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Lampiran 1. Surat Izin Observasi

UMIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FARULTAS ILMU PENDIDIKAN
JURLSAN LML PENDIDIFAN, PSIKOLOGI DAN BIMBINGAN
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
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Lampiran 2. Surat Izin Melakukan Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FARKULTAS ILMU PENDIDIK AN
Jodan Uldnyima Womor 11, Simgarajo B1 18
Telepon (62) 11372
Laman www.fip. unsdiksha ac.id

Momor 1 3T4B/UN48. 10.1/LT/2023 Singaraja, 26 Oktober 2023
Hal  ljin Penelitian

¥th. Kepala SMFP Negeri 4 Busungbiu
Di tempat

Dengan hormat, dalum rangka melengkapi syami-syarat perkulinhan Mata
Kulish Skripsi Fakultas lmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha
mohon agar mahasiswa kami dapat diterima dan diberikan keterangan guns
pengumpulan data di instansi Bapak/Thu pimpin. Adapun nama mahasisws

tersebul &

Nama ; Ketut Prindnyana Subakdi

NI S I811021022

Jurusan : [l Pendidilan Peiltolopi dan Bimbingan

Progrum Studi @ Teknologi Pendidilian

Demildan sural (ni disampaikan atas kesediaan dan Herjasamanya Karmh
ucapkan terima kasih.

An. Dekan
Waldl Dekan 1,

Prof. Dr. Kadek Suranata, S.Pd., M.Pd. Kons,
MIF. 198208162008121002

$akan
® UL ITE Mon L1 Talun 3008 Pasal $ oy | Insomasi Flkronik st Dol Eldioomd dam atzs il
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Lampiran 3. Modul Ajar

MODUL AJAR BAHASA INGGRIS
NARRATIVE TEXT
IDENTITAS DAN INFORMAST UMUM MODUL

A, IDENTITAS SEKOLAH
Mama Penyosun
Mania Sckolah

Tuhun Pelujaran 2k 3-2024

Muty Pelujarun Buhusy Inggeris

Kelas

Jumlah Siswa 27

Fase 1]

Muten Marrative Text

Cupaian Limum Fuadi akhir Fase T, peserta didik memilikn kemampuan dalam

permahaman  dan penggonaan teks naratf dalam bhahass
Inggny. Mercka dapal memuhami, menulis, dan mencertakan
cerily dengun bask, mengidentfikasi upser-unsur  penting
dabom parast, i mengpunakan kosakata vang  beragam,
Meveka  juga molm mesgembanpgkan  kemampuan  unmk
memashami informasi tersital dulam cerita dan memahami
Lujuan kormunikast dilom proses menolis naratif.

Clupiian Blemen Pesenta didik i Fase I diharapkan dapat memahami teks
Menyimak - Berbicae naztif,  mengungkapkonnya o dadam bahasa Inggris,
mengembinghan karakter dan plo serta menghasitkan weks
maranl vang wrstrukme, Macka juga nsus dapat memalami
pesen  tersical,  menggunakan  kosakata  beragam,  dan
memahami tjuan komuni kasi.

Capiam Elesnen Pada akhir fase [} pesena didik mampy membaca dan
Membacn - Memirsa mercspons  teks  naratf, mengidentifikasi ide wtama  dan
informasi kunci. Mercka menggunakan struktor kulimat dan
kosakata yang  dipelapr sena mengenali juan dan ks
tersehut, Kemampaan mercka dalam menyimpulkan kalima
juga mulai berkembang., memungkinkan  mercka  uniuk
mermahami informaesi teesiral disliom 1eks naranf

Capaian Elemen Pudu skhir Fase D, peserta duhk mampu mengkomunikastkan
Menulis - e melalui  paragral sederhana,  menggunakan  kosakata
Mempresentasikan spesifik, dan struktur kalimat yang sederhana. Mercka juga
dapat menulis teks nartit depgan kalimat sederhana dan
majemuk.
Alokasi Wakru 2IP (2% 35 Menin
B. ASESMEN AWAL

Memberikan soal tentang maten vang akan diajarkan dan materi prasyarat vait:
1. Apakah kamu pemah membaca cerita dalam bahasa Inggris vang
menggunakan wakiu lampan? Ceritakan pengalamanmu,
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN

Llemen Menyimak -
Rerbicara

Peserta didik mampu:

o memahami teks naratif dulam bahasa Inggrs dengan
baik.

o mengungkapkan centa naratif secara lisan dalivm bahasa
Inggris.

o memahami pesan tersiral dalam cerita naratil,

¢ menggunakan kosakara vang heragam dalam herbicara
tentang teks naratif,

¢ memahami tujuan komunikasi dalam mencentakan
ceritanaratif.

Elemen Membaca -
Memirsa

Peserta didik mampu:

e membaca leks naratif dengan pemahaman vang baik.

o mengidentifikasi ide utama dan informasi Kunc dalam
teks naratif,

o mengguniakan struktur Kalima dan kKosakata yang telsh
dipelajan sam membica teks naratif,

* neaenih tjuan diat teks naratif yang mercka baca.

e mengembangkun kemumpuan untuk menyimpulkan
Kabimar dabiam teks sartif.

o guentihami smformas: wersaie dadam teks naratif yang
ibira,

Menulis -
Mempresentasthan

Pesena didik nampn

& enphonmunikasthan ide melalul parsgral sederhana
dalam teks nuratif.

o menggunakan Kosakats spesifik saut menulis teks naratif]

® enggutakan strukir Kalima sedechan dan majemuk
dalant menulis teks naraul

e mempresentasikan cerit nuratit dengan baik dalam
bahasa Ingerts.

D. SARANA DAN PRASARANA

Media

Ganme RPG dan Lewmbar Kespa Pesera Didik

Sumber Belajar

Game RPG, Buku Paker, Materi ajar

E. TARGET PESERTA DIDIK

I Pesena didik regular § Pesera didik paham schagian)

F. MODEL PEMBELAJARAN

Giarnnifimion

Pembelajaran Gannifikasi

G. ASESMEN

o Lipjuk kerpie Tugos siswa i Kelormpok s
Rubrik Peniluian antuk mentlai tugas siswi

KOMPONEN INTI MODUL

PERTEMUAN 1
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(A TUJUAN PEMBELAJARAN
Peserta didik mampu:

e memahami teks naratif dalam bzhasa Inggris dengan baik.
mengungkapkan cerita nararif secara lisan dalam bahasa Inggris.
memahami pesan tersivat dalam cerita nararif,
menggunakan kosakata yang beragam dalam berhicara tentang teks naratif.
memahami nyuan komuonikasi dalam menceritakan cerita naratif,

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Peserta didik belajar untuk memahami, mengungkapkan, dan menghasilkan teks naratif dalam
bahasa Tnges dengan baik, Mereka juga menyusun teks naratif yang terstrukiug, memahami
pesan tersital, menggunakan kosokata beragam dadam berbicara tentang teks naratifl, dan
memahami tujuan komunikast dalam menceritakan cerita naratif.

C.PERTANYAAN PEMANTIK

[Bagaimana cara menceritakan kembali dalam bahasa inggris cerita naratif yang kamu dengar?

KEGIATAN PEMBELAJARAN

(5 Menit) Kegiatan Pendahuluan

o Guru membert salam dan memints ketua kelas memimpin peserta
Jidik untek berdos sebselum pembelajarin
Gur mengecek kehadiran peserta didik.

»  Gun memberikan apresiast dan mengaitkan maten pembelajaran yang
akan dilakukan dengan pengulaman peserty didik dengan materi
sehelumnya sera mengajukan pertanyaen untuk mengngat dan
menehubungkan dengan matert selanjutnya.

e Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, tujuan yang akan
dicapai. serta metode belajar vang skan digrenakan,
(65 Menit) Kegiatan Inti
Siswa & Guru Memuinkan Gume RPG Bersama
s Pesenta didik menyvimak centa & materi yang terdapar dalam media
helajur secar individu dengan fokus pada pemahaman cerita,
s Gur mengawasi sekaligus membanty pesertis dicik apabila terdapat
hal yang tdak dipahami

Diskusi dan Analisis | 1) menit)
®  Peserta didik berdiskusi kelompok kecil untuk membihas pemahaman
mercka entang centa naratif di dalam game.

