Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
X Ya
b. Tidak
Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
¥ Ya
b. Tidak

7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Ce,,'.{o Rakyzat
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : Dichokt Jopatan
Sekolah  : kkdb L Palempuny
Kelas $ 9

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
@ Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran‘agama termasuk salah satu materi yang sulit?
a. Ya
®) Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a Ya
(® Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
@ Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya
® Tidak
7. Fitur apa saja yang ingindi tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
= £€ cenia Micyal
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama famy -2
Sckolah :f‘.‘a()’d AWM qu‘t 2

Kelas )

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran-agama termasuk salah satu materi yang sulit?
a. Ya
@ Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a:Ya
< Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
12805
f B Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya
Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
=408 e Kongjvdn roven /Rulun Teringiac 00,40 e figy Qg 45,



ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama : Deany
Sekolah : patin darit Wtz
Kelas H)
1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
X Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
X Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
Y. Ya
b.. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
a.% Ya
X | Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar

6.

7. Fitur apa saja yang ingin ditampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

¥  Ya

b. Tidak

Apakah anda setuju dengan pengembangan dan pencrapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

X Ya

b. Tidak

= Ueija tueYa+
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama :\icBley KA
Sekolah ;o 9—
Kelas : 9

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

XYa

b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
X Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya-dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
‘>£ Ya
b. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

2" Ya
¥ Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?
Q% Ya
/ Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan pencrapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
M Ya
b.. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
=(erital anet beverope P ooy dori Watert 301\3 ditarnpin=on
-kmaa Prov
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

ADAN AGAMA BUDDHA
Nama $
Sekolah H d

Kelas

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
» Ya

b. Tidak

2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?

Ya
b. Tidak

3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

=< Ya

X Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
=R Ya

3 Tidak
5. Berkaitan  dengan pertanyaan: scbelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

2 Ya

)( Tidak

6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
X Ya

b. Tidak

Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

- fatcog
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : Hlwe

Sekolah  :5mQ KAY 2

Kelas

1

3.

: 5
Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

B Ya
b. Tidak

. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda

tunggu dan senangi?

a. Ya

)‘. Tidak

Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya.dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

a. Ya

¥ Tidak

Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

)(,Ya

b. Tidak

. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, -apakah anda- memerlukan bahan ajar

berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

4 Ya
b. Tidak

. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan pencrapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

% Ya

b. Tidak

Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
=Rt 2% QOUE SWe - menypte bz 0 Ll
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH
TELADAN AGAMA BUDDHA

Nama : QVA;OAU\{ t. uo
Sekolah : KOB2Z
Kelas : 9

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
\94 Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
X Ya
b. Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama
Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?
3{ Ya
b.. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?
>{ Ya
b. Tidak
5. Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis.gamifikasi untuk pembelajaran agama?
7( Ya
b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar
berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
X Ya
b. Tidak
7. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?
= - faloot
~Quizin
= canVq



ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Namia . Chridtion Bebie
Sekolah thots &
Kelas 'S

Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?

% Ya

V& Tidak

2

Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?

% Ya
b. Tidak

. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran agama termasuk salah satu materi yang sulit?

W Ya

b. ‘Tidak

Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

4 Ya

K. Tidak

Berkaitan dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memeriukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

A LYa

b. Tidak

. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?

1Ya

b. Tidak

. Fitur apa saja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= Filur (Con auag
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI RAGAM BUDAYA DAN TOKOH

TELADAN AGAMA BUDDHA
Nama . Nova, Crwi €er
Sekolah . GNP Yang dhacmo Wkt
Kelas : IX

1. Apakah pembelajaran agama yang selama ini berlangsung menyenangkan?
A Ya
b. Tidak
2. Apakah mata Pelajaran agama termasuk salah satu mata pelajaran yang paling anda
tunggu dan senangi?
Ya

)( Tidak
3. Menurut anda, apakah materi mengenai ragam budaya dan tokoh teladan agama

Buddha pada mata pelajaran-agama termasuk salah satu materi yang sulit?
Ya
b. Tidak
4. Apakah selama ini guru menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

r—a

)%ﬂdak

5. Berkaitan_dengan pertanyaan sebelumnya, apakah anda memerlukan bahan ajar
berbasis gamifikasi untuk pembelajaran agama?

