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Appendix 1 teachers’ interview guide

No Pernyataan Responses
Note
3
Aspek Design Media
1. Animasi yang digunakan menarik
2. Pemilihan background yang
sesuai
3. Keserasian antara kombinasi
warna dalam game
4. Gambar yang disajikan dapat
terlihat dengan jelas
5. Latar belakang tidak menggangu
teks dan gambar
6. Penempatan tombol yang sudah
sesuai
7. Kemudahan dalam menggunakan
tombol navigasi
8. Tulisan dalam game jelas serta
jenis dan ukuran huruf/tulisan
yang digunakan sudah sesuai
9. Audio yang digunakan tidak
mengganggu konsentrasi siswa
10. Terdapat challenge yang akan




membuat siswa tertantang untuk

bermain

11. Tantangan pada setiap level
meningkat

12. Terdapat reward jika pemain
menjawab benar

13. Terdapat punishment bagi pemain
yang salah dalam menjawab soal-
soal

14. Penggunaan score pada beberapa
permainan

15. Elemen pembelajaran (materi,
kuis, dan ulangan) disusun dengan
durasi pengerjaan yang cukup

16. Game mudah untuk dioperasikan

17. Petunjuk penggunaan yang
disajikan jelas dan mudah
dimengerti

18. Kecepatan produk dalam
melakukan perintah

19. Penggunaan bahasa mudah

dimengerti oleh young learners

Aspek Isi/Content




20. Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, Kompetensi Dasar
(KD) , dan Capaian Pembelajaran
(CP)

21. Materi yang disajikan mudah

dipahami

22, Ketepatan dalam penggunaan

bahasa dan ejaan

23. Gambar yang digunakan sesuai
dengan materi serta soal latihan
yang digunakan

24, Tingkat kesulitan soal yang ada
dalam game sesuai dengan materi

serta tingkatan kelas siswa

25. Pertanyaan/soal dalam game
bervariasi sesuai dengan materi

dan Capaian Pembelajaran (CP)

26. Jumlah pertanyaan yang disajikan
dalam game cukup untuk
mengetahui pemahaman siswa

terhadap materi

217. Permainan dapat memotivasi

siswa dalam belajar

TOTAL




Appendix 2 User Questionnaire

No Pernyataan Responses
Note
1 2 3
Aspek Design Media
1. Animasi yang digunakan menarik
2. Pemilihan background yang
sesuai
3. Keserasian antara kombinasi
warna dalam game
4, Gambar yang disajikan dapat
terlihat dengan jelas
5. Latar belakang tidak menggangu
teks dan gambar
6. Penempatan tombol yang sudah
sesuai
7. Kemudahan dalam menggunakan
tombol navigasi
8. Tulisan dalam game jelas serta
jenis dan ukuran huruf/tulisan
yang digunakan sudah sesuai
9. Audio yang digunakan tidak
mengganggu konsentrasi siswa




10. Terdapat challenge yang akan
membuat siswa tertantang untuk
bermain

11. Tantangan pada setiap level
meningkat

12. Terdapat reward jika pemain
menjawab benar

13. Terdapat punishment bagi pemain
yang salah dalam menjawab soal-
soal

14. Penggunaan score pada beberapa
permainan

15. Elemen pembelajaran (materi,
kuis, dan ulangan) disusun dengan
durasi pengerjaan yang cukup

16. Game mudah untuk dioperasikan

17. Petunjuk penggunaan yang
disajikan jelas dan mudah
dimengerti

18. Kecepatan produk dalam
melakukan perintah

19. Penggunaan bahasa mudah

dimengerti oleh siswa




Appendix 3 Interview Guide

INTERVIEW GUIDELINES

No

Indikator

Apakah Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi
di dalam kelas?

Jawaban: lyaa, saya memanfaatkan media pembelajaran

Jika iya, media apa yang Bapak/Ibu sering gunakan dalam proses pembelajaran?

Jawaban: Saya sering menggunakan buku saja karena semua siswa membawanya
jadi mudah untuk saya ketika mengajar. Jadi buku ini bisa dibilang main source saya.
Awalnya ada buku yang berjudul “Eachtalk” yang saya gunakan, hanya saja ketika
mencocokannya dengan silabus buku yang sekarang “Grow with English” lebih
cocok digunakan dalam kelas.

Bagaimana respon siswa ketika menggunakan media pembelajaran di dalam proses
pembelajaran?

Jawaban: Kalau pakek media ya memudahkan mereka dalam belajar apalagi untuk
buku mereka membawanya satu-satu.

Jenis media yang masih sulit untuk digunakan di dalam kelas?

Jawaban: Teknologi mungkin ya, seperti pengunaan laptop, speaker, proyektor.
Memang tersedia hanya saja ketika digunakan dengan siswa agak sedikit sulit.

Apakah Bapak/Ibu menggunakan media berbasis teknologi dalam pembelajaran?

Jawaban: lya. Tapi, buku ini saya anggap sebagai main source saya tapi selebihnya
kayak exercise yang saya berikan di kelas itu biasanya saya carikan di internet juga.
Memang ini sebagai main source selebihnya tetap mengandalkan internet juga.
Google pasti itu gak mungkin engga karena exercise itu kan disini gak terlalu banyak
disini kan. Cuma ngandalkan materi kan jadi exercise latihan latihan soal kemudian
kadang kadang tu saya make gini juga kita disinin punya chrome book yang lumayan




ya jadi kita bisa exsercise online kaya gitu itu juga di selang selingin kadang kadang.

Jika iya, seberapa sering Bapak/lbu menggunakan media berbasis teknologi dalam
pembelajaran?

Jawaban: Tidak terlalu sering, hanya kadang-kadang saja tergantung sama topik aja
karena computer disini kan terbatas hanya ada 15 buah, jadi kalo mau pakek Chrome
Book itu siswa

Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan game digital di dalam proses pembelajaran?

Jawaban: Kalo game digital jarang, terkadang hanya game-game online yang ada di
chrome book yang terkadang gak relate sama topik. Jadi saya di kelas kadang-
kadang hanya pakek game langsung kayak vocabulary game mereka yang ya game
langsung deh tanpa teknologi di kelas

Bagaimana tanggapan Bapak/lbu jika menggunakan smartphone di dalam proses
pembelajaran?

Jawaban: Kalo menurut saya bisa sih diimplementasikan, hanya saja ada beberapa
siswa yang masih pakek hp orang tua, tapia da juga yang udah punya hp sendiri
kebanyakan. tapi ada sih orang tua yang mampu tapi anaknya emang engga dikasi
bawa hp jadi kek semua dikontrol ada yang begitu ada yg dikasi kasi aja.

Menurut Bapak/lbu bagaimana kemampuan siswa dalam Bahasa Inggris?

Jawaban: Untuk kemampuan Bahasa inggris siswa saya rasa anak-anak juga masih
awam dengan bahasa inggris, karena mereka berpikiran bahasa inggris itu susah.
Kalau di kelas saya biasanya hanya memberikan pembelajaran kosa kata, language
expression, paling susah menyuruh mereka memparafrase sebuah teks. Jadi siswa
hanya baru bisa menulis yang simple dan itupun grammarnya masih banyak yang
salah




Appendix 4 Observation Sheet

No Activities Yes | Partially | No
/Someti
mes
Teacher in Learning Activity
\/
1. | Teacher introducing the topic being discussed in pre-
activity
\/
2. | The students involved in the learning process (students-
centered)
\/
3. | The teacher uses another source beside of book
\/
4. | Teachers uses interactive learning media
\/
5. | Using technology to support the learning process
6. | The learning media used have attracted the interest and \
enthusiasm of students in participating in learning
Students in Learning Activity
\/
7. | Students are active in participating in learning
\/
8. | Students are interested and enthusiastic in participating in

learning




9. | Students can follow and understand learning well

10. | Students can think critically in participating in learning
and answering questions

11. | Students pay attention then give responds to the teacher




Appendix 5 Teaching Module

_Modul Ajor Kelas 1V Semster| Tahun Pelajoron 2022/2023
T _ Ta 12022/2023
1

A.  INFORMAS! UMUM
1. Identitas Sekolah
Nama Penyusun Putu Trana Pratiw, S Pd

NIP 19610311 202224
s 2008

Alokasi Wakty 4 JP/ 2 ¥ pertemuan
Fase B

Mata Pembelajaran Bahasa Inggns

2, Kompetensi Awal
Pengetahuan awal yang dimilild peserta didik paca Modul Ajar 1 v yaty
3 Mengetahus aktivitas sehan-hari menggunakan verb m;ar 2 N
b Mengetahus kalimat dengan menggunakan vert ing . =