®  Peserta didik mencoba mengidentitikast pesan tersirat dalam cerita
yvang dimainkan dalam game.
Presentasi Diskusi (5 menit)
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Setiap kelompok mempresentasikan pemahaman mereka tentang cerita
video naratif dan pesan tersivatnya kepada seluruh kelas,
{Prescntasi b

Latihan Mepgpungkaphan Cerita (10 menit)

=  Peserta didik memilih salah satn moment dan salah sato
perstiwi dart centa naralil dalam game RPG
o Pesenta didik berlutib untuk mengungkapkan ceriia tersebut secara

ligai |:||.‘:|'|g:|.|'|. JIK‘IIE$11I1:tk3fI kosakata }'Lllle'_ h‘:l’.‘lgﬁl!ll.

Presentasi Cerita (15 menit)

& Setiap peserta didik mempresentasikan cerita game naratif vang
mercka pilih kepada kelas.
#  Presemtast harus mencakup eksprest wajah, noda suars, dan gestur

yang sesuwil dengan ceriti.

Umpan Balik dan Evaluasi (5 menit)

»  Serelah setiap presentasi, kelas memberikan umpan balik konsoruksif.,

* G memberikan penslaian fentang kemampoan peserta didik dalam
mengungkaphan cerita dengan bak.

(5 Menit) Kegiatan Penutup

o G dan peserta didik bersama-sama menyimpulkan materi
pembelajaran

w  Giuru dan peserta didik melakukun reflebsi pembeluajaran

&  Gurun memberikan informasi terkait Kegiatan pembe lajaran pada
perbermuan berikutmya

*  Guru menulup kegraten pembelajoran dengan meberikin pesan dun

motivasi semangat belajar kemudain penuiup isalam)

KOMPONEN INTI MODUL
PERTEMUAN 2

A.TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserma didik mampi:
& membaca teks naranf dengan pemabaman vang bk,
& moeigadentifikas wle wrama dan anfoemase kunei dalaim teks naratif,
* mcnggunakan sorukour kalimar dan kosakara yang relah dipelajari sast membaca
teka maratif,
« mengenali tewan dari weks marand vang mereka b
& mengembangkan kemampuan vmiuk menyimpulkan kalimat dalam teks namatil
s memihami mformas: tersirat dalam teks naraif yang dibaci.

BE. PEMAHAMAN BERMAKNA
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Peserta didik belajar untuk memiliki kemampuan vang melipot pemahaman teks nararif,
pengidentifikasian ide utama dan informasi penting. pencrapan struktur kalimat dan kosakata
vang telah dipelajari dalam membaca teks paratf, pengenalan mjuan dari teks navatif vang
sedang dibaca, pengembangan kemampoan untak menyvimpulkan kalimar dalam teks naratif,
serta pemahaman werhadap mformast ersiral dalam teks naratil yang mereks baca,

C.PERTANY AAN PEMANTIR

Hagnimana kamu memahanmi certa narstif ying kamu baca?

KEGIATAN PEMBELAJARAN

{10 Menit) Kegiatan Pendahuluan

o Gummemberd salam dan meminia ketoa kelas memimpin peserta
didik unuk berdoa sebelum pembelagaran

o Gum mengecck kehadican peserta didik.

s Giure memberikan apresiasi dan mengaitkan maten pembelajaran yang
akan dilakukan dengan pengalaman peserta didik dengan materi
schelumnya sera mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan
menghubungkan dengan maseri sclanjuinya,

& (jum menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, mjuan yang akan
dicapai. serla metode beliajar vang akan digenakan.

{6 Mlemit ) Kegiatan Inti
MMemhbaca Teks Naratil (23 menit)
[iswa & Gurn Melan jutkan Memainkan Game RPG Bersama

o Peserla dihik membaca teks nuratif ersebat secara imdividu dengan
fokus pada pemahaman ceriia.
Diskusi dan Tdentifikasi (20 menit)
& Peserta duhik berdiskus kelompok kecil wotok membihe pemsahaman
mereki ientang ks narafif.

= Peserta didik mengidentitikasi ide utama dan informasi konct dalam
oerita.
Presemtusi Dislkousi (20 menit)

»  Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka rentang teks
maratif kepada selumh kelas, (Presentsi LRPTY
Latihan Membaca (30 menit)

o Peserta didik berlutih membaca teks tersebut dengom fokus pada
penggunsan strukior kalumat dan kesakata vang telab dipelajor,

Mengenali Tujoan Teks {200 menit)

& Peseria didik berdiskusi kelompok kecil untuk mengenuli tojusn dan
teks narail yang mereka baca.




115

¢ Peserta didik memahami mengapa cerita tersebor ditulis dan apa pesan
yang ingin disampaikan.

Menyvimpulkan dan Memabami Informasi Tersirat (20 menit)

&  Peserta didik berlatih menyvimpulkan kalimat dalam teks naratif vang
dihuca.
o Peserta didik juga mencoba memalami informasi tersivat dalam cerita,

(15 Melemit) Kegiatan Penutup

#  Guru dan peserta dudik bersama-sama menyimpulkan moters
pembelajaran

o o dan peserta didik melakukan refleksi pembelajaran

& Guro memberikion informas terkan Keglatan pembelajaran pada
pertemuan berikutnya

*  Gurn menutup kegratun pembelajoran dengan meberikin pesan dan
apalpvast semangin belajar kemudain penutup (salam)

LAMPIRAN

INTSTRUMEN DAN RUBRIK PENILATAN PERTEMUAN
Lembar Kerja Peserta Didik

Imstrumen Penilaian:
®  Troe or False 5 soal
& Pililan ganda 10 seal

Kubrik Penilaian:
& Jawaban Benar iCorrect): Skor penoh {1 poing
# Tawahan Salah {Incorrect): Tidak mendapatkan poin () poinj
# Tidak Ada Inwaban (Mo Answer): Tidak mendapatkan poin (8 poing

Nitai Siswa = Skfﬂ'fa_u'ehan

ThorMokstml

Kriterin Ketercapainn Tojuan Pembelajaman

Belum Ber kembang Cukup Baik Sangal Baik

1i-6i 1T T80 #1100
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Format Penilaian Kemampuan Siswa dalam Menceritakan Cerita Narasi

12| 3| 4| didik

Skor untuk
linp nsek Skor Jumlah Total
M. MNama Siswa akhir )
F-I“ﬂu hilai Siirwa = AkaorMrakaiar (B0

T Al v

|

3

3

El

5
Keterangan:
Aspek 1 = Pengucapan {Pronunciation)
Aspek 2 = Kkemampuan Berbicara (Speaking Fluency
Aspek 3 = Kemampuan kosakats (Y ocabulary)
Aspek 4 = Kemampuan Tatabahasa (0 rammiarh