/a./Ya

b. Tidak
6. Apakah anda setuju dengan pengembangan dan penerapan sebuah inovasi bahan ajar =

berbasis gamifikasi dalam format aplikasi?
a. Ya

)/ Tidak

7. Fitur apasaja yang ingin di tampilkan dalam aplikasi gamifikasi yang akan di rancang?

= e fily oo sl




Lampiran 4. Pedoman Wawancara

Indikator Pertanyaan
Penggunaan media Aspek Karakter Siswa
pembelajaran dalam kelas 1. Menurut pandangan Bapak, bagaimana karakteristik
siswa SMP Karya Dharma Bhakti?
2. Dalam satu kelas, biasanya atau rata — rata terdiri
dari berapa siswa?
3. Sejauh ini bagaimana hasil dari penilaian capaian

pembelajaran siswa, baik dari segi kognitif,afektif

maupun pesikomotornya?

Aspek Penggunaan Metode dan Strategi Pembelajaran

1.

Dari sekian banyak metode pembelajaran, metode
jenis apa  yang biasa Bapak gunakan ketika
menyampaikan materi pembelajaran?

Dari penggunaan. metode pembelajaran tersebut,
bagaimana hasil kinerja siswa terhadap pencapaian

pembelajaran?

Aspek Sumber Belajar

1.

Sumber belajar seperti” apa yang biasa Bapak
gunakan untuk aktivitas pembelajaran di kelas?
Hingga saat ini bagaimana respon siswa ketika
bapak menggunakan media pembelajaran atau
sumber belajar tersebut?

Menurut Bapak apakah jenis atau format sumber
belajar lain yang dapat menarik perhatian siswa?
Bagaimana menurut Bapak terhadap penerapan
sebuah inovasi pembelajaran dalam bentuk media

pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi?
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Lampiran 5. Hasil Wawancara Guru Agama Buddha SMP KDB

LEMBAR WAWANCARA

Penggunaan Media Pembelajaran di Kelas

Nama responden : Susilo S.Pd.B

Tanggal wawancara : 12 Desember 2023

Aspek karakteristik siswa

L.

Menurut pandangan Bapak, bagaimana karakteristik siswa kelas IX SMP Karya
Dharma Bhakti?

Jawaban: “kalau saya kan mengikuti dari awal dari kelas 7,8 dan 9jadi walaupun apa
namanya walaupun belum memiliki karakter yang bagus sesuai kita harapkan
setidaknya sudah ada perkembangan baik dari siswa yang tadinya e bisa dikatakan lebih
parah dari ini perilaku -perilaku khususnya dalam hal sopan santun ini sedikit banyak

sudah lebih baik untuk kelas Sembilan ya kurang lebih begitu”

Dalam satu kelas, biasanya atau rata — rata terdiri dari berapa siswa?

Jawaban: “satu kelas rata — rata 20 antara 20 sampai 25 kalau disini”

Sejauh ini bagaimana hasil dari penilaian capaian pembelajaran siswa, baik dari segi

kognitif,afektif maupun pesikomotornya?

Jawaban: “nah kalau dari segi tiga sisi itu anak — anak sini sebenarnya sudah bagus, rata
— rata sudah bagus cuma memang ada satu dua anak yang perlu kita perhatikan ya, eee
apa namanya perlu perhatian khusus lah, tentang khususnya sikapnya ya, sikapnya ada
yang beberapa perlu yang kita bimbing untuk kelas sembilan jadi tapi kalau secara

keseluruhan baik pengetahuan, baik sikap untuk semuanya sudah bagus”
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Aspek Penggunaan Metode dan Strategi Pembelajaran

1.

Dari sekian banyak metode pembelajaran, metode jenis apa yang biasa Bapak gunakan

ketika menyampaikan materi pembelajaran?

Jawaban: “emm kalau untuk saya paling seneng malah metodenya ini pbl ya pjbl ya,
jadi kalau pbl pembelajaran berbasis masalah ya jadi anak — anak bisa mencari sendiri
terus mencari cara untuk menyelesaikan masalah yang kita berikan kan, terus yang
kedua pjbl itu proyek Dimana proyek itu Dimana siswa itu bisa apa Namanya praktek
langsung jadi lebih mengena bagi mereka kalau mereka praktek di banding dengan kita
hanya mengajar dengan cara yang klasik ceramah seperti biasanya jaman — jaman dulu,

nah pjbl ini lebih sering saya terapkan pjbl dan pbl”

Dari penggunaan metode pembelajaran  tersebut, bagaimana hasil kinerja siswa

terhadap pencapaian pembelajaran?

