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Lampiran 1. Dokumentasi Observasi

MI MUHAMMAD!

PAKEL




Lampiran 2. Soal Pre Test dan Post Test

SOAL PRE-TEST
P Siswa tentang Bahaya P: Gadget B
Nama: \awus Kelas: &
1. Apa yang brsa lerjadh jka sesecrang bermain HP sampai lanst malam menjelang tidur? 1"
5 I,""" fhre -mwmcmmmnnwmmwmw
b Wakty tidur berkurang 3 Mata lerass leioh dan sk ryaman
t!m‘_ rmenjadi lebh segar €. Mata mengadc lobih sehat
4 g Mb‘w::::::; d. Ticak ada pengarvh pada mata
:‘"W"-"m"ﬁnw memm? 2 mmmmmwmmwwmmww
ummnnvwmwmm::;"au twmw
€. Karena cahaya HP mambual mata segar c iLan mengads lebih taam
d Karena cahaya HP bemengaruh pada dmmmw
3. Apa yang blasanya dwasakan tubuh saat bangun dur setelah semalaman bermain HP? 13. Mengapa mata periu bekerja lobih keras saat digunakan menatep layar MP dalam wakty lama?
8 Badan torasa bugar 2. Karena mata harus fokus terus-menerus pada layar
& Badan terasa lelah dan lesu - b. Karena layar HP terlals besar
¢. Badan terasa lebth nngan # Karena mata secang beristrahat
K :o:\“l'::'mmm , d. Karena cahays HP membuat mata lebi rileks
yang 9 meng 5321 belajar di kelas 14 Apa sebaknys dhakukan agar mata tdak cepat lelsh setelah menggunakan gadger?
a Terals banyak sarapan u,nmmkmuyv o
(wmmumymlm Kn mata berkala
¢ Ruangan kelas yang 13 © Menatap lebh dekat
d. Pelajaran yang menyenangkan : LA tanpa jeda
5 M’W&wﬂmmmwmmmwv 15. Apa keiuhan yang biasanya dirasaian pads mata setelsh lama menggunakan gadget?
Emlmmm v fmmmmmw
c
Gammmwm > d. Tidak ada keluhan pada mata
Mengapa seseorang bisa merasa ingin bermain 16 bisa
M o e game’ la;ylnu hiang jka seseorang leraly sibuk bermain gadget saat berkumpul dengan
:ngaumwuww Kesempatan untuk bermain bersama teman
ygx-mqumwwmm < Waklu tmiuk menonion vides.
7. Apa yang besa lerjadi pada semangat belajar jika waktu bermain gadget tidak dbatasi? "d Wakiu untuk beristrahat
a Semangat semakin men: . j t
3 belajar n inglcat G - jika meshat Y0 berman bersama, sementars ia
xl.s-vmmmmmmmmn 2. Merasa biasa saja
d. Semangal belagar menjad stabd b. Merasa ingn it bergabung
8 Apa yang bisa pada tugas sekolah jka wakiu banyak dihabiskan untuk bermain gadget? % Merasa lebih nyaman sendinan
= Tugas selessi lebh cepat d. Merasa titak pedul
b Tugas menadi tertunda atau belum solesal 18 Apa yang dpdih ketika ada bermain bersama leman dibanding bermain
Tugas meniads leth mudah dikenakan gadget sendinan?
d. Tidak berpengaruh paca tugas a. Tetap bermain gadget sendinan
9. Mengapa belajar penting dilakukan setap han? b. tkut bermain
8. Untuk mengesi wakiu luang saa ¢ Mengajak teman untuk bermain gadget bersama
2m m“w::‘:v‘: 19. Mengapa bermain dan bersama
. nm“w'n N 7mongobm| teman dianggap lebih menyenangkan danpada
10. Apa yang bisa terjadi jika seseorang merasa lelah akibal kurang bdur saat harus belajar? . Karena bisa mendapatkan hadiah
a Moqnmm’:.mm I‘LKUWN Cerita dan pengalaman bersama
. Menyads kurang fokus dan kurang bersemangat <. Karena tdak periu mainan
¢ Meniaci lebh cepat menyelesakan tugas d. Karena bisa berman lebeh lama
L. Tidak ada pengaruh terhadap belajar mimﬂmmwmmmmmumv
. Sekitar 5-6
c har
d. ada batasan waktu
SOAL POST-TEST E 56
P Siswa B Penggunaan Gadget Berlebihan
Nama: {11008 Ketos:
1. Apa yang bisa lerjadi jika seseorang bermain HP sampai larut malam menjelang tidur? 11. Apa yang bisa terjadi pada mata fika digunakan menatap layar HP terishy lama?
a, Tidur menjads lebih a.Mata menjadi lebh tajam
Waktu bdur berkurang xmu—-wcmmw
e ST
apa
2 Mengapa cahaya dari layar HP dapal mengganggu wakiu tidur? |1,mewwmmmuw menstap \eyar?