Parameter Peutlaian

Skor Pengucipan Kemampuan Kenmampuian Kemampuan
1Pronameltions Herhicara Kisakata Tatahahausa
i Speaking [ Vocahulary) ((rammzar)
Flueney
Pengucapan Baerbicara Menggunakan Menggunakan tatn
Sif"b‘“' jelas hampir lancar tanpa kosakata yang hithivsin dengan henar
ik (< Lani terialu beragum dan sesuar dan variatif.
kesalahan. hanyakjeds dengun topk.
atiu terhata-
haira.
Beberapa Ada Mengpunakan Mengounakan tata
Buik (30 |kesalahan dalam | beberapajeda kosakara vang cukup | bahasa dengan bail,
pengucapan, dan rerbaitg- e ragam. etapi tetagi ada beberapa
namun masih bkt wrkadang mengulang kesalahan.
mudahdipaham, | getapi masib katat-kitar,
I.I.Hi:lilll.l.ilﬂll'li,il'l'l.!.
Banyak Berhicara Knsakata terbatas dan | Ada banyak kesalahan
z kesalahan terhata-buta dan sering Luta bahasa yang
dalum -“_-|-i||§ ||1|;||§;=1]i|.||'|1 mengulungkita- MENZZaAn s zu
o kesulatom dubam keata. pemahaman.
“m“‘"-TrEf menjalinkan
memyulitkan |
pemahaman. percakispan.
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Pengucapan Kesulitun yang | Penppunsan kosakata Pengprunaun Lala
| sangat 5ign|:ﬁ_km| dalam sigal terhatas dan hahasa .‘-?lllgil.l bk
burk dini sulit | berbicara dun IR, sehimgpn sulit
dipahami. herinteraksi. dipabari.
INTSTRUMEN DAN RUBRIK PENILAIAN PERTEMUAN 2
Format Penilaian Lembar Kerja Peserta Thidik
Imstrumen Penilaian:
®  Easay 10 soal
Rubrik Penilaian:
Skaor Ketepatan Kedalaman | Kesesuaian dengan| Orisinalitas/Pemiki
Juwaban Pemahumun Tata Bahasa dan rankreatil
Penulisan
Jawaben Menunjukkan Tulisan bebas dari Meiunjukkan
mencakup sem pemahaman kesalahan tata pemikironkreatif
aspek vang relevan | pendalam ten Ling bahasa ejaun. dan atau orisinalitus
dan relevan et tanda baca. Kalimat dalam jawahun,
demeen mezmberikan rnsan zdan prrii
Pertamyaan. dizmsaun dengan

yang sungal relevan

haik.

relevan danticak
bezitu relevimn
dengun pertanyaan.

terhatas fentang
materi dan kurang
dalam rincian,

attann Ll basca
YA mengganggy
pemihamin.
Kalimat dan
paragrat tidak

terstrukiur dengan

Jawahan mencakup [ Menunjukkan Hunva sedikit Menunjukkan
3 sebigian besar aspek]  pemalsiman kesalahan tata beherapatanda
s relevan dan yang haik ] byt i, atau pemikiean kreatifatan
pelevan dengan | 'FHING NER timgiy b"""'“f"_“"g orisinalitas dalom
peranyan. i “'_'E”'h'?”_lf’f"" terlibat, Kalimat jawahan,
beberapa rincian dan paragral
relevan. terstikiur deigin
baik.
Jawwaban mencakup Menunjukkan Terdzpar beberapa | Tidak menunjukkan
2 beberapa aspek | pemabamnan vang kesalahan tata pemikiran kreatif
yang relevan, etapi cukup tentang hahasa,cjaan, aian | atavorisinalitas vang
kurang relevan materi etapi lamekit bawiviang signifikan dalam
dengan pertanyuan, kurang dalam MENEEIEELL Jawabian,
ringaaAn Koalimat dan
paragralkurung
ters rrukomr
Jawaban mencakup [ Memunjukkan Banyak kesalahan | Tidak menunjukkan
| sedikit aspek vang pemabiun:n tatahahasa, &jaan, pemikiean kreatif

atanrisinlitas
daliom jawabon,
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baik.
Tidak ada jawahan Tidak ada Tulisan penoh Tidak ada jawaban
0 lyang diberikan atan | pemahaman yang kesalahan tata ataujawaban tidak
jawaban tidak ada ditunpukkan. baahiasa, e jann, atan adu hubungannys
hubungannya tanda bacaschingga | dengan pertanyaan,
dengan pertanyvaan. silit dipahaimi.

Lembar Penilaian Presentasi
Mama Anggota kelompok
kelus
Mata Palujaran H
Materi pokok 4

M Aspek Penilaian Kriteria Penilaian Skor Skor
Max Perolehan
| Pemvajian ®  Porsapan
Penyampaian mater
hear 5
& Penggunam alsl bt
2 Tata LetakTisplay »  Penempatan hasil
|1r.k|:r|:|:|.!1 !mlk -
- Ki_ll'l'lp{l\l!ﬂ S
penyijian serisi
i Sistemitika Buhasi & Pengguima bBihisa "
benar 25
#» Tala bahasa benar
4 5i|-s:|.|_‘| Preseiasi - Cara ||'||;||:;:.:||ﬂ]'|:|.ik:||l
materi baik s
#  Penampilan rapi =
Total Keseluruhan LY
Busun b, 223
Mengenahui,
Repala Sckolaib Civru Mlapel

MIP, NI, -
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Lampiran 4. Daftar Nama Siswa Kelas V111 E SMP Negeri 4 Busungbiu

No. Nama Siswa Jenls. Kelas
Kelamin
1. | Agung Gede Alvin Harsen L VIIIE
2. | Gede Aldy Andrean L VIIE
3. | Gede Arya Adi Natha L VIIIE
4. | Gede Radita Tantrayana L VIIE
5. | Gusti Komang Angga Putra L VIIIE
6. | lda Ketut Kresna Wijaya L VIIIE
7. | Kadek Arya Paundrabima L VIIE
8. | Kadek Nila Febriyani P VIIIE
9. | Kadek Putri Mahendri P VIIIE
10. | Kadek Trisna Putri P VIIIE
11. | Ketut Ayu Sumawardani P VIIE
12. | Komang Dika Lesmana L VIIE
13. | Komang Dika Saputra L VIIIE
14. | Komang Predi L VIIIE
15. | Komang Yosha Yonanda L VIIIE
16. | Luh Putu Ariani P VIIIE
17. | Luh Putu Jwita Anggreni P VIIE
18. | Made Alfian Arya Pradita L VIIIE
19. | Ni Km Ardi Ratna Pratiwi P VIIIE
20. | Pande Komang Paramitha Laksmi Putri P VIIIE
21. | Putu Agus Suniyasa L VIIIE
22. | Putu Desi Natalia P VIIIE
23. | Putu Eka Jaya Wardana L VIIE
24. | Kadek Apriani R VIIIE
25. | Putu Nova Putri P VIIIE
26. | Putu Sintya Devi P VIIIE
27. | Komang Desi Anggarini P VIIIE
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Lampiran 5. Storyboard game RPG

Mo Adses Giambar Visual Fenjelasan Scene
l. | Sast membukn Namu Scene: Intro pembuka
game
Isi Scene:
y Sceneini hanya memperkenalknn dun instansi, 1)
Lllll.:;;:“h. Logo bll'l.-lF Undiksha, yaitu instansi pemyusun skripsi dan 2)
A RN"'E'""h_ SMP Negeri 4 Busungbiu, instansi tempat
usunghiu penyusun melskukan pengujion produk.

2. | Betelah scene Nama Scene: Layar judul { Title screen)
“Intre
pembuka” Isi Scene:
Judul Game Layar judul berisi & opsi menu yang mengnrah
pada scene:
1. Permainan baru (New game)
Permainan Barn | Melanjutkan 2. Melanjutkan { Convinee)
Pen gaturan Petuniuk i, Pengateran {Coion)
Papan Peringkat | Keluar 4. Perunjuk/Bantuan ( Help)
5. Papan penngknt (Leaderboard)
e &, Kelwr game (Chir)
3. | Setelah MNama Scene: Pengaturan (Option)
memlih opst
“Pengaruran™ sl Sceme:
pada scene Lari (i Scene inl membernkan  akses user  untuk
“Layar Judul™ Peng, Kevbourd menglur, beberapa unsur game RPG, seperh:
atau pada saat Suarn LB *a 1. Lar{faesik): Kecepatan karakier berjalan
“Eksplorasi” Musik L.B *a 2. Keyboard: Mengatur fungsi keyboard
Suwnrn % i, Suarnd Sowend: B lek by {0 1)
Musik " 4. Musik (Mesic): Efck musik (0-100%)
s Keteran gumn:
L.B: Latar helakang! BG (Backg rourd)
4. | Setelah N Seene :
menulih opsi Petunjuk/Bantuan {felp)
“Petunjuk” Pilihan
pada scene menn Isl Seeme:
“Layar Judul™ Scene ini merupakan penjelasan terkait opsi-opsi
pacli scene “Lavar Judwl™,
Pen jelasan
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Sotelah Mama Seeme

Tpir;.;:h ol Papan Peringkat Papan Peringkat { Leaderfoard)

pennykut" r.!lh:I.IL 1. nama skor Isi Seene:

scene "' Layar T e akor Scene ini merupakan kumpulan dani skor-skor

Judul™ 3. namsa skor vang cdirnh oleh siswa selama bertualang.
Scene ini menampilken hingga top 24 skor
tertinggi.

