LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Permohonan Izin Observasi Awal Dan Pengumpulan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinzaraja 81116
Laman ; https://fip.undiksha.ac 1d Surel: fzp:’t:zjun-:hkshax.xd

Nomor : 5283/UN48.10.6/LT/2024 Singaraja, 29 Juli 2024

Lampiran L

Hal : Observasi Awal

Yth.

Kepala Sekolah SD No. § Kerobokan Kelod
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpulan data di instansi Bapak/Ibu
pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM 12111031304
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

@ http:/ffip.undiksha acid o:nxwmmm @ fipundisha Owu\asm @ 0877 88 €905
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Lampiran 2 Permohonan Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
TAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinsaraja $1116
Laman ; https://fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac.id

Nomor : 5279/UN48.10.1/LT/2024 Singaraja, 29 Juli 2024
Lampiran t-

Hal : Ijin Penelitian

Yth.

Kepala Sekolah SD No. § Kerobokan Kelod

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpulan data di instansi Bapak/Ibu
pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM 12111031304
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

a.n. Dekan
Wakil Dekan 1

Prof. Dr. Kadek Suranata, S.Pd., M.Pd., Kons.
NIP. 198208162008121002
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Lampiran 3 Keterangan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BADUNG
DINAS PENDIDIKAN, KEPEMUDAAN DAN OLAH RAGA
KOORDINATOR WILAYAH DISDIKPORA KECAMATAN KUTA UTARA
SEKOLAH DASAR NO. § KI"ROBOKAN KELOD
Alamet : Ain. Pebamdclan, Be. Sewer, Kerobohan Kelod, Telp (0161) 914686 ), Emal. sdnvarcrlomak erobed andofoda gmant  om
—— —_— —

SURAT KETERANGAN
Nomor: 4222911/SDSKrb.KId/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Ni Gede Latri, S.Pd.SD.

NIP : 19750511 200501 2 021
Pangkat/Golongan Ruang  : Pembina/IVa

Jabatan : Kepala SD No. 5§ Kerobokan Kelod

dengan ini menerangkan bahwa:

Nama : 1 Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM 12111031304

Program Studi : S1-Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Jurusan : Pendidikan Dasar

Fakultas : Fakultas [lmu Pendidikan

Memang benar mahasiswa tersebut diatas telah melaksanakan penelitian di SD No. §
Kerobokan Kelod untuk memenuhi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi Fakultas Imu
Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sesungguhnya dan scbenar-benamya
untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.




165

Lampiran 4 Hasil Wawancara
Nama. : SD No. 5 Kerobokan Kelod

Nama Guru : Putu Ayu Rossy Pratiwi, S.Pd

No Pertanyaan Jawaban Narasumber
Mata pelajaran tersulit menurut saya pribadi
Mata pelajaran apa yang sulit adalah bahasa Indonesia, karena harus pintar
1 i dal komunikasik jelasan kepad
dipelajari oleh peserta didik? alam mengkomunikasikan penjelasan kepada
murid agar siswa mudah memahami penjelasan.
Jika siswa kesulitan memahami apa yang sudah
Bagaimana solusi Tbu jika peserta dijelaskan secara detail, biasanya saya
didik mengalami kesulitan mengajak siswa untuk mempraktikkan
2 memahami pada saat pembelajaran langsung, seperti membuat kalimat transitif dan
berlangsung? intransitif menggunakan metode sambung kata
' acak. Metode ini sangat efektif di kelas saya.
Tentu, saya menggunakan berbagai macam
Apakah Ibu menggunakan media media pembelajaran seperti PPT, Wordwall,
3 pembelajaran? video, Quizizz, games sambung kata, pesawat
terbang, teka-teki, peta, dan lainnya.
| ) Hampir sama dengan jawaban sebelumnya,
4 Jika iya, media apa yang Ibu saya menggunakan berbagai media seperti PPT,
gunakan? Wordwall, video, Quizizz, dan lain-lain.
_ ) Sejauh ini, saya sudah menggunakan banyak
Media apa saja yang belum pernah | media dan belum tahu pasti media apa yang
5 Ibu gunakan pada saat proses belum digunakan karena banyaknya media yang
pembelajaran? tersedia.
Bagaimana motlvaSI belajar peserta MOthaSl belajar SlSWa Sangat al’ltusias, terutama
6 didik saat pembelajaran Bahasa jika pembelajaran diselingi dengan berbagai
Indonesia? media dan disertai icebreaking.
Bagaimana hasil belajar siswa Hasil belajar siswa sebagian bagus, namun ada
7 setelah mempelajari Bahasa juga yang masih kesulitan merangkai kata
Indonesia? dalam pelajaran Bahasa Indonesia.
. Sebagian besar siswa mengalami peningkatan
8 Apakah ada peningkatan atau dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas
penurunan? ini.
_ ‘ Sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan
Jika Ibu mqnggunakan rpedla, minat belajar, terutama jika menggunakan
9 apakah minat belajar siswa

meningkat?

media seperti Wordwall, teka-teki, dan games
sambung kata.




Lampiran 5 Flowchart Augmented Reality Berbasis Game Edukasi
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Mulai
|
v v A v 3 v
Informasi Materi Augmented Game Profil Referensi
Reality Edukasi
W \
Petunjuk S Canai Augmented Soal Individu
apatan Reality Latihan
Video Group
> Tujuan Berita
> Pengertian Berita
> Fungsi Berita
> Ciri-ciri Berita yang Baik
== Unsur-Unsur Berita
> Unsur Kebahasaan Berita
> Langkah Menulis Berita
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Lampiran 6 Storyboard Augmented Reality

No

Deskripsi

Tampilan

@

2)

(©)]

1

Cover depan

Pada tampilan pertama terdapat cover. Pada bagian ini akan

terdapat teks yaitu, Game Edukasi, Materi Berita, gambar

logo Universitas Pendidikan Ganesha serta berisi gambar

yang berkaitan dengan materi. Selain itu, terdapat kata mulai
ada tampilan ini untuk memulai menggunakan media.