3. Profil Pelajar Pancasila
Mandin, Bemalar Krits, Kreatif Ayt

4. Sarana dan Prasarana

Laptop {optional)

LCD Projektor {optional)

Infemst

Video pembelajaran

Buku siswa Bahasa Inggrs &
Pulpen, spidal, penggans LN .

o)
5. Target Peserta Didik . N g
Peserta didik reguientipikal umum.\bd& ada kesultan calam mencema dan
memahami maten ajar

6. mmwmm
a Tatap Muka .
b, Diskus: Kelompok
¢ Penugasan
d Prew\usl 4

B xwomm
1. Tujuan Pembelajaran
WWMMUIW!Mm&aMMIkM
n aklivitas sehariharl menggunakan verb ing Gan mampu
mmbuat kaliamat berdasarkan akimtasnys
, b \Membuat kalimat dengan menggunakan verb ng
o
- ﬁmumm
"% " Orang yang rajin berlatih membaca dan menuls akan mendapatian pengetahuan yang
luas dan berguna untuk diinya hingga dewasa narti

3. Pertanyaan Pemantik
Bisakah kamu mengekspresikan adivtas sehan-han menggunakan verb ing dan
mampu membust kakamat berdasarian aktvitasnya?
Bisakah kamu membuat kalimat dengan menggunakan vert ing?

4. Kegiatan Pembelajaran

~mapoow

memulai pembeiaaran
{3 Guru memberikan apersepsi sesul maten yang diajarian
,4 Guru menyampaikan fupan pembelsjaran dan cakupan maten dan

Modul Ajar Bohaso Ingart Kol  Semester 1| 50 Neget 1 Astne TN



(110 men)

Guru menyapa peserta didik
P s (i untuk menyanyikan lagu pada haiaman

2 “Ok chifdren, todayweuegoinclom Do you like

7 Guru membed:'mmenyamn lagu pada halaman 2

8 Peserta didik an lagu.

|9 qumenga;aksimumltmemw{ammsedammww
dh depan kelas What am | doing? Singng

Look and Say

10 qummiriapeselwddltmenmﬁmwpadam}5

1" Lookanhepdu'aonpaoe}ﬁ \What are they doing?

12 Guru meminta peserta didik untuk yang 3da
pada halaman 3-5 Gwmwuwbebmpammpmyam
belym benar Gur bem"enmm pese

kata yang benar t

13 Peserta didik diminta mengulang pengucapan secara mandin untuk hal
3 -4 Contoh jalmat gur Let's read and say together . <

Pair work Y e

14 Gury memeragakan satu kegiatan di depan kelgs. ‘Let's guess what
am | doing? Peserta didik “youare smging” -

15 Guty meminta bebrapa siswa jakan keglatan yang sedang
mereka lakukan Peserta didik yanglain menebak kegtan yang
diperagakan leman d depan kelas Guru membagskan kartu bergambar
wdamwnmpesemwkewmemmtaduaanak
melakukan tanya jawab dengan memperhatikan gambar pada katu
dan bertanya ‘wnat & hefshe doing” Siswa melakukan tanya jawab
secars berpasangan denagn menggunakan kartu

Look and Write : )
sebuah kegiatan dan beranya, “What is he

18 Gury meminta peserta didik mengamati gambar pada haiaman 7 dah
menuliskan kegiatan sesuai “look 2t the picture! “write what are they
doing”

Listen and Write

10, Gurtl eng2isk sswa mengamati gambar Ci yang sedang sarapan di
kantin “Look at the picture, tisten to my senfence and write”

20 Guru membacakan kasmat sesuai dengan gambar, peserta digk

‘ tmenuliskannya di bawah gambar "Number one, Lili & having breakfast”
| 91 Guru melanjutkan membacakan kalimst sslanjulnya.

Number two, They are tuying cakes.

Number three. Joshua and friends are piaying football,

Number four, Aisyah is studying Math

Number five, they are reading book.

Number sb, they are studying English.

Number seven, Made s washing his hands

Number exght. they are playing marbles

| Number nine. Cicl 1€ borrowing same booKs.

Q.Gwmmﬂwsmmmldaﬂkwmm

Look and Write

23 Peserta didik diminta mengamati gambar dan contoh kalimat tentang

yang dilakukan serta tempat kegiatannya. Guru menuntun
peserta didik untuk mengungkapkan kalimat beradasarkan gambar

24 Contah kalimat guru “look &t the picture, what is Joshua Daing ?/what

il e

ury siswa mengamall gambar 42"
zsdﬂﬁmmtafeﬂwydwd?’a e TR
Peserta didk menulekan kalimat yang sesuar dengan gamba
ada di buku peserta dictk halaman 11-12 Contoh kalimat gurur- m
write the sentence on your book”

My New Words

27 Pada tahap ini peserta didik diajak untuk menyebutian
kosca yang eah Gpelaan Sebelumnya cengan enar Lets say
together going, eating, etc” o

Madul Ajar Bahasa Inggris Keios 4 Semester 1 | SD Negeri  Astina LRI



Modul Ajar Nelas IV Semester 1 | Tahun Petajaran 2022/2023

oKegiatan | peskripsi Kegiatan M
Penutup 28 Sebagai penutup gury bersama ssswa menyimpulkan semua kegiatan
(15 menit) yang sudah ddakukan
| 20 Guru - memberikan umpan balik dan refleksi terhadap kegistan
pembelajaran

30 Kegiatan pembelajaran . ditutup  dengan doa bersama dan gury

| menoucopkansalm pentup )
5. Asesmen

Teknik Penialaian : Rubrik Penilalan

Berikut adalah penilaian yang dapat digunakan oleh guru dalam menilai siswa pada
unit 1. Isifah kolom dengan nama peserta didik
Rubrik penilaian writing pada halaman 11-12

— - —
‘NO' Nama v Ketuntasan  Mekanik "'WTI Rata-Rata ‘
{ -+

|

spelling, kapitalisasi)

] | J“ﬂ‘z 3MATZ[s[ 1 [ 2 [ w1y

1] I =1 |
[ 1
|

5 L—— i A “

2 Hampir tepat
1 Tidak tepat

6. Pengayaan dan Remidial ,
Pengayaan = Dibenkan kepada diberikan pada pesera didik dengan capaian tingg!
agar mereka dapat mengembangkan potensinya secara optimal
Remidial Dibertkan kepada kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan
untuk memaham materi atau pembelajaran menguiang

7. Refleksi Peserta Didik dan Guru
Refleksi Peserta Didik :

Refleksi guru:

a3 Bapaimanakah reaksi peserta didik dalam mengikuti pembelaiaran pada unit in?

b Apakah yang menjadi kendala dalam pembelajaran pada unit ini?