24.nama skor

Setelah MNama Scene :

memilih opsi Keluar game ( Cheir)

“Keluar” pada

seene * Layar

Judul™

Apakah anda yvakin? ‘

Isi .'\l‘.urh.*:
Scene i menampilkon opa “ya™” dan “tidak™
schagal konfirmasi sebelum {5er benar-benar

keluar dari game.

Setelah e —— ;s Seeee
::nn:milil'! opsi ; | Silah kiR la ATt | File proses user (User's progress file)
M lanjuthon
padi scene . 3 151 Soeme:
“Lavar Judul™ Slhot | Lanjut'SimpanHapus | Scenc mi ndilsh. halaman  LDer  uniuk
. 1m s . . -

In:z:ssaln::“.a::n E:ﬂ Profil data dari o :;;L.:Ir:;::e;: proses  yang  telah  disimipan
dengan memilil el L Maksimal penyimpanan mencapai 24 slot.
“Simpan| anjut”™ Frofil yang ditampilkan :

1. Mama korakter

2. Chapler

3. Wakt bermain

4. Lokasi

5, Total menyimpan

f. Skor

7. Progres cksplorasy

8. Cerita tnmat
Setelah Mama Sceme
memilih opsi Eksplosna {Explongiions)
“Mlulai Bam™
pada scene Isi Seene:
*Lavar Judul™ Model Scene ini dimana korakter bertualang di English
atan Karakier Kingdoam, seperti
melnjutkam hama 1. Menjalam centa utnma
proses (chapter I-chapter4)
sehelumnyn Fata Dialog dengan berbagai 2. Eksploras:
melalui scene bkt | warna tertenty. 3. Mengum pulkan pencapaian
"Ml.'|;.m|juﬂ=a.|1" SHIETH -: Til:la.Jar e lalin Nore yang ditemukan

Helojar melalui kata-knta ham yong
ditemukan saat menjalani cerita dan
cksplosns
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Keterangan:
l‘\.ﬂ:i warma ri:ll1|: I'HN.‘LI I.ILEIII.IE:
. Putih: Mormal
2. Kuning: Mama kamkier & hal-hal
penting
i. Biru: Tugas‘misi dan penjuk terkait
cenin
4. Hijau: Nama-nama temjpat
5. Ungu:  Suatu  objek  msu harang
{items/collectable)

. Merahe Peringatan atau larangan

9. | Pada mode —_——————————— | Nama Scene:
“Ekslorasi”, Ranny - - Menu karakter (Characier Mem )
tekan lomhbol Misi | Fote || Progress User
“ESC” pada P £ Isi Sceme: _ _ _
keyboard atau Simpen ], s Scene ini menampilkan kemajuan & skor dari
tekan klik Eclusr wser. Bagin iml jugs mensmpilkon  menu
kanan pada karakter yvang terdini dari:
mouse, I. Harang {ifems)
2. MisutTugns {quesis)
Shoo | i Pvlml:.lpu.i;m {erchivemenis)
AT 4, ["mpmmn [ﬂpfl‘llﬁ':l
3. Bimpan/Lanjut (savedoad)
B Kelur {guir)
1. | Pada scene — N am e Scene
KT:nIEﬁ" i | AT Layar Barang { fems wingdow)
|.1|'mi "'F!au.nu". | [T Isi Sceme:
Scens iml menampilkan bomng-barang yang
List rarng telah didapat eleh per selama menggunskan
bertunlang.
Setigp Borang  memiliks  penjelasan masing-
MAsing.
ST
11| Pada scene Mo See e
*Menu L. e i osa & Layar MisyTugns [{Mess window)
Karnderipies BblisiTugas peetumnjuk v )
aps L [ T |5I5-l."tl:ll.'.. . .
“MisiTugas™. Scene imi menampilkan tugas/misi vang telah
dhdopat  oleh wser selamn menggunskon
beriualang, baik yamg  sudah  tersel esaikan

mapun v belum terselesm ko,
Setiap tugas'misi memiliki - penjelasan  dan
pemunuk measings masing.
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12. | Poda scene Nama Scene -
“Menn Pencapaian Layar pencapaian (A chivemerr wirkdow)
Karakter” palih {kata-boats muotivasih
opai ek Isi Scene:
“Pencapunn”. Scene i menampilkan  bating  kemajuan
Pl [ [ Sl I Mol | pencapaian {1-100%) dan scgala pencapaian
yang teluh  didopat  oleh amer selamn
menggunakan berualang.
Nama, penjelasan & petunjuk Setinp pencapmon memiliki nama, penjelsin
pencapai an dan pemnjuk masing-masing.
1 3
13, | D akses pada —m—eee————— | Nama Scenc:
saal menjalani Tantangan ( Frial & Cheiz)
cerita pmjh Tantangan s >
scene Isi Scene:
“Eksploras” Scene i menampilkan  batang  kemajuan
tﬁruli":"b' pencapaian {1-100%) dan segala pencapaian
yang telah  didapat  oleh  wser  sclama
menggunskan bertualang,
Drnlog dengan berhagmi warna Setiap pencapaian memiliki nama, penjelasan
temenm. dan petunjuk masing-masing.
L i
14, | D akses pada Nama Scene -
spat menpalani . [imu Pen getahuan/Materi (Knowledee)
cerita pada Pengetahuandlatern
sCCne Isi Seene:
“Eksploras" Scene ani menampilkan segala pengetahuan
atau membuka P yang dudapatkan oleh wser selama bertualang,
"[.a}'ur'hamna_"
dan memilih Fhop Keterangan:
pengeiashuan . Lanjur {¥exr): Lanjut ke halaman
yang ingin selanjuinya
dipelajari. 1 Lewan (Skipl Memingp jendela atau
e |ew ity
15 | Di akses pada Nama Seene -
saat menpalang Paduan { Tieéarial
cerita pada Paduan
sCene Isi Scene:
“Eksploras” Scene im menampilkan scgala paduan yang
atau membuka T mungkin belum diketahus wser, misalnya
“Layar barang"™ . Fungsi monse & kevboard
dan memalih Shp 2. Warna text pada dialog
pengetahuan 1. Ops-opsi pada menu
yang ingin 4, Petunjuk langutan
dipelajari. ATTETTE
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Lampiran 7. Review Uji Ahli Isi Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK
REVIEW AHLL 151 PEMBELAJARAN

Nuina : Luh Sri Surya Wisma Tayanti, 5.Pd.,M.Fd

NIP : 19860 TORIOLIZIZ040

Jahatan : Dosen Bahasa Lnggris di Program Studi Pendidikon Gury
Scholah Dasar

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

A, Tujuan £

Pengrunsan instrsmen ini bertgjuan untuk mengukur kelayakan dari game
RPG “The English Kingdon™ pada materi Bahasa Inggris kelas 8 dalam
pembelajaran yang telah dikesnbanghan.

B. Priunjuk -

1. Tembar inssrumen ini untuk diisi obeh ohli isi pembelajaran.

2. Dimohorkan kepada Thu membicka tedehik dohule pame RPG “The
Frglish Kingdors™ wntok pembelajoran Bahasa Inggris yang telsh
dikernbangkan dengan seksami.