Jawaban: “rata — rata kalau saya perhatikan dari secara subjektif dulu itu anak — anak
lebih banyak ngerti malahan ya jadi capaiannya lebih baik ya, ketika kita tanya kita tes
secara lisan mereka bisa menjawab apa yang apa namanya apa yang kita berikan sesuai
yang diharapkan, kalau secara objektif ya penilaian secara tertulis itu jelas tentunya

lebih baik di banding kita hanya sekedar ceramah gitu aja”

Aspek Sumber belajar

1.

Sumber belajar seperti apa yang biasa Bapak gunakan untuk aktivitas pembelajaran di

kelas?

Jawaban: “kalau dikelas’ sumber belajar kita menggunakan buku paket itu dari
pemerintah yang kalau kelas sembilan masih kurikulum 2013 ya pake buku dari
kemendikbut 2013 ee untuk sumber belajar kita juga mengunakan ee dari internet juga
kita ee gunakan ya disini anak — anak kan semuanya membawa heandphone sudah bisa
emm apa browsing browsing sendiri terkait sumber belajar jadi kita tingga

mengarahkan saja”
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Hingga saat ini bagaimana respon siswa ketika bapak menggunakan media

pembelajaran atau sumber belajar tersebut?

Jawaban: “kalau media belajar yang paling sering digunakan proyektor ya, kalau
dengan proyektor tentunya lebih menarik ya lebih menari di bandingkan hanya duduk
tegak atau berdiri menyampaikan materi. Tapi kalau ada proyektor setidaknya kitab bisa
menampilkan video, menampilkan gambar jadi respon siswa tentunya lebih antusias di

banding apa namanya manual baca”

Menurut Bapak apakah jenis atau format sumber belajar lain yang dapat menarik

perhatian siswa?

Jawaban: “sebenarnya saya pikir banyak karena siswa ini kan kemampuannya beragam
banya cuman eee saya pribadi belum terlalu banyak menggali hal itu, tapi pasti ada

banyak, kalau kita belajar terkait metode yang lebih pas untuk mereka”

Bagaimana menurut Bapak terhadap penerapan sebuah inovasi pembelajaran dalam

bentuk media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi?

Jawaban: “ya kalau memiliki inovasi pembelajaran dengan cara game gaming ya, itu
tentunya sangat bagus sekali saya kira bagus sekali karena anak — anak jaman sekarang
pasti suka main game ya kadang kalau di suruh belajar males, tapi kalau di suruh main
game tanpa di suruh pun mereka tetap semangat. Apa lagi kita mempunyai inovasi mau
membuat bagaimana caranya anak bisa belajar dengan game,belajar sambil main game
itu pasti sangat membatu sekali ya. Apa lagi gamenya bisa mecangkup materi — materi
yang kita harapkan tentunya itu bisa sangat membantu sebagai media yang sangat

membantulah pokoknya inovasi yang bagus itu saya pikir”



Lampiran 6. Storyboard

Visual

Keterangan

Tampilan awal Aplikasi

JEJAK PERDAMAIAN

Kisah Inspiratif Tokoh Buddhis dalam Perdamian Dunia

Silahkan Masuk

Halaman ini  adalah
halaman awal sebelum
masuk kedalam aplikasi,
Dimana siswa harus
memasukan nama dan
kelas kemudian klik

tombol masuk

Halaman Utama

Halaman ini  adalah
tampilan dari halaman
utama dimana terdapat
beberapa icon seperti
materi, game, video,KI
KD, aktifitas kelompok
dan profil pengembang.
Audio mengeluarkan
lagu — lagu yang berbeda
di setiap icon dan intuk
icon video langsung
terhubung dengan

youtube cerita jataka.
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Halaman Materi

Damai Bersama Buddha
Damai Bersama Y.M. Dalai Lama

Damai Bersama Prof. Dr (HC)
Venerable Master Chin Kung

Damai Bersama Master Zen Thich ¥
Nhat Han

DETGETR:IICETHERETER: &

Damai Bersama Cerita Jataka =

Halaman ini  berupa
halaman materi dimana
terdapat pilihan materi
sesuai dengan yang di
akan disampaikan oleh
guru dan juga bisa di
oleh

pelajari  kembali

siswa.

Tampilan Materi

Halaman ini merupakan
tampilan dari materi jika
kita memilih dari salah
satu pilihan materi yang
tersedia. Pada  setiap
pilihan materi yang ingin
di pilih akan di sajikan

gambar masing — masing

Tampilan Isi Materi

Melalui kekuatan batin, Buddha melihat per|
pertikaian itu. Buddha berpikir:

untuk menghentikan pertempuran mereka.”

