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DARMAJAYA

Bandar Lampung, 16 Mei 2023

Nomor : Penelitian.009/DMY/DFIK/BAAK/V-23
Lampiran i

Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada Yth,

Kepala Sekolah SMPN 1 Jati Agung

Di-

JI. Merapi DS. Jatimulyo Kec. Jati Agung Lampung Selatan
Dengan hormat,

Sehubungan dengan peraturan Akademik Institut Informatika dan Bisnis (11B) Darmajaya bahwa
mahasiswa/i Strata Satu (S1) yang akan menvelesaikan studinya diwajibkan untuk memiliki
pengalaman kerja dengan melaksanakan Penelitian dan membuat laporan yang waktunva disesuaikan
dengan kalender Institut Informatika dan Bisnis (11B) Darmajaya Darmajava

Untuk itu kami mohon kerja sama Bapak/Ibu agar kiranva dapat menenma mahasiswai  untuk
melakukan Penelitian, vang pelaksanaannya dimulai dan tanggal
22 Mei 2023 s.d 22 Juni 2023 (seluma satu bulan

Adapun mahasiswa/i tersebut adalah

Nama : Komang Tirte

NPM : 1911010040

Jurusan : S1 Teknik Informatika
Jenjang : Strata Satu (S1)

Demikian permohonan ini dibuat, atas perhatian dan herjasania yuny bark hami ucaphan tenmakasth

Dekan Fabiltas lmu Komputer,

Dr. it&di, S.Kom. M.T.| &

x7! 00600303
Tembusan. - -
| Program Studi 81 Teknik Infurmaotides

2 Amip

Jalan Z.A. Pagar Alam, No.93, Labuhan

www.darmajaya.ac.id L 0721-787214
Raty, Bandar Lampung, Lampung = Info@darmajaya.ac.id & 0721-700261




PEMERINTAH KABUPATEN LAMPUNG SELATAN

DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 1 JATIAGUNG
NIS : 200190 NSS : 201120121343 NPSN : 10200526

Enail : siupngjatiagung®@amallcom  website: smpnajatiagung wordpress.com  FB : smpuljatiagungedysukito
L. Merapi bs.)atimulnn Kee. Jatingung Lampung Selatan Pos 35365 Telp. 0721 7403490

Nomor : 422.2/089/1V.02/10800526/2023 Jatiagung, 17 Mei 2023
Lampiran :-
Perihal : Pemberian lzin Penelitian

Kepada Yth.

Dekan Institut Informatika dan Bisnis (11B) Darmajava

di

Bandar Lampung

Dengan hormat.
Berdasarkan surat permohonan Izin Penelitian nomor : 009/DMJ/DFIK/BAAK/V-23
Tanggal 16 Mei 2023, maka kami Kepala SMP Negeri | Jatiagung tidak keberatan untuk
memberikan izin kepada :

Nama : KOMANG TIRTE

NPM 2 1911010040

Fakultas / Jurusan : S1 Teknik Informatika

S1- Institut Informatika dan Bisnis (11B) Darmajaya

Jenjang : Strata Satu (S1)

Untuk mengadakan penelitian di SMP Negeri 1 Jatiagung dari tanggal 22 Mei 2023 s.d
22 Mei 2023 yang digunakan untuk membuat laporan sesuai Kalender Institut Informatika
dan Bisnis (11B) Darmajaya.

Demikianlah surat izin penelitian ini kami buat untuk dapat dipergunakan bagi vang

bersangkutan.

Negeri 1 Jatiagung

NIP. 19700807 199802 2 001
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WAWANCARA PENELITIAN

. Bagaimana minat siswa terhadap pelajaran sejarah, terutama pada pembelajaran tentang

pahlwan nasional?
Jawab : untuk minat dimana siswa belajarnya dengan sungguh-sungguh, akan tetapi

untuk menghafal pahlawan nasional itu agak sedikit susah karena sekarang ini materi -

tidak terlalu banyak tidak seperti dahulu.
Kesulitan apa saja yang dihadapi selama pembelajaran sejarah kelas 8 terutama konten

pahlawan nasional?
Jawab : Dari segi pembelajarannya pembelajaran harus aktif harus ditunjang dengan

sarana. materi yang sejarah terlalu sedikit mungkin harus aktif disiswanya.