1, Dimohonkan kepsia Thy unhik memberikan penilaian techadup butir-
bulir dinilai pade lembsr penilaian dengan cor mermberd tanda centang
¢ pada ko yang menurat gnda paling sesuai.

4. Heslangan skaln tiap komponen penilaion mengrgunikan skala 4,

dengan keterangan schagni berikul,
Kelerangan Skala
I_Nn_._ Skor Keterangan
] Skor 4 Sangat Baik (SB)
2 | Skor3d Baik(B)
3 Skor 2 Kurang Baik (K}
4 Skor 1 Sangmt Kurang Baik {58}

5 Perikan kementar dan sean Do terkait media yang diksmbangkan
oleh penelitl pada kolom yang disediakan,

. Tostrmmen Uji Cobe Ahli 1si Pembelujaran:

[Na | . [ Bk

1. | Kesesuaian maleri dengan
| Kompetensi Dasar,
2. | Kesesuatan mater dengat Tl ikalior. | o




3. | Kesesunian materi dengan Tujuan ] ]
UJHEAn
Pembelajaran, /
4. Kebenaran mater] yang disajikan, v |
% | Mauteri disujikan dengan sistematis, v
6. | Tingkat kemensrikan mater yang
disajikan. ¢
B 7. Tingkal kesulitan sval yang disajikan
& | Kemudalan kalimat hahasa ying
digunal_‘can )
%. | Tingk kescimbangan anlara bahasa v
Indonesia dan bahasa Ingaris
10, | penulisan ejaan & istilsh v
1. | Kesesuaian dengan kaidoh bahasa | | V-" .
L vang henar

I Komeniar dan sarn

et memuliskan butirbudir revist pada kalom komentar dan saran berikut.

E. Kesimpulan

Lingkari poda roomor sesuni dengpan kesimpln.

5 Layak uniuk digunakan

(_? Layak wniuk digunakan dengan revisi

Tidek luyak untuk digunakan

I'T Orober 2031
nthelafiumn,

1 #*

Sy, Wisoea Javanti.
Pu;

MNP, 19860TE203337 2041
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Lampiran 8. Review Uji Ahli Desain Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK
REVIEW AHLI DESAIN PEMBELAJARAN

Mt : Dr. 1 Kadek Sunrtana S0, ML

MIP ¢ 198104 14200604 1001

Jabatan : Dosen Program Stedi Telnologi Pendidifian
Tuisbaunsi 1 Universifas Pendidiluan Ganesha

A, Tujuan t

Pengpunagn instrumen ini Dbertujuan uniuk mengukur kelayakan dari game
BEG “The Faglish Kingdom™ pada materi Buliasa [ngpris kelas 8 dulam
pewibelajurun yang teloh dikembangkan.

K. FPelunjuk

1. Lemhbar imstaumen i untuk diisi abeh abli desuin pombelajaran.

7. Dimohenkan kepady Dapak membuka terlehih dahulu geme RPG
“ihe English Kingdom™” untule pembelujaran Buhasa Inggris yung
telah dikembanghan dengn scksami.
Dimohonkan kepada Bapak uniuk incmberikan penilaian lerhadap
butie-butic dinilai pada lembar peniliian dengan earu mcmberi tanda
centang (+) pada skor yang menurut anda paling ERETETH
4, Renmngan skala tiap komponen penilaian menggunakan sxala 4,

dengan keterungan sebagal berikut.

Keterangan Shala

r)

TNe | Skor [ Kewragm
\—1. Skoe d Sungat Baik [55) i
{2 | _ Bkord Baik (B}
3 | Sker? Furang Buik (KB}
“a | Skarl Sangl Kurung Raik (SKB]

2 Berikan komentar dan saran Bapak terkait medin yang dikernbangkon
aileh penetit pada kolom yang disediakon.

¢, Insirumen Vji Cnl.a_l:th Ji Desuin Pembelajaran:

[
[I_."En- | Aspek Penilainn = l__l__l
z i

B 7 a8 U ——
Terdupat tutorialpenmuk dulam |
| pen .

b

wrunaan plikasi
}72. Muteri yang disajikan bersilal

4—
i i : [ ]_ v
sisteratis dan hugis e
1. | Kescsuninn mater dengan media | 1 1o
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[ [ome digunakan
| 4. | Keterkaitan materi yang diberikan i
| dengan kehidupan nyata
Farw RPG dapat mesnotivasi misal E v

s
]
'tn:ld]ﬁ.[ giswa S | | 1 ]J
i

ateri vang diberikan dupat v

Lcunak.m gecarn berulang
| Unsur suara pada media dapat L

didengar dengan jelas

#. | Unsur gambar, suara dan visunlisasi Y
pada game RPG sesuai dergan maleri _I
G, | Terdapat target dalam game yang IV
memungkinkan dicapai olch siswa )

0. | Terdapat game ohjektif vang dopat ‘{
| memperjelas apa vang harus W

| dilakukan siswa _i'

D, Komentar dan saran
Mohon menuliskan butirbutic revisi pada kolom komentar dan sarun

herikut.

-------

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

E. Kesimpulun
Linghari pada nomer sesuai dengan kesimpulan,
1. Luyak uniuk digunukan
@ Layak untuk digunakan dengan revisi
Tidak layak untuk digunakan

Singaraja, [ Oktober 2023
Ahli Desain Pembelajaran.

£ pr 1 Kadck Suartama 5.Pd., M.Pd.
B 19810 4142006041001
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Lampiran 9. Review Uji Ahli Media Pembelajaran

INSTRUMEN PEMILAIAN PRODUK
REVIEW AHLI MEDIA PEMHBELATARAN

Nama - Pewa Gede Agus Fulra Prabawa, 5.Pd., M.Pd.
NIP i=

Jabatan : Dosen Progeam Stwdi Teknologi Pendidilian
Tuisiaiisi : Universitas Pendidikan Ganesha

A, Tujuan

Pengpunasn nstrumen tni berlujuan wituk mengikus Felayakan dari ganne
BPG “The English Kingdom” pala materi Dahasu Ingeris kelas 8 dalam
pembelajerin yang telah dikembangha,

B.  Petunjuk

1. Lembar instrumen ini otk diisi aleh ahli media pewibe lajacan.

2 Dimohmikan kepada Bupak membika teflehibh dahuly gamee kPG
wihe English Kingdom™ untuk pamhrlma.ra:l Huhasa Tuggris vang
telah dikembangkan dengan seksama,

3 Digmchonkan kepada Bapek untuk memberikan penilnian terthadap
bmtic-butic dinilal pada Lembar penilaian dengan card megrbeel tanda
centany () pada skoe yang menun anda paking sesuai,

4. Henlangai skals fiap komponen penilaian menEgunakan skala 4,
derean keerangan sehugdi berikur,

Keterangan Shaka

E‘;In_'-_ ~ Sker Keterangan :‘
|_;_—L__5kum Sangat Baix (S5

2 Slur 3 _r — Batki_‘.l _|
| 3 Skor 2 Furang Taik (KO)
' _|_ Skar 1 |_ Sungat Kurang Baik (SKE) |

& Berikan komentar dan saran Bapak terkait media vane dikembangkan
olch penelifi pada kolom yung dizedinkan,

Instrumen Uji Coba Ahli Media Pembelajaran

.
N i £ .5 |_ Shor
P spck Penilai T 21 3] 4

| Aplikasi s mndhy ik dan :

dirunzkan. | | | V

| 2 | Petunjuk dilam penpopCrasian gome | ! 't.r'( |

[ | RPG bersifit jelas, I

l 3 | h:sn:mﬂ:mng::m whisir visual dan audin | v |




I sudah tepat.

mudal dlyllm’kaq ~
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Tampilan media teelibat menock.