“Kalau Aku tidak pergi kepada-mereka, mereka
akan saling menghancurkan. Adalah tugas-Ku

istiwa | f v

tokoh  sesuai dengan
materi.
Halaman ini  adalah

tampilan selanjutnya dari

materi dimana akan

terdapat materi

yang

sudah tersedia.
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Halaman ini merupakan
halaman untuk latihan

soal setelah siswa selesai

E LATIHAN SOAL

]

2 mempelajari salah satu

g TURAN UMUM UNTUK MENGERJAKAN SOAL PILIHAN GANDA ADALAH SEBAGAI BERIKUT: X .

= ; materi yang tersedia.

gy

< T T e s =

'é s e e s - Setiap selesai

= BATKLANTUTKAN KE SOAL BERIKUTNYA DAN KEMBALI LAGI FTKA MASTH ADA WAKTU.

g A ‘TIDAK ADA KISALAHAN ATAU KEKELIRUAN DALAM PENULISAN JAWABAN, mempelaj ari isi materi

— = - PILIHJAWABAN YANG PALING RASIONAL: JTKA ANDA BENAR-BENAR TIDAK YAXDN DENG ANJAWABAN YANG BENAR, PILIHLAI JAWAPAN YANG

< I oo et i gl = X . ..

T | . | MUAE 5 im; siswa akan di sajikan
untuk mengerjakan soal
latihan.

Halaman ini  adalah
' tampilan halaman game
dimana siswa  dapat

(O]

g memilih game yang

&)

g tersedia. Seluruh game

p—

g* ini berisi seputar

= .
pemainan yang

mecangkup materi Tokoh

Perdamaian Dunia.

Halaman KI KD

| L
et 17 b3
ayati ajaran agamayang dianu
I

3.Memaha
prosedural) berdase
pengetahuan, teknologi, seni, buda
tampak mata
4.Mengolah, menyaji, dan menalar dalal
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan me
abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggal
mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah da
yang sama dalam sudut pandang/teori

Halaman ini merupakan
tampilan dari KI dan KD
sesuai dengan panduan
yang ada di buku dan
RPP.
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Halaman Diskusi Kelompok

Diskusi Forum
Tekoh Perdamian

Jejak Perdamaian

Halaman ini adalah
halaman yang di
sediakan untuk
melakukan diskusi
kelompok. Siswa dengan
mudah dapat terhubung
kedalamna untuk
berdiskusi mengenai
materi atau hal yang
kurang di pahami dengan

temannya

Halaman Profil

Evi-Sfriani Dwika

STIAB Smaratungga
Banjarnegara Jawa Tengah
eviseffiani091@gmail.com

S1 Pendidikan Keagamaan Buddha

Halaman ini adalah
halaman Profil
Pengembang yang
berisikan Biodata
Pembuat apliakasi. Lalu
ada foto Pembuat

Aplikasi.




Lampiran 7. Desain Flowchart

— 1 =

Materi Game Videgj KI KD Aktivitas Profil

. kelompok Pengembang
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Lampiran 8. Angket Penilaian Ahli Media

No Aspek Indikator Jumlah
Pertanyaan Pertanyaan
1. | Aspek Materi yang disampaikan sesuai dengan KI dan KD. 1
Desain — :
Pembelajaran Materi disampaikan secara lengkap. 1
Materi yang disampaikan dengan tujuan pembelajaran. 1
Materi disampaikan dengan jelas. 1
Materi yang disampaikan mudah untuk dipahami. 1
Materi disampaikan secara sistematis. 1
Contoh soal disajikan dengan jelas. 1
Kunci jawaban yang disajikan telah benar. 1
Cakupan soal diberikan secara lengkap. 1
Evaluasi yang diberikan sesuai - dengan tujuan 1
pembelajaran.
Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi. 1
Adanya pemberian umpan balik terhadap evaluasi. 1
2. | Aspek Pengembangan media dilakukan secara efektif dan 1
Rekayasa efisien.
Perangkat 3 . :
Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 1
efektif dan efisien.
Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah. 1
Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah. 1
Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas. 1
Aplikasi yang digunakan tepat. 1
3. | Aspek Pemilihan warna yang digunakan sesuai. 1
Tampilan T - -
Visual Pemilihan huruf yang digunakan sesuai. 1
Desain tombol yang digunakan sesuai. 1
Tata letak pola desain yang digunakan sesuai. 1
Tampilan gambar yang digunakan sesuai dengan materi. 1
Keseimbangan proporsi gambar yang digunakan sesuai. 1
Pemilihan efek suara yang digunakan sesuai. 1
Desain media rapi. 1
Media didesain secara menarik. 1
Jumlah Total
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Lampiran 9. Hasil Penilaian Ahli Media