. Bagaiamana pencapaian Keberhasilan dalam pembelajaran unit ini?

d. Apa poin perfing yang menjadi catatan dalam menyelesaikan permasalahan

pembelajaran pada unit ini?
& Salu kata stau kalmal yang menggambarkan pencapaian pembelajaran pada unt
nl?
Mengetahui y
Kepala SD Negeri 1 Astina Guru Kelas 4
(Luh Ratnadi, S.Pd) (Putu Triana Pratiwi, S.Pd)
NIP 19731125 199803 2 006 NIP 18910311 202221 2 008

Modul Afar Bahasa inggris Kelas 4 Semester 1 | SD Negeri 1 Asu:



Modul Ajar Kelos IV Semester| =— =3 Tahun Pelajaran 2022/2023

MODUL AJAR
2
A.  INFORMASI UMUM

1. Identitas Sekolah
Nama Sekolah SD Negen 1 Astina
Nama Penyusun Putu Triana Pratwi, S.Pd
NIP 19910311 202221 2 008
Kelas v
Alokasi Wakiu 4 1P (2 peremuan
Fase B
Mata Pembelajaran Bahasa Inggris

2. Kompetensi Awal

Pengelahuan awal yang dimiliki peserta didik pada Modul Ajar 2 ini yaitu
a  Mengetahui angka 50-100 dalam Bahasa Inggns
b Menghitung benda dengan menggunakan angka S0- 100 dalam bahasa Inggrs

3. Profil Pelajar Pancasila
Bernatar Kritis dan Kreatif

4. Sarana dan Prasarana

Laplop (optiona)

LOD Projektor {optional)
Intemet

Video pembelajaran

Bukuy siswa Bahasa Inggrs
Pulpen, spidol. penagaris

-maocoom

5. Target Peserta Didik
Peserta didik reguierttipkal umum, Ndak ada kesultan dalam mencema d3n
memahami maten ajar

6. Model Pembelajaran yang Digunakan
a Tatap Muka
b Diskusl Kelompok
¢ Penugasan
d Presentasi

B. KOMPONEN INTI
1. Tujuan Pembelajaran
Setefan mempelajan Modul Ajar inl maka pesera didik dapat
a  Mengidentifikasi angka 50-100 dalam Bahasa Ingans
b Menghitung benda dengan menggunakan angka S0- 100 dalam bahasa Inggris,

2. Pemahaman Bermakna
Orang yang rajin beratih membaca dan menulis dalam Baahsa Inggrs akan
mendapatkan pengetahuan yang luas dan berguna untuk dirinya hingga dewasa nant

3. Pertanyaan Pemantik
Tahukah kamu angka 50-100 dalam Bahasa Inggns ?
Tahukah kamu cara menghitung benda dengan menggunakan angka 50- 100 datam
bahasa Inggris.?

4, Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 dan 2
riemuar il Kagiatan

“ﬂﬁh+1 Guru menyapa siswa dan mengondisikan kelas agar sswa siap belajar | I
{15 menit) 2 Guru melakukan pembsasaan berdoa dan memberikan motivasi untuk |

memulal pembelajaran |
3 Guru memberikan apersepsi sesuai materi yang diajarkan
4 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan cakupan maten dan | :

keglatan pembelajaran yang akan dfiaksanakan |

Mmmmwmmxmumusnwzmm



_Modul Ajor Kelas IV Semester | = | Tahun Pelojaran 2022/2023
Inti " Look and Say
(110menit) | 5 Peserta ddik diminta mengamali gambar di halaman 15 “Let’s see the

o Secara lisan, peserta didik diajak bersama-sama: meng- -gunakan

| Look and Match

pictwre. wow 1's a wonderlul flowers/garden, there are some animals,
bird, goat, bee, butterfly and some flowers, they are red, yeliow, purple,
and biue, can you count the flowers?

& Peserta didik menirukan pelafalan guru tentang angka yang terdapat
dalam gambar 'Ok children, let's say the number, please Iisten and
repeat after me Seventy eight | sixty nine”

7. Setelah selesal secara acak bebesapa peserta didi diminta untuk |
menyebutkan angka yang dfunjuk oleh guru di gambar fersebut
“please, say the number” | “what number is it ?*

Look and Answer

8 Guru mengenalkan plus dan minus serla penggunaannya dengan cars
menuliskan di papan tuls sambil menyebut- kan cperasi hitungnya
“seventy plus {hree is seventythree. forty minus three isljony- Seven,
Py A

penjumiahan dan pengurangan angka Contoh | wil asking you some
question and you answer cealy, twenty plus thity js,

10 Peserta didik diminta mengerjakan haaman 15 secara mandiri, Now
open your text bock page 16, let's count it

11 Game (Kegiatan ini berupa guessing (tebakan) dengan meng- unaian |
media karty yang bertuliskan angka 50 — 100). Guru meminia siswa

mencomohkan cara menggunakan karu | have 2 number, £ S
between 50 and 60 Guees (L. what is my number?" Jika diperiukan hal
yang sama bisa dilakukan beberaps kall sesuat kebutuhan

12 Selanjutnya guru membagi peserta didi menjadi beberapa kelompok,
tiap kelompok beranggotakan 4 - 5 peserta didic Guru memberikan
kartu kepada fiap peserta didik dan kemudian peserta didik secara
bergantian bertanya j2wab dengan teman kelompokny

13 Guru mengingatkan kembali tentang nomot yang teizh dipelajan
sambll menungukican kadu angka. “What number Is this?”

14 Peserta didik menyabutkan nomor sesual angka yang ditunjkian
guru. Peseda didik diminta mengamati gambar di halaman 17 “open
your book page 17 and match the number’

15 Peserta didk diminta untuk mencocokikan sesusi tulisan dan angka

Look and Write

16 Peserta didik diminta untuk mengamati gambar di halaman 18. “let's |
see the picture,” "What number is Mr. Putra's house?

g- Pecerta didik menukskan data yang dipesoieh pada 1able.

ame

18 Kegiatan ini berupa media permainan Ular Tangga Alat tambahan |
yang digunakan adalah dadu dan pion

19 Guru menelaskan bahwa mereka akan diajak bermain Ular Tangga.
Caontoh kahmat guru: Ok childzen, we are going to piay Snake and
Ladder Look at me, | will give you an example Enjoy the game!

20 Guru memberi contoh cara bermain Setiap selesal mefempar dadu
dan mendapatkan nomomya, @ melctakkan pion dan menyebutkan
nomor yang o dapat Kefika terdapat gambar tentang sebuah
keglatan maka selain menyebutkan nomormya i juga menyebutikan
kegiatannya |

21 Selanjutnya, peserda didik dibagi dalam beberapa kelompok yang
terdini atas 4 - 5 peserta didik Pesena didk diminta untuk bermain |
sebagaimana yang dicontohkan guru. *you can piay with your friends”

My New Words

22 Pada tahap ini pesenta didik diajak untuk menyebulkan kembah semua
angka yang telah dipelajan sebelumnya dengan benar say the
number*

Penutup
(15 menit)

23 Sebagai penutup gury bersama siswa menyimpulkan semua Kegitan
yang sudah diakukan
24 Guru memberkan umpan balik den refieksi terhadap kegiatan

pembelajaran
25 Kegiatan pembelgiaran ditutup dengan doa bersama dan guru
mengucapkan salam penuiup. |

Modui Ajar Bahasa Inggris Kelas 4 Semester 1 | SD Negeri 1 Astina

.



Modul Ajar Kelos IV Semester| —_ Tahun Pelojaran 2022/2023
5. Asesmen

Teknik Penlalalan : Rubrik Penilaian
Benkut adalah penilaian yang dapat digunakan oleh guru daiam menial sswa pada
undt 2 leikah kolom dengan nama peseda didik.

Rubrik penilaian writing pada halaman 18.
Aspek
| Akurasi | e | Mekanik (Pactuation,
’No' Nama (g ) | Ketuntasan | (Ll Vapitalisasi Rata-Rata

4112F_'[2‘3 123

t

1
[ 2

‘ |
|31 \ i
Keterangan

3 Tepat

2 Hampir tepat

1 Tidak tepat

. Pengayaan dan Remidial

Pengayaan Diberikan kepada diberkan pada peserta didi dengan capaen tinggl
agar meteka dapat mengembangkan potensinya secara opfimal

Remidial Dibenkan kepada kepada pesefta didik yang membutubkan bimbingan
untuk memaham| maten atau pembelajaran menguiang

., Refleksi Peserta Didik dan Guru

Refieksi Peserta Didik :

Refleksi guru:
& Bagaimanakah reaksi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran pada unt ini?

b Apakah yang mengadi kendaia dalam pembelajaran pada unit ini?

& Bagaismana pencapaian Keberhasilan dalam pembelajaran untt in?

d Apa poin penting yang menadi calalan dalam menyelesaan permasaiahan
pembelajaran pada unit in?

& Satu kata atau kalimat yang menggambarkan pencapaian pembelajaran pada unit
ine?