. Bagaimana hasil belajar siswa kelas 8 terhadap pembelajaran sejarah?

Jawab : cukup baik dari segi pemahaman siswanya.
Bagaimana upaya bapak dalam pengenalan tokoh pahlawan nasional pada pembelajaran

sejarah menjadi menarik bagi siswa?
Jawab : caranya dengan mengenalkan dari buku, akan tatapi untuk segi teknologi belum

ada.

. Pernahkah bapak menggunakan metode pembelajaran berbasis aplikasi game edukasi

dalam pengenalan tokok pahlawan nasional pada pembelajaran sejarah kelas 8?
Jawab : belum pernah, dikarenakan sarana dari sekolah belum ada menggunakan

teknologi.
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a KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PENGENALAN P, O ¢ @ @ 5 e m @
Questions  Responses @)  Setings Total points: 0
Points seored
Nama |
32 responses

Affifa nitizia arkama

Ahmad Yazid M.N

Alfin sanjaya puira

Alifyandra Daffa Ramadhan .
Egwin Azam Al Khalifi

Fathiyya Trisa Zahira

Fledico Femando

Kent Putra Zhuan
Krishna Agung
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Questions  Responses €  Setings Total painte: 0
La sk 21 (856%)
Perempusn 11 (34 4%)
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Banjar Agung datilya P
B KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PENGENALANP. 03 +r e @ v ¢ - H .

Questions  Responses D) Total points: 0

1. Apakah tampilan media pembelajaran aplikasi game edukasi pahlawan ini menarik? |D Copy

32 responses

19 (50 4%)

0 {0%) 0(0%)
0 1 L
1 2
2. Apakah apakah menu-menu pada aplikasi pahlawan mudah untuk dipahami? ID Copy

32 responses
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Total points: 0

E KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTAS| GAME EDUKASI PENGENALAN P. O ¥r

Questions  Responses @)  Settings.

D copy

3. Apakah materi media pembelajaran aplikasi game edukasi pahlawan ini mudah
dipahami?
32 responses

15

181%)
| 010%)
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Total paints: 0
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a KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PENGENALANP. OO ¥

Questions ~ Responses @)  Settings
|0 copy

4. Apakah konten pahlawan pada aplikasi game edukasi pahlawan membantu
memahami materi tentang sejarah pahlawan?
32 responses

15 (46 9%)

15

12 (37.5%)

5 (15.6%)

0 copy

5. Apakah evaluasi pada media pembelajaran pada aplikasi game edukasi pahlawan
ini sesuai dengan silabus?

32 responses

15
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B KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PENGENALAN P. O3 ¥r

Questions  Responses €)  Settings Total points: 0

11 (34.4%)

6. Apakah evaluasi membantu mengukur pemahaman materi tentang sejarah 1D copy

pahlawan?

32 respanses

o) 010%)
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a KUESIONER PENELITIAN IMPLEMENTASI GAME EDUKASI PENGENALANP. [J v @ @® o e £ .
Questions  Responses )  Settings Total points: D
7. Apakah media pembelajaran pada aplikasi game edukasi pahlawan ini dapat @ Copy

menjadi media bantu belajar?

32 respanses

15
10
9(28.1%)
5
o) o) 4(12.5%)
! 1 2 3 4 5
8. Apakah media pembelajaran pada aplikasi game edukasi pahlawan sudah cukup LD Copy
baik?
32 responses
30 [
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Questions  Responses @)  Settings Total points: 0
0 L
1 2 3 4 5
8. Apakah media pembelajaran pada aplikasi game edukasi pahlawan sudah cukup LD Copy
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32 responses
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