Skor Penilaian
NO Aspek Penilaian

SS |S |SK |TS | STS

Aspek Desain Pembelajaran

1. Materi yang disampaikan sesuai v
dengan Kldan KD.

2. Materi disampaikan secara lengkap.

3. Materi yang disampaikan sesuai

dengan tujuan pembelajaran.

4. Materi disampaikan dengan jelas. v

5. Materi yang disampaikan mudah v
untuk dipahami.

6. Materi disampaikan secara v
sistematis.

7. Contoh soal disajikan dengan jelas.

8. Kunci jawaban yang disajikan telah
benar.

9. Cakupan soal diberikan secara v
lengkap.

10. Evaluasi yang diberikan sesuai v

dengan tujuan pembelajaran.

I1. Evaluasi yang diberikan sesuai v
dengan materi.

12. Adanya pemberian umpan balik v
terhadap evaluasi.

Aspek Rekayasa Perangkat

13. Pengembangan media dilakukan v
secara efektif dan efisien.

14. Media yang dikembangkan dapat v
digunakan secara efektif dan
efisien.

123



124

15. Media dapat dikelola/dipelihara
dengan mudah.
16. Media pembelajaran dapat
dioperasikan dengan mudah.
17. Petunjuk penggunaan disampaikan
secara jelas.
18. Aplikasi yang digunakan tepat. v
Aspek Tampilan Visual
19. Pemilihan warna yang digunakan
sesuai.
20. Pemilihan huruf yang digunakan
sesuai.
21. Desain tombol yang-digunakan
sesuai.
22. Tata letak pola desain yang v
digunakan sesuai.
23. Tampilan gambar yang digunakan v
sesuai dengan materi.
24. Keseimbangan proporsi gambar v
yang digunakan sesuai.
25. Pemilihan efek suara-yang v
digunakan sesuai.
26. Desain media rapi. v
27. Media didesain secara menarik.
Jumlah 18 0




Lampiran 10. Angket Penilaian Ahli Materi

Mo Acpek Indikator Tamlah | Total
Pertamyzan Pertamyvean | Ttam
1. | Azpek Materi | hMaterd yang dizampaikan zesuai dengan BT dan ED. 1 12
hlzteri dizzmpaikan secars lengkap. 1
Mlateri yang disampaikan dengan fujuan pernbelajsran 1
hlzteri dizzmpaikan denzzan jela:. 1
Mlateri yang disampaikan muodab oomk dipahami. 1
hlzteri dizzmpaikan secars sistarnatiz. 1
Contoh 3ozl disajikan dengan jelas. 1
Fumei jawaban vang disajikan telah benar. 1
Cakupan soal diberiloan secara lengkap. 1
Evaluasi yanz diberikan sesosl  dengan  fauan 1
pembelajaran.
Exaluasi yang diberikan zasual dengan materi, 1
Adanya pemberian umpan balik terhadap evaluasi. 1
2. | Azpek Eetepatan swrolkor kalimat 1 4
Babasa Fefekiitan kalimat. T
Eetepatan tata hahasza. 1
Fehakuan i=tilah. 1
3 Azpak hladia zaswai dengan perkambanzam imfeleltns] sizva, 1 a
" hladia zasuai dengan perkembanzan emosional sizwa. 1
Pezan/inforreasi mndah dipahami. 1
Eeefelktifan penyampaian pesan/ mformasi sacars viszal. 1
Mendorons ra:a ingin tsho. 1
Jumlzh Total 23
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Lampiran 11. Hasil Penilaian Ahli Materi

Skor Penilaian
No | Aspek yang dinilai
SS |[S KS | TS | STS

Aspek Materi

1 Materi yang disampaikan sesuai | v/
dengan KI dan KD.

2 | Materi disampaikan secara v
lengkap.

3 | Materi yang disampaikan sesuai | v
dengan tujuan pembelajaran.

4 | Materi disampaikan dengan jelas.