ingkan
karena bermain gadget terhadap aklivitas keesokan harinya?

sulit

‘c. Membuat tubuh lebih bertenaga
d Tidak memben pengaruh apa pun

6
Karena
© Karena
d Karena

7 Apayang
a

brsa merasa ingin terus-menerus bermain game?

seseorang
game membual otak mengeluarkan zal senang

game diwapbkan oleh sekolah
game membutuhkan waktu seddit
game selalu mudah dimainkan

bisa terjads pada semangat belajar jka waktu bermain gadget lidak dibatasi?

belajar semakin gl
jar cenderung menurun

at bela;

belsjar hdak
gat belajar menjad leten stabd
brsa te pada tugas sekolah jika waklu banyak dihabiskan untuk bermain gadget?

9. Mengapa belajar penting dilakukan seliap han?
a. Untuk mengisi waktu luang saja

c
d

Untuk menambah pengelahuan

10. Apa yang bisa terjadi ika seseorang merasa lelah akibat kurang tidur saat harus belajar?
a lebéh mudah

c
d

memahal
kurang fokus dan kurang bersemangat

lebih it menyelesalkan
.d:p"‘?:"‘"lomadlpw

a lebih jelas
buram

c. ihatan labih Lajam

d ada perubahan pada penglihatan

13. Mengapa mata periu bekerja
Karena mata harus fokus terus-menerus pada layar
layar HP terlalu besar d
c

mata

e -
14 Aumuuwmmq-mmwmmmw
2. Menambah kecerahan layar

phatkan mata secara berkala

c layar leb dekat

d. gadget tanpa jeda
15. Apa keluhan yang biasanya dirasakan pada mata setelah lama menggunakan gadget?

a_Mata terasa segar

Mata terasa dan

%

Kesempatan untuk bermain bersama teman
n untuk bermain gadget
c. Waktu untuk menonton video
d Waktu untuk benstrahat

g fka melihat t

2 M«auwu;ap
53 ingin ikut bergabung
5a lebih nyaman sendinan
. Merasa idak

pedul
m.my:gmnmnwmwmmuwmmw
gadget sendirian?
a. Tetap berman gadgel sendirian
ma teman

Sekitar 5-6 .

lebih keras saat digunakan menatap layar HP delam walkdy lama?

bermain bersama. sementara ia



Lampiran 3. Surat Keterangan Observasi

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
MADRASAH IBTIDAIYAH MUHAMMADIYAH PAKEL
KECAMATAN SIMO KABUPATEN BOYOLALI
Alamat: Pakel, Teter, Kec.Simo, Kab. Boyolali Kode pos. 57377

SURAT KETERANGAN
No. PP.004/M1.710/093/V11/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala madrasah MI Mul diyah Pakel
bahwa

Dengan ini L hasiswa di bawah ini:
Nama : Arum Sari Setia Budi
NS 12213010433
Program Study : SI Informatika
Nama Universitas : STMIK Amikom
Telah lak k penelitian/observasi  untuk penyusunan skripsi  yang berjudul

“Pengembangan Vidio Animasi 2D scbagai Media Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget
Berlebihan pada Siswa”

Dengan demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan scbagaimana mestinya.




Lampiran 4. Surat Rekomendasi Penelitian

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AMIKOM SURAKARTA

@www ik lo.ac.id y@% amik lo@ami lo.ac.id

———

No.  :031/I-BAAIK/AMIKOM SKA/IV/2026
Hal.  : Permohonan ljin/Rekomendasi Penelitian

Kepada Yth.
Kepala Sekolah
MIS Muhammadiyah Pakel

Pakel RT 005/002, Desa Teter, Kecamatan Simo, Kabupaten Boyolah, Provinsi
Jawa Tengah.
Di Tempat.