Mengetahul

Kepala SD Negeri 1 Astina Guru Kelas 4

(Luh Ratnadi, S.Pd) (Putu Triana Pratiwi, S.Pd)
NIP 19731125 199803 2 006 NIP 19910311 202221 2 008

mwm&mmmcmmmmm;m“



Modul Ajar Kelas IV Semester | | Tabun Pelajaran 2022/2029

A

 MODUL AJAR

INFORMAS! UMUM

1

Identitas Sekolah
Nama Sekolah SD Negen 1 Astina
Nama Penyusun Puty Triana Pratiwi, S Pd

NIP 19910311 202221 2 008
Kelas v

Alokass Waldu 4 JP [ 2 x pertemuan
Fase B

Mata Pembelajaran Bahasa Inggns

Kompetensi Awal
Pengetahuan awal yang dimifiki peserta didik pada Modul Ajar 3 ini yaitu
a  Mengetahw kalimat preposisi

Profil Pelajar Pancasila
Beriman dan beriakwa kepada Tuhan YME, Disipiin, Mandin

Sarana dan Prasarana

L.aptop (eptional)

LCD Projektor (optional)
Internet

Video pembelazaran

Buku siswa Bahasa Inggrs
Pulpen spdol, penggans

~poacowm

Target Peserta Didik
Peserta delk regulentipikal umum, tdak ada kesufian dalam mencema dan
memahami mater ajar

Model Pembelajaran yang Digunakan
a Tatap Muka

b Diskusi Kelompok

¢ Penugasan

d Presentas:

KOMPONEN INTI

1.

Tujuan Pembelajaran

Setelah mempetajan Modul Ajar in|, maka pesena dudik dapat

a Mengidentifiasi preposisi dalam konteks ruangan-ruangan yang ada di dalam
‘rumah dan dapat membuat kalimat dengan menggunakan preposist

Pemahaman Bermakna
Orang yang rajin berlatih berbicara akan meningkatkan kemampuan komunixasinya
dan berguna untuk difinya hingga dewasa nanti.

Pertanyaan Pemantik
Apakah kamu tahu cara membuat kalimat dengan menggunakan preposisi?

Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 dan 2

" Kegiatan __ Deskripsi Kegiatan (L
Pendahuluan 1 Guru menyapa siswa dan mengondisikan kelas agar siswa siap belajar
(15 menit) |2 Guru melakukan pembiasaan berdoa dan memberikan motivas untuk
‘ | memuilai pembelajaran.

3 Guru membernkan aperseps: sesua maten yang diagrkan

1 4 Guru menyampalkan tujuan pembela@ran dan cakupan maten dan
| __kegiatan pembeiajaran yang akan ditaksanaian

Inti Look and say
| (110menit) |5 Guru meminta siswa untuk mengamati gambar pada hal 22

L 6 Guru mengucapkan nama-nama ruangan yang ada di rumah.

Modul Afar Bahaso Ingqris Kelos 4 Semester 1 | SD Negeri 1 Asting
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A

MODUL AJAR
5
INFORMASI UMUM
1. Identitas Sekolah
Nama Sekolah SO Negen 1 Astina
Nama Penyusun Putu Triana Pratwi, S Pd
NIP 19610311 202221 2 008
Kelas v
Alokasi Waktu 4 JP 1 2 x pertemuan
Fase B
Mata Pembelaiaran Bahasa Inggtis
2. Kompetensi Awal

Pangetahuan awal yang dimiliki peserta didik pada Modul Ajar 5 inl yaitu
a  Mengetahu kalimat yang berkaitan dengan benda di ruangan

Profil Pelajar Pancasila
Sopan, Mandin, dan Kreatif

Sarana dan Prasarana
Laptop (ophonal)

LCD Projektor (optionat)
Internet

Video pembetajaran

Buku siswa Bahasa Inggrs
Pulpen_ spidal, penggans

mTpaedoon

Target Peserta Didik
Peserta didik regulertipkal  umum. tidak ada kesultan dalam mencema dan
memahami mater ajar

Model Pembelajaran yang Digunakan
a Tatap Muka

b Diskusi Kelompok

¢ Penugasan

d Presentas

KWONEN INTI

Tujuan Pembelajaran

Setetah mempelaian Modul Ajar Inl. maka peserta didik dapst

a  Menyebetkan benda — benda di datam ruangan dengan baik dan ancar
b Menulis kalimat yang berkaitan dengan benda di ruangan

Pemahaman Bermakna
Dengan rajin bertatih akan meningkatkan pengetahuan yang kta millki. Pengetahuan
tersabut bisa sala berguna saat kita dewasa nanl

Pertanyaan Pemantik
Tahukah kalian cara kafimat yang berkatan dengan benda di ruangan?

Keglatan Pembelajaran

Pertemuan 1dan2

Kegiatan | Deskripsi Kegiatan _

“Pendahuluan | 1 Guru menyapa sswa dan mengondisikan kelas agar siswa siap belajar |

(15 mentt) 2 Guru melakukan pembiasaan berdoa dan memberikan mativas: unu.k
memulal pembelajaran

3 Guru membenkan apersepsi sesual maten yang diajarkan

4 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan cakupan materi dan
_ kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan

Inti Look and Say |

(110 mend) |5 Peserta didik diminta mengamat gambar pada halaman 46 - 47.

| 6 Peseta didk dajak unfuk menrukan pengucapan semua kata di

memmggmxmu&mm |sonc9au/wm

——
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s

_ Wamnmmmwmwww
Let's Arrange The Words

sebwhkatabendayanqbenadbukuwseﬂaddukmhmmds.
Look and Write

pury menuntun peserta didik untuk menulskan kalimat

buku peserta didk hataman 49
Game

nama-nama benda yang ada datam sebuah ruangan = =
11 Sefanjutnya, guru membuat beberapa kelompok yang ke

benda-benda yang ada di ruang tamu dan di kamar fidur
Look and Write

gurs melakukan tanya jawab dengan peserta ddik

13 Pesenta didik mengzwab pedtanyaan d halaman 51

Look and Write

14 Peserta didik diajak mengingat nama-nama benda sesual tempatnya
kalimat berdasarkan gambar & buku pesena didk halaman 52
peserta didik halaman 52

My New Words

dipelajari sebelumnya dengan benar

“Penutup
‘ (15 mend)

5.

lno |
il =

Correctly

i B A 1 |

| 2| Vocabulary

3 Grammatikal

e .

6. Pengayaan dan

Pengayaan

Remidial

e —

yang sudah dilakukan

pembelajaran

e e ————

“halarian 4 G enunjk beberapa peserta ik menguiang

7. Guru mengajak peserta didi untuk melinat lagi halaman sebelumnya
yatu hataman 46 - 47 Guru mengajak peserta didik untuk menyusun
Kartu haruf-huruf menjadi sebuah kata benda secara kiasika! depan
kelas Peserta didk diajak untuk menyusun huruf-hurf menjadi

9. Peserta didik melengkapi kalimat rumpang sesuai gambar yang ada di

10 Gury memberitahy bahwa peserta didik akan bermain game tentang

45 peserta didik Oalam setiap kelompok, guru mnm&nkan 2 kartu |
bergambar ruangan lengkap dengan verxa-pendanya  Secara
bergantian, setiap anak bertanya kepada teman ketompoknya tentang ‘

12 Peserta dicik diajak mengamati gambar di hataman 51 Seianjutnya,

16 Peserda didk membuat kalimat sesual gambar yang ada di buku

17 Pada tahap in| peserta didik diajak untuk menyebutkan kemball semua
nama-nama benda yang ada di ruang famu dan kamar tidur yang tsfah

J0Kegiatan pembeiajaran diutup dengan doa bersama dan guru
| mengucapkan saiam penutup

Asesmen
Teknik Penilaian : Rubrik Penilaian
Rubrik penilaian writing sentence

Rentang

Bipaechem 440 140 | 1440

—

RN

Remidial
Peserta didik dituleskan beberapa kalimat yyang berhubungan dengan
keterangan tempat dan keterangan waktu
Example - Cia sleeps in the bedroom every night
Peserta didik mengucapkan kata dan atau kalimat berkenaan dengan
tempat dan waktu
Peserta didik menuliskan kata dan atau kalimat berkenaan dengan
tempat dan wakiu.