Kejelusan penggunsen Toat didalam
EAIme,

Variasi desain dan motion karakler
bersilnd menarik

menarik -
lf-’.cjnhsau fiur-fitur {.lmmg':rme
guiest, aehivement, dil) vang

disediskan pada media bersifat
| menarik

Variasi desain dacrah/mapipeta sudaly |

|“H:u,
| 11,

Fesesuaian pengounaan musik &
sownd effect pendukung,

Wusik & sonmd effecs pendukung
bersifat menarik dan nyamant
didengar

B.

E.

| Tidak adunya lag & frame drop saat
| aplikasi digunakan,

Komentar don saran

Mohon menliskas Tati-butic revisi poda kolom komentar dan  saran

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

Kesimpulan

Lingkari pasta nomer sesuai dengan kesimpaulan.

I. Layak pniuk digunaksn

@/‘ Tavak uituk digunakan dengan revisi

1. Ticuk layak wntuk digunakan

Kingurnji, 13 Oktober 2023
Alli Media Pembelajuren.

Do Gede Agues Puira Prubawa,

§.Pd., M.Pd
NP -
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Lampiran 10. Review Subjek Uji Perorangan

INSTRUMEN PENILAIAN FRODUK
G AME BPG S THE ENGLISTT KINGDOM™
L COBA PERORANGAN
SMP NEGERES BUSUNGRIU

o IDENTITAS RESPONDEN
Nowa  : Gade My Ak Nedhe
Kelsy : BE
No. Absen: %
A. Petunjuk :
1} Lenghapi adenilas o, kelas dant no, absen anda paca bagian awal
mslrunen,

2} Berkunhth penluan anda dengan urihan 1anda e ('} pads
ahiencand skor yans inenurul smds pading sesual.
3F Tendapst 5 slternatil shor yung ersedia

Nn Skor K 7

i Skor 4 Sangat Beis (ST
2 Shor3 L Bakmy -
3 Skor 2 Kunng Boik (BB |~
el Skoi 1 Suzgal Kuruny Baik {SKIT ;

&) Silenkan lulis san dun komentar ondn terdkait media yaug dihenbanekun
aleh prnefin pada bagiun hawah wmbis insmimen.

B Instrmmen Ul Coha Perorsngan:

! No | Kriteria

Tuanzkul kmaril:-a;n'gumhm"viﬁuxt e, /
1  karakter, peta, dIE) dusi game BPG
| Tundkon kuabites  sestamadio {sowed &

2 musik) padn game KPC ‘/'
Tingial keterbacaan nelisan pass game RPG ,/ :
Kesesuaian walers, Ki, KD dan Indiksior X
wang dipaparkan dalam game BPG dengan J |
rrteri disekalah




Kelemekapan matcri yang dipaparkan psddar

et RIPG deweun materi disckelah

Keielasan mMeri vang dipaparkan pads
aanre RPG

Kesesuaion  visualisasi dan anlo yang
diguakan dengan materi Pl gesee BPG,

Bahasa Toguris dan Babass Indoncaia i
digumakan fidak neimlngzunglkian

Alur cerita gape BPG mudah untik ditkuti

Lo

Vewnjuk (How 0 Play & Tutorial) dari
Ganee RIG mudah untuk dipahami

B

Wﬁm PG bemsifat m
12 g
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INSTRUMEN PENILATAN PRODUK
GAME RPC*TINE ENGEINIF K INGTNIAP
UL COMEA PEROEAMNCAN
SHMP NEGERD 4 BRUSUNGRIU

INENTITAS RESPONDEN

Nama P Ayl Porandie Riras,
Kekis BE

MNo. Absen: -

A, Petunjuk :

1) Lengkapi identitas nama, kelns dan no. absen anda pada hagian awal

2} Berikanlah penilaian anda dengan menberikan tanda centang (¥ pada

3]

4) Silehkan tulis saran dan komentar anda terkait media yvang dikembangkan
nleh peneliti pada bagian bawah table mstramen,

instrumen.

altemnatif skor yang menunil anda paling sessai.
Teedapat 5 alterslif skor vang lersedi

[ No | Skor Heterangan |
1 Skor 4 Sangat Baik [SH)
2 Skor 3 Buik (B)
k. Skor 2 Eurare Baik (KB} 1
4 [ Shorl Sangat Kieng Baik (SKB) |

E. Instrumen Uji Coba Perorangan:

F]

No Kriterin L Skor
. wn { L
Tinpkat kemenarikan gambarvisual {menu,

1| karakter, peta, dil) dari geome RPG
Tingkat kualitas suarafaudio (somnd & p/ i

T H |

= | musik) pada pame RPG i

3 | Tingkat Keterbacaan tulisan pada game RPG i
Foesesuaian materi, KI, KD dan Indikator |

g | yang dipaparkan dalam gome RPG dengan [

| mdteri disekolah, !
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I Keimgkapmmﬁ yang dipapurkon pada
5 | pame BPG dengan materi disekolah
Eejelusan materi yang dipaparkan pala
& | pome RPG
Kesesunian  visualisesi don audio yang
ﬂigumkuf dF'ngm miterd pada gemee BRG.

Bahasa Inggeris dan Bahasa Indonesia yang
8 digumakan tidak membingungkin

|
N

g | Alur cerita game RIFG muduh untuk diikuti

Pewijuk (How fo Play & Twteriol) dasi
10| tiame £PG mudah untuk dipahami

“‘w‘i\_"\{

Achivement/pencapaion CGanme RPE hersifat V/
1 Erennlany
Gume RPG bersifit menyensngkan dan
yn | meninghatkan  semangat belajur Dahaasa \_,/
Inggris )
Game  RPG dapmt membsililasi |/
i_m pembelajarun Bahisa Inggris _
T | Game RPG dapat menambeh pengetabusan V‘(
| 14 | Bahusa Inggris { | | o
T T0TAL '|

£, Sarun don Komentar

(Retaeiles Yot BAGAE s

P s bm R AR AR R TR R R R

Busumphin, 9, ﬂ"‘é“m’zm
Besponden,



Lampiran 11. Review Subjek Uji Kelompok Kecil

INSTHUMEN PENILALAN PRODUE
GAME RPG “THE ENGLISH KINGIM™
UJE CORA KELOMPOK KECIL
SHP NEGERI 4 BUSTIRGRIT

IVENTITAS RESPONDEN

Nama thom caniyf Yorhua ‘funnﬂlf i
Helas : §E

Mo, Absen: 1%

A P
3]

2}

H

4}

fumjul

Lengkapi identitgs nann, kel dan no, absen anda pada baginon dwal
instrpmen.

Berikenldn geniinian anda dengan menboran tzndn ceang (¥} pada
altematil skoor yans meenume ada palong segel

Terdapnt 5 altermel skor ;.m}g tarsechia

Mo Eher Foterangzn
Il -l oy ¢ —
Sk 3 SRR T _l
3 Sker? ~ }\LlrﬂE_Hmk_ﬁi!ﬂ
| 4 ~ BEorl | Somat Kurang Boik (SED) 1

‘mlaiu.’nan rulis sanw den hmremiber st togkail media yung ﬂ]kﬂl'll:]ll'lj"“‘»dl
eleh panstit pad begizn awh e inslogmen.

B. Instrumen U fi Coba Perorangas:

— L=

b g kememarikan gamharivisial (mem
I
h

| e e T, KD don o | ‘( »
; W
4

K'rl,t:'m L "—7

kagakter, pta, 1) dari g RE RPi: _ _|_
'Im;.vj{ut falitas :ura-'mselu:u {'I:r.rrr."ﬂ'f & |

W
+
iy

Tinghat keterboesin pelisan pada pame KOG

s L]p.;dsgmffﬁ‘ta_ ¥, ¥

yang dipoparlan dalom s RPE demadn
i diseznizh.