5 | Materi yang disampaikan mudah
untuk dipahami.

6 | Materi disampaikan secara v
sistematis.

7 | Contoh soal disajikan dengan v
jelas.

8 | Kunci jawaban yang disajikan v
telah benar

9 ' | Jawaban dibahas secara jelas.

10 | Cakupan soal diberikan secara
lengkap

11 | Evaluasi yang diberikan sesuai v
dengan tujuan pembelajaran.

12 | Evaluasi yang diberikan sesuai v
dengan materi.

13 | Adanya pemberian umpan balik v
terhadap evaluasi

Aspek Bahasa

14. | Ketepatan struktur kalimat.

15. | Kefektifan kalimat.
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16. | Ketepatan tata bahasa. v

17. | Kebakuan istilah.

Aspek Pembelajaran

18. | Media sesuai dengan v
perkembangan intelektual siswa.

19. | Media sesuai dengan
perkembangan emosional siswa.

20. | Pesan/informasi mudah v
dipahami.

21. | Keefektifan penyampaian v
pesan/informasi secara visual.

22. | Mendorong rasa ingin tahu. v

Jumlah 18




Lampiran 12. Angket Respon Siswa

224, T-5T AM MEDIA PEMEELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKAS] PENDIDIKAN AGAMA BUDDHA MATERI TOKOH PERDARMAI

4. 1. Apakah penyampaian materi dalam media ini jelas? *

Centang semua yang sesuai.

[lva
[ 1 Tidak

5. 2. Apakah soal yang disajikan jelas?

Centang semua yang sesuai.

9.

6. Apakah media ini bermanfaat dalam menunjang kegiatan belajar anda? *

Centang semua yang sesuai.

[va
[ Tidak
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Lampiran 13. Hasil Respon Siswa

1. APAKAH PENYAMPATAN MATERI DALAM MEDIA
INI JELAS?

B YA mTidak

2APAKALIL SOAL YANG DISATIKAN JELAS?
B YA mTidak
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3. APAKAH BAHASA YANG DIGUNAKAN JELAS DAN
MUDA DIPAHAMI?

mYA mTidak

4. APAKAH MEDIA DI DESAIN SECARA MENARIK?

BYA mTidak

5L APAKAH MEDIA INI- DAPAT-MENINGKATKAN
PEMAHAMAN ANDA?

YA mTidak
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6. APAKAH MEDIA INI BERMANFAAT DALAM
MENUNJANG KEGIATAN BELAJAR. ANDA?

mYA mTidak




Lampiran 14. Kartu Bimbingan Proposal dan Skripsi
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Lampiran 15. Tanda Submit Jurnal

Jurnal Ilmiah Religiosity Entity Humanity (JIREH)
hitps/ / ojp-jirch.ong/index. php/jirch

Akreditasi SINTA 3 SK Kemendikbudristek Nomor: 164/E/KPT/2021

Eirail jusmafiech]9gmailcom 1S5N. 26851866 (o) 26851343 (p)
Pubisher. Sckolah Tinggi Toologi Injill dus Kejuruen (STTIK) Kupang

Jadan Uiy Sarapats, Cang, Kincir, KT/RW. (7117008, Kelusaban Bituplt-Alik Kupang,

sity  Entity Humanity (JIREH)
pemilih JIREH sebagai tujuan
iew melalui tim editor dan

N

l': phence ini dihﬁumk dapat I.“a. -ll )
I'"':.E_I"!:':I [

wRE o -mghicf ‘

134



Lampiran 16. Sertifikat Cek Turnitin

LEMBAGA PUBLIKASI ILMIAH DAN PENERBITAN (LPIP)
Sekolah Tinggi llmu Agama Buddha (STIAB) Smaratungga

JIn. Semarang-Solo Km. 60 Ampel. Boyolali, Jawa Tengah, Indonesia - 57352

Sertifikat
Nomor PTB/411/E.7/STIAB.SMART/IX/2024
Lembaga Publikasi llmiah dan Publikasi (LPIP) Sekolah Tinggi llmu Agama Buddha

menyatakan bahwa Rancangan Skripsi atas nama
YA
EVI SEFRIANI DWIK A&
Telah LULUS pengecekan Turnitin

Boyolali, 2 September 2024

KETUA LPIP

Hab¥i, S.Ag., M.Pd., M.Pd.B. Julia Surya, Ph.D.

gggg NIY; 101015 NIY. 101070
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