" Modul Afar Bahasa Inggris Kelas 4 Semester 1 | SD Negeri 1 Asting 39 |

T

8 Peserta didé diajak mengidentifikasi gambar di halaman 48, kemudian |

15 Guru meminta peserta ‘didk Unfux mengamati gambar dan menyusun |

18 Sebagal penutup guru bersama siswa menyimpulkan semua ﬁe—ggﬁr

18.Guru memberikan umpan baik dan refieksi terhadap kegiatan |

——
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—

Namam SON
egen 1 Astina
Nama Penyusun Putu Triana Pratiwi, S Pd

NIP 16910311 2
Kelas s 022212008

Alokasi Waidu 40P I2y
Fase B pert
Mata Pembetajaran " Bahasa "W"S

Kompetensi Awal
Pengetahuan awal yang dimilii peserta didik pada Modul Ajar 6 int yaitu
a Mengetahui benda-benda di dapur dan di kamar mand!.

b Mengetahus cara merespon pertanyaan tentang pertanyaan tentang akitas d
ruangan

Profil Pelajar Pancasila
Kreatd, Mandin

Sarana dan Prasarana
L.aptop (optional)

LCO Projektor (optional)
Intemet

Video pembelajaran

Buku siswa Bahasa Ingans
Pulpen. spidol, penggans

-0 Qa0 oW

Target Peserta Didik
Peseda didik regulertipial. umum, tidsk ada kesultan dalam mencema 2N
memahami materi ajar

Mode! Pembelajaran yang Digunakan
a Tatap Muka

b Deskust Kelompok

¢ Penugasan

d Presentasi

KOMPONEN INTI

Tujuan Pembelajaran

Setelath mempelazar Modul Aar ni, maka peserta didik dapal

a Mengenal benda-benda di dapur dan di kamar mandi

b Merespon perianyaan tenang pertanyaan tenang aktiftas di ruangan

- Pemahaman Bermakna

Orang yang rajin berlatin berbicara akan meningkatkan kemampuan Komunixasinya
dan berguna untuk difinya hingga dewasa nanti

Pertanyaan Pemantik
Apa caramu merespon pertanyaan tentang pertanyaan tentang axtiftas di ruangan?
Apakah kamu mengenal benda-benda di dapur dan di kamar mandi?

Petemuanidan? _
" Kegiatan | Deskripsi Kegiatan

\

“Pendahuluan | 1, Guru menyapa sewa dan mengondisikan kelas agar sswa siap belajar

\(15men¢) 2 Guru melakukan pembiasaan berdoa dan memberikan motivast untuk
memulai pembelagaran

. 3 Guru memberikan apersepsi sesual materi yang dizjarkan

4 Guu menyampaikan tujuan pembelajaran dan cakugan maten dan

i l _Wbeb;a;an yang akan diiaksanakan 1

Modul Ajor Bahasa Inggris Kelos 4 mm;sowgm'm

e p———————
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5. Asesmen | TohnPelojeren TR =
Teknik Penilaian : Rubrik Penil
Rubrik penilaian Reading w\ﬁm

A0 | 0| 140

Rubrik penilaian Writing sentence

No Aspek Penilai Rentang
""_ 140 | 1410 | 1410 |

1 Accuracy (Grammar)

4
ey e
|2 Kesmash Omonay. |
3 T Rapitdakea sam) |||

6. Pengayaan dan Remidial
Pengayaan  Diberikan kepaca diberkan pada pesesta didik dengan capaian ngdl
agar mereka dapal mengembangkan potensinya secara optimal
Remidial Dibetikan kepada kepada peserta didi yang membutuhkan bimbingan
untuk memaham maten 2au pembelajdran mengulang

7. Refleksi Paserta Didik dan Guru
Refleksi Peserta Didik ¢

.....

Refleksi guru:
a Baparmanakah reaksi pesena didik dalam mengikuli pembelajaran pada unit ini?

6 Apakah yang menad kendala calam pembelajaran pada unit ini?

¢ Sagasmana pancapaian Keberhasilan dalam pembeiajaran unft in?

d Apa pon penting yang menjadi catatan dalam menyelesalkan permasatahan

pembelajaran pada unit ins?
e Salu ka2 atau kalimat yang menggambarkan pencapaian pembelajaran pada unt
ini?
Mengetahui
Kepala SD Negeri 1 Astina Guru Kelas 4
(Luh Ratnadi, 8.Pd) (Putu Triana Prativi, S.Pd)
NIP 19731125 199803 2 006 NIP 19910311 202221 2 008

Modul Ajar Bahasa tnggris Kelas 4 Semester 2 |somgaumu



Appendix 6 Storyboard Game

No

Keterangan dan Visual

Intro

Ketika Aplikasi dibuka, aplikasi akan menampilkan kolom untuk
mengisi identitas

Enter Name

Student Number

Ketika sudah memasukkan identitas, aplikasi menampilkan splash
screen

LOGO




Menu Utama

Tampilan pada menu utama, terdapat tombol untuk masuk ke dalam
menu-menu lainnya.

MEML

GLIZE
MATERIAL
DAz
PROFILE

auarr

Petunjuk

Tampilan pada menu Petunjuk media pembelajaran, terdapat tombol
untuk kembali ke Main Menu

Guide

Materi
Tampilan pada menu materi, terdapat pilihan beberapa materi.

MAIN MENU MATERIAL

Tomcy
TOPKIC 2
TOPKC 3
TOPK 4
TOPKC S
Tomc s
Tome 7




Materi 1
Tampilan pada materi 1, terdapat konten pada container.

TORIC 1

Materi 2
Tampilan pada materi 2, terdapat konten pada container.

TOPIC 2

Materi 3
Tampilan pada materi 3, terdapat isi konten pada container.

TOPIC 3




Quiz
Tampilan pada menu Quiz, terdapat isi konten dan tombol untuk
memulai Quiz.

9
Start Oniie
Soal Quiz
Tampilan pada halaman soal Quiz, terdapat konten soal, tombol
untuk memilih jawaban dan petunjuk waktu.
Back. 45:00
10 i
Question
Answer | | AfSwer
| Answer | | Answer
1 Quiz Selesai

Tampilan ketika Quiz selesai, terdapat tombol untuk melihat nilai.




YOU HAVE FINISIHED THE GAME

SCORE

Nilai
Tampilan pada menu nilai, terdapat tombol untuk keluar.

X
NAME
12 YOUR SCORE
80

Profil

Tampilan pada menu Profil, terdapat beberapa hal yang berhubungan

dengan pengembang aplikasi

Developer Profile

13

Name

Place and Date of Birth Picture
ENAIL




14

Keluar
Tampilan ketika menekan tombol keluar pada Main Menu.

‘Do you want to quit the game?



















Appendix 7 Blueprint Game

Setelah melakukan interview dengan guru bahasa Inggris dan observasi di SD
Negeri 1 Astina menunjukkan bahwa dalam pembelajaran bahasa Inggris kelas 4
semester 1 menggunakan modul ajar yang di sesuaikan berdasarkan buku pegangan
guru yang disediakan oleh KEMDIKBUD dalam kurikulum merdeka. Berdasarkan
pada modul ajar ini untuk pembelajaran bahasa inggris kelas 4 semester 1 terdapat 7
topik. Topik-topik tersebut adalah What are you doing?, There are 67 English Books,
My Living Room is Beside Kitchen, Cici Cooks in The Kitchen, Where is My Pencil,
The Stove is in The Kitchen, and | Can Make Fried Egg in The Kitchen. Dari 7 topik
tersebut maka akan digunakan 3 topik menjadi sebuah game dengan menggunakan
konsep 2 dimensi yang berbasis website. Game akan dirancang sesuai dengan
topiknya masing-masing. Masing-masing topik tersebut akan terdapat 2 level yang
memuat game yang berbeda. Penjelasan detail mengenai game pada setiap topiknya
dapat di amati pada penjelasan di bawah ini:

TOPIK 1
Pada topic 1 yaitu “What are you doing?” setelah mengamati materi yang
terdapat pada buku modul yang diberikan oleh guru bahasa inggris di SDN 1 Astina.
Materi pada topic 1 ini berhubungan dengan present continuous tense. Tujuan
pembalajaran pada topic ini adalah agar siswa mampu memahami aktivitas yang
dilakukan menggunakan verb-ing, mampu mendeskripsikan aktivitas sesuai dengan
gambar, serta siswa mampu membuat kalimat menggunakan present continuous tense

sederhana.