138



T Kelengkapan mater yang dipaparkan pads | '|_ T
3 | gome RPG denpan materi disekolal 'ﬁ,f'_l
| Keielssan mateni yang dipaparkan pada | | | T
& s RPG I‘r
| Kesesuaion visualisasi  dun audiu'ymlg T
T | digumakan denpan materni pada game BPG. \'f
Buhasa Ingeris dan Bahasa Indoncsia yang |

g | Alur cerita game RPG mudah uniuk diikuti

digunakan tidak membingungkan 1'{
y

Petunjuk (How 1o Play & Tutorial) dan \.r
10 ) Game RPG mudah untuk dipahami
\ Aehivementpencapaion Game RPG bersiln

i Tnemantang

Game RPG bersifn menyenangkan dan |
|11. meningkatkan  semangat  belajar  Pahasa q/
- Inggris ]
| 1 Came B d“;l";"“' 'uf}
| 13 | pemhelyjaran Babasa Ingperis _ |
1 Charte Hj"'ii_l:-l:ﬂ.pn.l menzunbah penpetahuzans ‘.I,"
14 | Bahasa Tngeris |
‘ TOTAL

e Fasilits

. Sornn dan Kemeninr

Sprom. WPlood dieley jrore

Busungbiu, 1%, 11 233

Respaonden,
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THETHUMEN FEMILALAN PRODUK
L AME BPGSTIE ENGEINH KINeibeae™
LA OHA KELOMPIOY KFOIL

ERITLELY BUE L R TR RR L L

I HTITHY
hakis

Mo, Absc

TNEMTITAS III..HI“'{'lN e~ |

EADEE MILA FERRAN |
s JNILE l
t1h 'a I

A, Proiunjuk :

13 Lengkapi identitss masma, kedns dam no, ahsen enda pada bagi=n awal
instrurmin.

2y Herikanlah penilaian onde dengan memberibin mika eentamg (¥ ) pada
alternatil skor vang meoant unida paling FICTL

3% Terdapal 5 alteral sloor vimig tersedia.

Fin Sher | Kelersnzun 1
-l Sk 4 y ﬂa.:]’.a.k_i__SE-] _|
L2 |__ Shor3 ) L dak{® —
! | SHO Lt Kuran B-e'u.'rc_LB'!l

& kel | Sariat Kurarg Bl (3BT |

) Zilahilan iulis sumn gon hormemi and tedsgic mediz yang dikuerrpanakan
aleh ozl podi baginm hawah whle prinmen.

B, Tnsiriamert

Ui Cola Perorangunt

" Hhkor |

e R

| Tingka 1r leemenurikan gam'-musml {men, | —I_ i F |

karakrer. peta, d dit) daci peme £PG A [ |I

=t !‘u::LLI 1 fualivas Tnmandin (rewnd &l \-\Ir") | |

|m_5|'|-.'|p..u1£| geme .fv!.l"r' oY _|_ N |_ |

5 | ikl kelerbacaan |,u||5.<1r|padu el RJ—'G —[ | \/ ||_ i

I_' o eseauin R i K, KL dun 1 Tndikator | | A | | -||
4|y dipapurkun dakam goes R dengen | [ |

pferidisckolai, 14 0d L A | N
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Felengkapen materi yang dipaparkan pada \/j
5 | game RPG dengan materi disckolah
Kojclwsan materi yang dipaparkan  pada v/
6 | pame BPG
" | Kesesuaian visualisasi dan sudio yang v
7 | digunakan denjgan materi pada game KPG. B
| Bahesa Ingeris dan Bahasa Indonesia yang N
B | dipumakan tidak membingungkan
9 Alur cerita game APG mudsh untuk diikuti }/
| Petunjuk (How to Play & Tutorial) dari
10 | Famme BPG mudah untuk dipahami V/

J\chivﬁm:nu'pu_'nc'_a'[hnim Came RPG beraifat
L | menantang
Giame #PG bersifat menyenangkan dan

Ingeris

12 meningkatkan  semangar  belajar  Bahasa \/

Game  RPG dapat  memfasilitasi \/_
13 | pembelajaran Bahasa Inperis

Crome RPG dapid mepsunbah penpetahuan
14 | Bahasa Ingeris N

TOTAL

" Saran dan Konmcniar

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

Busungbiu, 16 ~ {{ — 2023
Hesponden,
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Lampiran 12. Review Subjek Uji Kelompok Besar

o
I"FH-'“
S VHUMEN PENILATAN PIEIK
(e AARE R H TIRE il BSHT K IS DO
U COiEA KELOMPOK KELOMIMOK BESAR
SM P NELGER]D 4 RESUNCGEELE

INENTITAS RESPYNIEN l

Mo ] Ft:w-mg-, Eikn m\w'ﬂ'&‘-‘ ‘I

Kukas VG |

| M Absen: |2 |J
A, Petumjuk

1 Lengkapl idertilas mama, kele d#n no. whsem goda pada begizn awal
InEinOTE L,

3 Berikaniah penilaizn aads denzan o mberikan landz cemang, (¥} pala
atrernatil skur yaig menur andn palig ses.

33 Tierdapat 3 alternatif skar yung, fersedie

[ IFu-_' Shor 1 Hatersngan _'|
! Skord | . SeneaBak(RB) . I
—I s L Bakm®m |
3 _ Bkord _-I_ Fournng Baik (KR ]
T74 | Skord | Sanps Kurng Buk (SR8 |

4} Gilankan tulis sz dan komenlar snda berkain media yane dikerii A gz
plett penstit pads hagian howah Ll instnamien.

B, rstenren Ui Cobue Ferorungan:

M Krilerts

CLingkar femenarikan gambanvisual {men, ]

| [ i
v

| kamkh:l.pﬂ?t.ﬂ”}d?'ri_lpumﬂﬂm_ ik ) | |
__Tﬁka.;:.fcuuﬁlu sarmizwdio (seund & 1”_( ] |

2| apsikd pada game B Y [

y i Tingkal keterhacim fulison pada gawe B9G | l (Y

— | Tramusian mues, KI, KI? dan Indikator | — | V; 1
L 1 Maien., 1 1

4 | yev dipaparkan datam game RPG dengen | | | | |

L Jrn_.-:l-r_'ri discﬁlluh. . B | |



Ktil:tlg_kﬁFﬂrn_l.uM_i !r'_ung_dFl.‘l parrkcan
E_E‘&ME 1:1ing._m mateei disckolah
Kejelasan materi yang dipaparka
6

Bescsuaian visualisasi

diguiakan Gidak membing nngkan

n _pm];..
game BPG

Cdan amdie 'yﬂm—g'
dignnakan dengan mater Pl peame RIPGE,

7

Baliasa Tippris dan Bnhn;"lmhnzi-i-u_ysng
3
4

Alur cerita game BPG mudah untuk ditkut

Achivement/pencapaian Geame RPG bersifal |
I menanisng

v
Petunjuk (Flow 1o Play & Tutarial) dati | . | |
W Gomre RPG mudab untek dipabami i |

Ingpnis

Game RPG bersifsl menyenangkan dan
meninekotkan  semangal  belajar  Bahasa

pembelojaran Baliasa Ingiris

| 1L
| Geome RPG dopal  membsilitasi
13

Buhasa Ingpms

Ciame KPG dapat menambah pengetahuan
E

TOTAL

Y

. Sarun dan Komentar

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

Busungbiu, 2% =~ 1] —2023

Responden,
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INAETHUMEN FENILAIAN PRODUEK
GAME BIMG S TIRE ENGEINTT KIPG IR
1 CORA KELOMPOK KELOMPOK RESAR
SMPF MEGERD 4 BUSUNGRID

INENTITAS RESPONDEN

™ memn 1 Qusw Lo joue e

Helas 1 AR

™o, Absenz LG

As Petunjuk -
11 Lengkapi identites mwna, kelas dan no. absen anda pada bagien awal

insrEmen.