Salam Sejahtera, semoga limpahan rizki dan hidayah-Nya selalu menyertai dalam

tinggi swasta di Surakarta y: ang
Veteran Notosuman Singopuran Kartasura Sukohaxjo Telp. (0271) 7851501. 7851507
fax. (0271) 7851507.

Sehubungan dengan pengerjaan tugas mal
mahasiswa/i Amikom Surakarta den 2
mengadakan observasi di instansi y:

Adapun data mahasiswa/i ad:



Lampiran 5. Lembar Revisi

SEROAT TENGEE MASAMMEN VO ATIA S BAN RONFLTES LEMBAR REVIS'
@ AMIKOM SURAKARTA UJIAN SKRIPSI

D - e O et TA. 20252026
NAMA . ARUM SARI SETIA BUDI
NOMOR MAHASISWA = 2213010433
PROGRAM STUDI © Informatika
HARI, TGL UNIAN : Selasa, 08 Scptember 2026
BATAS AKHIR REVIST  : Selasa, 22 September 2026
JUDUL SKRIPS! : Pengembangan Video Animasi 2D sebagai Media

Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget Berkebihan pada
Siswa (Studi Kasus: Ml Muhammadiyah Pakel Simo)

PEMBIMBING SKRIPSI : 1. Muhammad Sctiyawan, M.Kom.
2. Syam Kumiawan Hidayat, ST, M.Kom
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Penguji : N%H‘X@Mﬁ‘r ( /g'." ')

) Ditandantangani oleh penguji setelah selesai Ujian Skripsi

Telah selesai dilakukan revisi pada tanggal : (6 Sefiember 2026

-l My SO P

*%) Ditandantangani olch setelah mahasiswa
plesryn penguji selesai melahukan bimbingan

Jika revisi dilakukan sctelah batas waktu revisi, maka akan diujikan ulang



Lampiran 6. Lembar Revisi

SEROEAT TINGEUALAN ATEMEN INFORMATIRA BAS ROMPUTER LEMBAR REV[S[
AMIKOM SURAKARTA UJIAN SKRIPSI

@) wwwamnomsolo acid (£} amihomsolofamikomaoto ac ki TA. 2025/2026
NAMA ¢ ARUM SARI SETIA BUDI
NOMOR MAHASISWA 2213010433
PROGRAM STUDI ¢ Informatika
HARI, TGL UJIAN : Sclasa, 08 September 2026
BATAS AKHIR REVISI : Selasa, 22 September 2026
JUDUL SKRIPSI : Pengembangan Video Animasi 2D sebagai Media

Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget Berlebihan pada
Siswa (Studi Kasus: Ml Muhammadiyah Pakel Simo)
PEMBIMBING SKRIPSI ¢ 1. Muhammad Setiyawan, M.Kom.
2. Syam Kurniawan Hidayat, ST, M.Kom
NO URAIAN KET
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) Ditandantangani oleh penguji setelah selesai Ujian Skripsi

Penguji W w WQ’ ( M ) #%)

*%) Ditandantangani oleh penguji setelah mahasiswa selesai melakukan bimbingan
revisi ke penguji
Jika revisi dilakukan setelah batas waktu revisi, maka akan diujikan ulang




Lampiran 7. Lembar Revisi

SERGE AR TENGAT MAN AIEMES DVIOMM S TA A BAS RUAIPT TER LEMBAR REWS'
Q AMIKOM SURAKARTA UJIAN SKRIPSI

) e amdomsia 2 O - TA. 202522026
NAMA : ARUM SARI SETIA BUDY
NOMOR MAHASISWA : 2213010433
PROGRAM STUDI : Informatika
HARI, TGL UJIAN . Selasa, 08 September 2026
BATAS AKHIR REVISI : Selasa, 22 September 2026
JUDUL SKRIPSI : Pengembangan Video Animasi 2D schagai Media

Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget Berlebihan pada
Siswa (Studi Kasus: M1 Mubammadiyah Pakel Simo)

PEMBIMBING SKRIPSI : 1. Mubammad Setiyawan, M.Kom.
2. Syam Kurniawan Hidayat, ST, M.Kom
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Telah selesai dilakukan revisi pada tanggal - V% ‘1\»—1”- .
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revisi ke penguji
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