»

w rd ’3

Match Up Make Sentence

l s ‘e
b % e . e L

Pada topic ini akan terdapat 2 level yaitu “match up” dan “correct word”.
Permainan pertama yaitu match up yang memiliki tingkat kesulitan yang standar, dan
permainan kedua yaitu correct word memiliki tingkat kesulitan yang lebih tinggi dari
permainan pertama. Aturan permainan pada topic ini adalah, ketika nilai pada
permainan pertama yaitu match up telah memenuhi syarat yaitu mampu mendapatkan
poin 70% maka pemain akan bisa mengakses permainan kedua yaitu correct word.
Namun jika pemain belum memenuhi Kriteria nilai tersebut pemain harus mengulang
permainan dari permainan pertama. Penjelasan setiap konsep permainan akan

dijelaskan sebagai berikut.
Level 1 (Permainan pertama)

1. Tujuan
Level 1 ini memiliki tujuan yaitu berhubungan pada tujuan pembelajaran
peserta didik mampu membaca kalimat sederhana dalam bentuk verb-ing dan
memhami serta mendeskripsikan aktivitas yang terjadi sesuai dengan gambar.
2. Konsep permainan
Dengan adanya tujuan diatas maka dalam level 1 ini didesain game dengan
konsep “match up”. Permainan “match up” dalam konsep ini adalah
permainan yang dimainkan dengan cara mencocokan gambar dengan kalimat
yang sesuai. Permainan ini akan menampilkan gambar dan kalimat secara
acak. Pemain diminta untuk mencocokan gambar dengan kalimat yang tepat.
Batas waktu yang diberikan dalam permainan ini adalah 10 menit. Pada level

ini akan terdapat 9 gambar dan 9 kalimat yang akan di tampilkan secara acak



dan bersamaan, pemain harus mencocokan kalimat yang sesuai dengan
gambar yang diberikan. Saat pemain berhasil mencocokkan gambar maka
akan diberikan reward yaitu berupa poin. Dan jika pemain gagal dalam
menjawab maka akan ada punishment dengan tidak mendapatkan poin.
3. Penilaian

Penilaian skor pada level ini adalah kesesuaian dengan kunci jawaban dan
kecepatan waktu dalam menyelesaikan permainan. Jika dapat menjawab
pertanyaan dengan benar maka akan mendapatkan 10 poin dan jika dalam
menjawab soal terdapat kesalahan maka tidak akan mendapatkan poin. Untuk
bisa menuju ke level selanjutnya pemain setidaknya mendapatkan poin 70%.

Dibawah ini merupakan contoh soal dalam permainan pada level 1 ini:

Level 2 (Permainan kedua)

1. Tujuan

Tujuan pada level 2 ini adalah siswa mampu membuat kata dengan
menggunakan present continuous tense. Jika pada level 1 siswa hanya
mencocokan sebuah gambar dengan kalimat yang telah disedikan, dan pada
level ini siswa diminta untuk mengisi kotak yang kosong dengan kata kerja
yang sesuai dengan gambar yang telah disedikan. Level 1 dan 2 telah
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang tersedia di modul ajar yang
diberikan.

2. Konsep Permainan



Pada level 2 ini nama permainannya adalah “correct word”. Permainan ini
akan menyediakan gambar yang berhubungan dengan topic yaitu present
continuous tense. Dibawah gambar tersebut akan tersedia sebuah kolom yang
kosong, pemain harus bisa membuat kata kerja yang sesuai dengan gambar
yang disediakan. Akan terdapat 6 gambar yang harus dijawab oleh pemain..
Jika pemain telah yakin dengan jawaban yang dibuat pemain dapat mengklik
tombol submit yang telah disediakan. Batas waktu yang diberikan adalah 10
menit untuk menjawab soal. Dan jika jawaban benar maka akan diberikan
reward berupa 10 poin. Dan jika jawaban salah maka akan ada hukuman
pemain tidak akan mendapatkan poin.

Penilaian

Penilaian skor pada level ini adalah sesuai dengan kriteria yaitu minimnya
kesalahan pada penulisan kata atau ketepatan penulisan dan ejaan, ketepatan
waktu, dan kesesuaian jawaban dengan kunci jawaban. Setiap soal memiliki
bobot nilai 10 poin. Dan jika jawaban salah poin pemain tidak akan
mendapatkan poin. Untuk bisa menyelesaikan permainan ini maka pemain
harus bisa mendapatkan 70% poin.

Dibawabh ini adalah contoh soal pada permainan level 2 ini:

Tulis disinl



TOPIC 2
Pada topic kedua yaitu “There are 67 english book” di rubah menjadi materi
yang general yaitu “Numbers”. Dari materi yang diberikan dalam buku modul materi
pada topic 2 ini berhubungan dengan nomer dalam bahasa inggris dari 50 sampai 100.
Terlihat juga dari tujuan pembelajaran pada topic ini yaitu siswa dapat
mengidentifikasi angkat 50-100 dalam bahasa inggris serta dapat menghitung benda
menggunakan angkat 50-100 dalam bahasa inggris.

T ’ -3
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Un-|umble Comparing rumbers

ii 3 wil

Pada topic ini terdapat 2 level yaitu “un-jumble” dan “comparing numbers”.
Kedua level ini tentu memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Sama seperti
topic sebelumnya untuk menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan
permainan pertama terlebih dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1.
Setelah itu pemain dapat melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika
pemain belum dapat menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain
harus mengulang permainan dari awal hingga memenuhi kriteria penilaian.

Penjelasan masing-masing permainan akan dijelaskan sebagai berikut:
Level 1

1. Tujuan
Tujuan dari permainan ini adalah peserta didik mampu untuk mengidentifikasi
angka dari 5-100 dalam bahasa inggris, dan peserta didik bisa mengurutkan
angka sesuai urutannya dengan benar.

2. Konsep Permainan



Permainan ini merupakan level mudah yang dapat dikerjakan oleh siswa. Nama
permainan ini adalah wun-jumble. Permainan ini akan menampilkan kata-kata
sebuah angka dan akan diacak urutannya. Tugas siswa adalah mengikuti
instruksi yang akan disediakan sebelum soal dimulai. Akan terdapat 2 jenis soal
yaitu mengurutkan kata angka dari yang terkecil ke terbesar, dan dari terbesar
ke terkecil. Akan terdapat tampilan kolom kata acak dan kolom tempat
mengurutkan. Ketika pemain mengurutkan kata acak tersebut pemain tinggal
menarik kata tersebut dan melepaskan di kotak urutannya. Jika menurut pemain
urutan tersebut telah tepat maka pemain bisa memencet tombol submit yang
disediakan. Jika benar dalam menjawab pemain akan diberikan reward berupa
emoji tertawa dan poin. Dalam level ini akan diberikan 10 soal. Setiap soal
memiliki bobot nilai 10 poin. Dan jika salah menjawab pemain tidak akan
mendapatkan poin. Permainan ini memiliki batas waktu 10 menit untuk
menjawab semua soal.

Penilaian

Penilaian pada permainan ini akan disesuaikan dengan kriteria, ketepatan
jawaban dengan kunci jawaban, dan kecepatan dan ketepatan waktu. Ketika
pemain menjawab benar akan diberikan 10 poin. Dan jika pemain menjawab
salah, pemain tidak akan mendapatkan poin.

Berikut adalah contoh konsep tampilan permainan:




Level 2

1. Tujuan
Tujuan dari permainan ini adalah agar siswa mampu mengetahui dan
membandingkan angka dari 50-100 dalam bahasa inggris.

2. Konsep permainan
Permainan ini disebut dengan comparing numbers. Dalam permainan ini akan
menampilkan 2 angka yang berbeda dan akan menampilkan symbol-simbol
greater than (>), less than (<), atau equal to (=). Symbol ini akan di tarik ke
kotak atau bumble yang disediakan diantara angka yang akan dibandingkan.
Jika pemain sudah yakin dengan jawabannya, maka pemain dapat menekan
tombol submit. Dan jika pemain salah dalam menjawab maka akan tidak akan
mendapatkan poin. Akan disedikan 10 soal dalam level ini, masing-masing
soal memiliki bobot nilai 10 poin. Pemain akan lolos pada level ini jika
menjawab setidaknya 7 soal benar. Setiap soal akan diberikan waktu 10 menit
untuk menjawab.