2} Berkaninh perriluiu.n amda 15|:r|]5u.n membernkan tanda cirtang {-"“] pﬂdi

alternafif skor yang menams ands paling sesual.

3) Terdnpal 5 altermatif skor yang fersedia,

[ Mo | Sker Keterangan
! Skor 4 _ Sangat Baik {5H)
2 Skar 3 Haik {£)
[ 3 Skor Kurang Baik (FLB} |
| £a50 Shor | Sangat Kurang Baik [SKI) [
41 Silabkan mls sman den komentar anda terkait media yang dikernbangkan

aleh paneliti pada bagizn bawah table mstromen,

B. Instrunmen Uji Coba Perorangan:

|Nn

Sher

EKriberia

Tingckat kemenarikan pamban'visual (nwnu.
karakter, peta, dif) dan gome KPG

Tingkat kealits_suarazudio (sound &
sk ) pacda g B

| Tinpkat keterbacann tulisan pada gase fPCG

) i

Eescamian maer, B1, KOF den Indikater |
vt dipeparkan datam gome RP{ dengan
matkeri dicckolah.

_\{:\ |
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I | Kelengkapan mated yang d:papmmbada [ Vo

g’.:rnn' RPG -
Fooscsoman visualisasi dan audio yang \ .,."r
digunakan dengan maten pada game RPCr. _
Bt Inguris dan Bahasa Tndonesia yang \l/
v

B gwRFdeﬂ miter disekolah _
\j Kejelsan materi yang dipaparkan pada V_I
7

B ;ligtmn]un fiduk |.1b|:l1!|'hii‘|glm@kﬂn

g | Alurcerita game BOC musdab unsuk diikuli

Petumjuk (How to Pluy & Tutorial) dar \J’
10| Fapme BPG mudah oniok dipahami

| Achivement/pencagaian Geame RPG bersitil
TE | e menantang. W
Game RPG bersifal menyenangken  dan

12 | memingkatkan  semangan belajar  Hahasa Vool
Trisyris

Came RPG dapat oemBastlitasi |

13 pembelajaran Bahasa lnggris ""f I

Cigme PG dapst menambah perigetshuzan

14 | Bahasa Tiggris E A4
T i 1

. Surun den Komentar

Busunghin, 2 5 - | 2023

Responden,
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Lampiran 13. Dokumentasi Uji Coba Perorangan




Lampiran 15. Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Besar

DAFTAR HADIR SI5WA

U1 COBA KELOMPOK kEEH. RBESAR

LI CORA PRODUK GAME RPG “THE ENGLISH KINGDOM™

SMP NEGERT 4 DUSUNGRIU

Marma Penguji ; Ketut Prizdoyana Subakli
Frodul : Grame BPG “The Eaglish Kingdom”
[ No | Nama_ .| Tamds Tungan | Keterungan |
II i II Agung Gede Alvin Blarsen Alin- ]
I 2 T Gede Adly Andreon e B |
i 3 | Gede Arya Adi Balba -ﬁ;
|_4_ | Ciede Ragif Latlrayana cﬁy ]
| 3 | Guati Kormang Ancga Puire s ]
| 5 | lde Bean Kresoo Yiijaa I' . |
I_f.- | adee Aryn Paadidima Uit |
Iy | Fdek ile Febriyemi Al _ i
| g "Kades uir Maherddri et
m' | sk Triama Lk Jad 9
Ty et Avu Somervarchan ﬁ’__
| 13 | Fomeng Dike Lesmana
|- ?'mig irika Saputia {M
14 Enmeng Peodi
I' iﬁ--mﬂrlg Yusha Yonanda #ﬂ
- 1  Euk Pty Ardead --?L-.—i_ | Il
1, N o= Z G
| Pl AlfTan Arya Pradin —
T o i o P bz —
e o )
BN b W TR (T N
Ii'l-[.-'u;n'.l M:si Maatin | d:’r _
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a3 | Putu Eka Java Wardana
4 | Kadek Apriani

g+
g Putu Wova Pum M -
e
A

v | Puata Sintva Devi

Kamang Desi Anygaring

- Busungbiv, 18 Nevewmber 2023

. Pengajar, . ‘

TP R LA
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Skor Responden
Rl1 R2 | R} R4 |R5|R6|R7| RS |RY [R10 RI1l |[R12 Rl13 RI14|RI15|Rl6 | R17 | R1§ | R19| R20 | R21 | R22 | R23 | R24 | R25 [ R26
Bl 4 2 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 3
Bl 4 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 2 2 1 4 2 4 4 2 4 2 2
B3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 2 3
B4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3
BS 4 4 3 3 2 4 4 3 3 3 4 4 4 2 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3
B6 4 3 3 3 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 3 2 3 3 4 3 4 2 2 4 2 4
B7. 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 3 4 2 3 3 4 4 3 4 3 2
BS. 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3
Ba. 4 4 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 2 3 3 4 4 4 3 2 4 2 4
B10. 4 4 4 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 4 4 4 3 3 4 2 3
BlL 3 2 4 3 2 4 3 3 3 2 4 3 4 2 4 2 3 2 4 2 4 2 2 4 2 3
B12. 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4
B13. 4 4 4 4 2 4 4 3 4 3 3 4 3 2 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4
Bl4. 4 4 4 3 2 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4
Tumlah 54 47 50 42 41 52 51 45 47 44 50 53 51 41 51 43 41 55 43 56 44 55 41 45
Persentase  |96.43%|83.93%|89.29% |75.00% | 73.21%|92.86% | 91.07%6|80.36%(83.93% [ 78.57% |89.29% | 94.64% | 91.07%| 73.21%6|91.07% | 78.57% | 76.79% | 73.21%|98.21% | 76.79% |100.00%|78.57%|78.57% |98.21%|73.21%0|80.36%
Total 1230 2196.43%
T.Persentase 0.84478022

Lampiran 16. Tabel Uji Coba Kelompok Besar
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Lampiran 17. Dokumentasi Uji Coba Kelompok Besar

Lampiran 8.1
Proses Instalasi Game RPG “The English Kingdom ™



ampifan 8.2
Dokumentasi Bersama Kepala Sekolah
SMP Negeri 4 Busungbiu

Lampiran 8.3
Dokumentasi Bersama Guru Bahasa Inggris
SMP Negeri 4 Busungbiu
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Lampiran 19. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 4 BUSUNGBIU

{ dotan. Tirto Sorl. Pesa Gusunpgbiu, Hecamatan Busungboage
e Mobupoters Gutoiong. Batl

w— —

SURAT KETERANGAN
Nomor: 420/ 261 (spP 1V 4 0 0 [ 2025

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMP Negeri 4 Busungbiu:

Nama 1 Ketut Riawan Giri, S.Pd., M.Pd.
NIP L 196507T01198T031018
Jabutan : Kepila Sekolah SMP Negeri 4 Busungbiu

Dengan ini menerangkan dengen sehenpmya bahwi mahasiswa berikut:
Nama ; Ketur Prisdnyans Subakti

NIM AR 22

Progream Studi s Tekaolagi Pendidikan

Jurusan : Do Pendidikan, Psikologi dan Binbingan

Lnyersitas - Dliyersitas Pendidikan Caneshi

Memang benar telab melakukan penguntpular date penelition kepada siswa di SMP
Neperr 4 Busungbin, Kecamatan Busungbiv, Desit Busungbiu,

T3emikian sueat keterangan ini dibuat dengan schenarnya unink dapar dipergunakan
sehapal mana mestinya,

-~ _K;Asm&bm, i Desember 2023
ol h_stgm 4 Busungbiu,

.
WA
)

(R

.....
® F

-
e
‘.,\;'—

1 et Rzm‘hun (.um S.Pd., M_Pd.

\-.Nmnsmm 1987031018
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menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Game RPG “The English
Kingdom” Pada Pembelajaran Bahasa Inggris Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4
Busungbiu Tahun Pelajaran 2023/2024”. Selanjutnya, pada tahun 2023 sampai
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