3. Penilaian
Penilaian pada permainan ini akan disesuaikan dengan kriteria, ketepatan
jawaban dengan kunci jawaban, dan kecepatan dan ketepatan waktu. Ketika
pemain menjawab benar akan diberikan 10 poin. Dan jika pemain menjawab
salah tidak akan mendapatkan poin. Banyak pertanyaan yang harus dijawab
benar oleh pemain untuk bisa melanjutkan ke materi selanjutnya adalah
dengan menjawab 7 soal benar.

Dibawabh ini adalah contoh konsep tampilan permainan:



TOPIK 3

Pada topic ketiga yaitu merupakan gabungan dari 3 topik materi ruangan
yang ada di rumah, dan benda-benda yang ada di rumah. Dari materi yang dijelaskan
di buku modul dapat dilihat materi pada topic ini berhubungan dengan situasi dan
yang ada di rumah, seperti ruangan apa yang ada di rumah, dan benda apa saja yang
ada di setiap ruangan di rumah. Tujuan dari pembelajaran topic 3 ini adalah agar
siswa mampu mengidektifikasi ruangan yang ada di rumah dan mengetahui apa saja

benda yang ada diruangan.

Pada topic ini terdapat 2 level yaitu “drag me” dan “labeled diagram’.
Kedua level ini tentu memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Sama seperti
topic sebelumnya untuk menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan
permainan pertama terlebih dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1.
Setelah itu pemain dapat melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika
pemain belum dapat menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain
harus mengulang permainan dari awal hingga memenuhi Kkriteria penilaian.

Penjelasan masing-masing permainan akan dijelaskan sebagai berikut:
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Drag me! Write your things!
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Dalam permainan ini terdiri dari 2 level yaitu drag me dan write your things.
Dan tingkat kesulitan setiap level juga berbeda. Sama seperti topic sebelumnya untuk
menuju ke level selanjutnya pemain harus menyelesaikan permainan pertama terlebih
dahulu. Dan memenuhi kriteria penilaian di level 1. Setelah itu pemain dapat
melanjutkan mengerjakan permainan di level 2. Namun, jika pemain belum dapat
menyelesaikan permainan sesuai dengan kriteria maka pemain harus mengulang
permainan dari awal hingga memenuhi kriteria penilaian. Penjelasan masing-masing

permainan akan dijelaskan sebagai berikut:

Level 1

1. Tujuan
Tujuan dari permainan adalah agar siswa mengetahui nama benda yang ada di
kamar tidur dan ruang tamu dalam bahasa inggris.

2. Konsep Permainan
Nama permainan ini adalah drag me!. Konsep dari permainan ini adalah di
awal akan ada tampilan yang berisikan beberapa kotak yaitu kotak ruangan
yang ada di rumah seperti ruang tidur, ruang tamu, dapur, dan kamar mandi.
Di dalam kotak tersebut akan berisikan kata benda yang harusnya berada di
kotak ruangan tersebut. Dan di luar dari kotak tersebut akan terdapat kata
benda yang akan di drag kedalam kotak sesuai dengan nama. Apabila pemain

sudah yakin dengan jawab mereka dapat menekan tombol submit. Jika pemain



dapat menempatkan gambar di kotak yang benar mereka akan mendapatkan
10 poin. Dan jika pemain salah menempatkan gambar maka mereka tidak
akan mendapatkan poin. Dalam waktu 10 menit pemain harus bisa
menempatkan gambar sesuai dengan namanya dengan benar.

3. Penilaian
Penilaian dalam permainan ini menggunakan kriteria kecepatan pemain dalam
menyelesaikan permainan dan banyaknya poin didapatkan. Jika pemain benar
dalam menjawab soal maka akan mendapatan 10 poin, namun jika pemain
salah dalam menjawab pemain tidak akan mendapatkan poin. Dalam waktu 10
menit pemain harus cepat dalam menyelesaikan permainan.
Dibawah ini adalah konsep permainan dalam level ini:

NSy
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Level 2

Pada level ini siswa harus menyelesaikan aktivitas yaitu memberikan labelled
benda di setiap ruangan yang ada. Jika salah dalam penulisan makan pemain tidak
akan mendapatkan poin. Waktu yang diberikan dalam permainan ini adalah 10 menit
di setiap ruangan. Setiap ruangan akan terdapat 5-7 label benda. Permainan ini
bertujuan untuk meningkatkan kosakata bahasa inggris siswa tentang benda yang ada
di rumah. Berikut beberapa aktivitas yang dilakukan dalam game ini:



1. Tampilan awal pada game ini adalah sebuah rumah yang berisikan 4 ruangan
yaitu bedroom, bathroom, living room, dan kitchen. Siswa dapat memilih

ruangan mana yang akan dikerjakan pertama.

2. Lalu setelah siswa memilihnya, misalnya siswa memilih bedroom. Maka, akan

muncul tampilan bedroom yang berisikan garis label menunjuk suatu benda.
3. Tugas siswa adalah menuliskan benda apa yang ditunjuk oleh garis label.

4. Siswa harus menuliskan nama benda tersebut dengan ejaan yang benar dan siswa
harus menyelesaikan dengan benar instruksi yang dilakukan sehingga mereka

bisa melanjutkan ke aktivitas selanjutnya.

System penilaian dalam permaian ini adalah setiap siswa menuliskan label
dengan nama dan ejaan yang benar akan diberikan 10 poin dalam waktu 10 menit di
setiap ruangan. Jika salah dalam menjawab maka pemain tidak akan mendapatkan

poin. nilai yang harus didapatkan ada 70% dari maximal score.

Berikut adalah contoh konsep permainan:

Contoh tampilan awal permainan Contoh tampilan permainan




__Label the Bedraom
BOOKRACH, LAMP, TADLE, BED, CLOCK, PILLOW, MAT

Contoh tampilan permainan

Labal the Living Room

WIKDOW, ITEANE, COUTI NAT, CLOTK, TELEFRONE, PLANT

Contoh tampilan permainan

Label the Bathroom
MIRKOR, BATHTUB, SOAP, SINK, TOILET




Appendix 8 Result of Expert Judgement 1

EXPERT JUDGEMENT SHEET*
For W ebsite game-hased learning media for Fourth Grades Elementary School

Students
Target : Elementary School Students
Research Title : Developing English Website Game-Based Learning for
Fourth Grade First Semester Elementary School Students
Rescarcher : Ni Luh Kadek Erna Wijayani
Evaluator : Prof. Dr, Putu Kerti Nitiasih, MLA.
Occupation/Position : Lecture in English Language Education

Description
This Expent Judge sheet will be used to assess the quality of the products that have been
developed in accordance with the theory of Firmansyah (2020) and Tuga & Lutfi (2014) which
mention the basic elements in gamification including goals. points, badges, leaderboards, levels.
challenges, virtual items, prizes, rewards, achievements, self-expression, and compenition. The points
that exist in this Expert Judge have been modified by the author
Give an assessment of the Webiste game learning media for Class [V students of SD Negeri |
Astina by providing a checklist through the table below and some notes if necessary 1o represent your
opinion about the product
Instructions
1. The expert judgement sheet filled out by un educational expert
2. In the response range, there five score.
3 Put a check mark (V) in the column provide with the rating scale

e e Scare . ‘
) —1 A WY T -
Very | Moderately Less Not Very
appropriate | appropristc | Suitable \ appropnate mappropnate

Thank you for your willingness to fill this evaluanion sheet



No

Pernyatann

Note

Animast vang digunakan menank

Pemilihan hackground yang sesuni

Keserasian antara kombinasi wama dalam
game

Gambar yang disajikan dapat terlihat
dengan jelas

Latar belakang ndak menggangu teks dan
gambar

Penempatan lomboliylng sudah scaini

Kemudahan dalam menggunakan tombol
navigasi

Tulisan dalam game jelas serta jenis dan
ukuran buruf/tulisan vang digunakan sudah
sesua

Backsound yang digunakan tidak
mengganpeu konsentrsi siswa

Terdapat challenge yang akan membuat
siswa tertantang untuk bermain




(1

12

Tantangan pn.d.n setiap level memngkat

S—

Terdapat reward jika pemam menjawab
benar

13

1L

Terdapat pursishment bag) pemam yang
salah dalam menjawab soal-soal

15

Kuis yang ada disusun dengan duras:
pengenjaan yang cukup

16.

Game mudah untuk diopersikan

17

Petunjuk penggunaan yang disajikan jelas
dan mudah dimenger

Produk merespon dengan cepat dalam
melakukan penntah

19.

Penggunaan bahasa mudah dimengerti olch
voung learmery

Aspek IsiContent

21

Kesesuatan materi dengan tujuan
pembelajaran, Kompetensi Dasar (KD),
dan Capaian Pembelajuran (CP)

22.

Maten yang disajikan mudah dipahami

Penggunaan bahasa dan ¢jaan sudah tepat

24,

Gambar yang digunakan sesuai dengan
maten seria soal latihan vang digunakan

25

Tingkat kesulitan soal yang ada dalam

game sesual dengan maten serta tingkatun




kelas siswa

Pertanynan'soal dalam game bervanasi
sesual dengan materi dan Capaian
Pembelajaran (CP)

27

Jumiah pertanyaan yang disagikan dalam
game cukup untuk mengetahut pemahaman
siswa terhadap maten

Permainan dapat memotivasi siswa dalam
belajar

TOTAL

Have been acknowledge by,

-

Prof. Dr. Putu Kerti Nitiasih, M_A
NIP. 196206261986032002
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EXPERT JUDGEMENT SHEET ~
For Website game-based learning medin for Fourth Grades Elementary School
Students
Target : Elementary School Students
Research Title : Developing English Website Game-Based Learning for
Fourth Grade First Semester Elementary School Students
Researcher : Ni Luh Kadek Erna Wijayani
Evaluator : Luh Gede Rahayu Budiarta, S.Pd., M.Pd.
Occupation/Position : Lecture in English Language Education

Description
This Expert Judge sheet will be used to assess the quality of the products that have been
developed in sccordance with the theory of Firmansyah (2020) and Tuga & Lutfi (2014) which
mention the basic elements in gamification mcluding goals, points, badges, leaderboards. levels,
chatlenges, virtunl items, prizes, rewards, achievements, self-expression, and competition. The points
thiat exist in this Expert Judge have been modified by the author
Give an assessment of the Webiste game learning media for Class IV students of SD Negen |
Astina by providing a checklist through the table below and some notes 1f necessary to represent vour
opimion gbout the product.
Instructions
1. The expert judgement sheet filled out by an educational expert
2. In the response range, there five score.
3. Put a check mark (V) in the column provide with the rating scale

= B . =3
5 4 3 2 I
Very Moderately Less Not Very
appropriate appropriate Suitable appropriafe | inappropriate

Thaok you for your willingness to fill this evaluation sheet



No Pernyataan Responses
Note
213|415
Aspek Design Media

1 Amimasi yang digunakan menarik /
2 | Pemilthan hackground yang sesuni \/
3 Keserasian antara kombinasi wama dalam l/

game
4. | Gambar vang disajikan dapat terlihat /

dengan jelas
5. | Latar belakang tidak menggangu teks dan /

gambar
6. | Penempatan tombol yang sudah sesuai ) I o

Kemudahan dalam menggunakan tombol
navigasi

Tuhsan dulam game jelas serta jems dan

wkuran huruftulisan yang digunakan sudah 4
sesuai
9. | Backsound yang digunakan tidak
menggangey konsenirasi siswa ¥
10. | Terdapat chalfenge yang akan membuat ‘/

siswa terfantang untuk bermain




Tantangan pada setinp level meninghat

12

Terdapat reward jika pemain menjawab
Dbenar

13

Terdapal purishument bagi pemain yang
salah dalam menjawab soal-soal

15

Kuis yang ada disusun dengan durasi
pengenaan yang cukup

16

Game mudah untuk dioperasikan

Petunjuk penggunsan yang disajikan jelas
dan mudah dimengert

Produk merespon dengan cepat dalam
melakukan perintah

19

Penggunaan bahasa mudah dimengert: oleh
young learmers

Aspek Isi/Content

21

Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, Kompetensi Dasar (KD),
dan Capaian Pembelajaran (CP)

Maten yang disajikan mudah dipahami

Penggunaan bahasa dan cjaan sudah tepat

Gambar yang digunakan sesuai dengan
materi serta soal latihan yang digunakan

Tingkat kesulitan soal yang ada dalam
mmimmmmm




kelas siswa

26 WWMI dalam game bervariasi
sesual dengan materi dan Capatsn
Pembelajaran (CP)

7 Jumla;aunyum vang disajikon dalam
game cukup untuk mengetahu pemahaman
siswa terhadap materi

28 | Permainan dapat memotivasi siswa dalam
belajar

TOTAL

Sigaraga, 1 februon 2023

Have been acknowledge by,

Luh Gd
NIP.199309192018032001

SPd, MPd
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EXPERT JUDGEMENT SHEET
For Website game-based learning media for Fourth Grades Elementary School

Students
Target ¢ Elementary School Students
Research Title : Developing English Website Game-Based Learning for
Fourth Grade First Semester Elementary School Students
Researcher : Ni Luh Kadek Erna Wijayani
Evaluator 2 Ni Luh Putu Era Adayayanti, S.Pd., ML.Pd.
Occupation/Position : Lecture in English Language Education

Description
This Expert Judge sheet will be used to assess the quality of the products that have been
developed in sccordance with the theory of Firmansyah (2020) and Tugs & Lutfi (2014) which
mention the basic elements m gamification including goals, points, badges, leaderboards. levels,
challenges, virtual items, prizes, rewards, achievements, self-expression, and competition. The points
that exist in this Expert Judge have been modified by the suthor
Give an assessment of the Webiste game leamimg media for Class 1V students of SD Negert |
Astina by providing a checklist through the table below and some notes if necessary 1o represent your
opimon abowt the product
Instructions
1 The expert judgenent sheet filled out by an educational expert
2 In the response range, there five score
3. Put acheck mark (V) in the column provide with the rating scale

Score " !
s 4 | 3 I3 ! I
Very Moderately Less Not | Very
appropriste | appropriate | Suitable | appropriate | inappropriate

Thank you for your willingness to fill this evaluanon sheet



navigasi

No Pernyataan Responses
Note
213 (4|5
Aspek Design Media

1 Animas: yang diganakan menank /

2. | Pemilihan hackground yang sesuai v

3 | Keserasian antara kombinasi wama dalam
Lame

4 | Gambar yang disajikan dapat terfihat - /
dengan jelas

5. | Latar belakang udak menggangu teks dan /
gambar

6. Pcnanpm- wmbol- »_ymg_snm‘¥ ;e:u;i o / -

7 | Kemudahan dalum menggunakan tombol /

Tulisan dalam game jelas serta jenis dan
ukuran huruftulisan yang digunakan sudah
sesual

Hacksound yang digunakan tidak
mengganpgu Konsentras: siswa

10,

Terdaput challenge yang akan membuat
siswa tertantany untuk bermam




Tantangan pada setinp level meningkat

Terdapat rewand jiks pemain menjawab
benar

Terdapat pumshment bagi pemain yang
stlah dalam menjawab soal-soal

Kuis yang ada disusun dengan durasi
pengenaan yang cukup

CGame mudah untuk dioperasikan

Petunjuk penggunaan yang disajikan jelas
dan mudah dimengerti

Produk merespon dengan cepat dalam
melukukan perintah

19

Penggunaan bahasa mudah dimengerti olch
young leamers

Aspek Isi/Content

2l

Kesesunian maten dengan tujuan
pembelajaran, Kompetensi Dasar (KD),
dan Capaian Pembelajaran (CP)

Materi yang disajikan mudah dipahami

Penggunann bahasa dan gjaan sudah tepat

A

Gambar yang digunakan sesuai dengan
maten serta soal fatihan yang digunakan

Tingkat kesulitan soal yang ada dalam




kelas siswan

2. | Peranysan/scal dalam game bervariasi
sesuni dengan maten dan Caparan
Pembelyjaran (CP)

27 | Jumiah penmyn.n vang disapkan dalam
game cukup uniuk mengetahui pemahaman
siswa terhadap maten

28 | Permminan dapat mw:mm siswa dalam
belajar

TOTAL

Sinopraia, 1 tebrvan 0023

Have been acknowledge by,

T

Ni Luh Putu Era Adnyayanti, S Pd.. M Pd.
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Appendix 12 Students Questlonnalre in the Google Form
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Appendix 13 Documentation Interview




Appendix 14 Documentations Observation




Appendix 15 Documentations Students Use the Game
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