Logo Undiksha

GAME EDUKASI
MATERI BERITA

Mulai

Tampilan beranda
utama

Pada tampilan ini terdapat tombol-tombol yang dapat diklik
dengan berisikan kata yaitu: menu, materi, Augmented
Reality, Game Edukasi, profil, dan referenai. Lalu pada
bagian atas pokok kiri terdapat tombol volume sebagai
penggunakan pengatur volume, serta informasi yang
berisikan petunjuk. Dan pada bagian bawah pojok kiri
terdapat tanda panah yang berfungsi untuk kembali pada
tampilan sebelumnya.

Volume Materi

Petunjuk Augmented Reality

Game Edukasi

Profil

Referensi

<=

Tampilan informasi

Pada tampilan informasi terdapat informasi petunjuk terkait
penjelasan setiap tombol di bagian menu utama. Dan pada
bagian bawah pojok kiri dan kanan terdapat tanda panah
yang berfungsi untuk kembali pada tampilan sebelumnya dan
setelahnya.

Petunjuk

Isi Petunjuk

== . d

Tampilan
dan tujuan

capaian

Pada tampilan capaian pembelajaran  dan
pembelajaran terdapat pada bagian menu materi.

tujuan
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Capaian Pembelajaran

Isi Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Isi Tujuan Pembelajaran

4= -

Tampilan
pengertian berita

Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
pengertian berita. Bagian bawah kanan kiri terdapat tanda
panah yang dapat diklik untuk melanjutkan atau mengulang
tampilan materi.

Pengertian Berita

Isi Materi Pengertian Berita

= -

Tampilan  fungsi
berita

Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
fungsi berita. Bagian bawah kanan kiri terdapat tanda panah
yang dapat diklik untuk melanjutkan atau mengulang
tampilan materi.

Fungsi Berita

Isi materi Fungsi Berita

— -

Tampilan  ciri-ciri
berita yang baik

Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
ciri-ciri berita yang baik. Bagian bawah kanan kiri terdapat
tanda panah yang dapat diklik untuk melanjutkan atau
mengulang tampilan materi.

Ciri-ciri Berita yang Baik

Isi Materi Ciri-ciri Berita yang Baik
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8 | Tampilan  unsur- | Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
unsur berita unsur-unsur berita. Bagian bawah kanan kiri terdapat tanda
panah yang dapat diklik untuk melanjutkan atau mengulang
tampilan materi.
Unsur-Unsur Berita
Isi Materi Unsur-Unsur Berita
9 | Tampilan unsur | Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
kebahasaan berita kebahasaan berita. Bagian bawah kanan kiri terdapat tanda
panah yang dapat diklik untuk melanjutkan atau mengulang
tampilan materi.
Unsur Kebahasaan Berita
Isi Materi Unsur Kebahasaan Berita
10 | Tampilan langkah- | Pada tampilan materi terdapat penjelasan mengenai materi
langkah menulis | langkah-langkah menulis berita dengan baik dan benar.
berita dengan baik | Bagian bawah kanan kiri terdapat tanda panah yang dapat
dan benar diklik untuk melanjutkan atau mengulang tampilan materi.
Langkah-Langkah Menulis
Berita dengan Baik dan Benar
Isi Materi Langkah-Langkah Menulis
Berita dengan Baik dan Benar
11 | Tampilan Pada bagian augmented reality, terdapat materi video berita
Augmented Reality | dalam bentuk barcode yang di mana siswa meng-scanning

barcode sehingga dapat menyimak isi video berita dalam
bentuk augmented reality. Bagian bawah kanan terdapat
tanda panah yang dapat diklik untuk mengulang tampilan
materi.

Augmented Reality

Video Berita
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Barcode

- -

12

Tampilan Game
Edukasi

Pada bagian game edukasi, diberikan soal dalam bentuk
cerita dan kemudian siswa menyimak isi berita lalu
menjawabnya dengan mengklik mulai.

Game Edukasi

Soal dalam Bentuk Cerita untuk
Meningkatkan Keterampilan Menyimak

Mulai

13 | Tampilan latihan | Pada bagian latihan soal, diberikan 10 soal dalam bentuk
soal pilihan ganda dan kemudian siswa memilihnya dalam pilihan
a, b, ¢, d, dan e dari hasil menyimak isi berita dan materi
berita sebelumnya.
Soal
Isi Soal
Pilihan Ganda a, b, ¢, d, dan e
14 | Tampilan profil Pada tampilan profil terdapat nama dosen pembimbing
beserta nama pengembang.
Volume
Profil
Nama Dosen Pembimbing
dan Pengembang
15 | Tampilan referensi | Pada tampilan rerefensi terdapat penjelasan mengenai

aplikasi pendukung dan juga referensi yang digunakan dalam
roses pembuatan media.

Volume

Referensi

-
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Lampiran 7 Surat Keterangan Instrumen Ahli 1

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinsaraja $1116
Laman ; https://fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac.id

Nomor : 5576/UN48.10.6/LT/2025 Singaraja, 21 April 2025
Lampiran t-

Hal : Uji Instrumen

Yth.

Yth. Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penelitian di instansi yang Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai

berikut.

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM : 2111031304

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima Kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004
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Lampiran 8 Hasil Validasi Instrumen Ahli 1

LEMBAR PENILAIAN JUDGES

VALIDASI INSTRUMEN UJI COBA PERORANGAN, KELOMPOK
KECIL DAN LAPANGAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan

1) Bacalah sctiap butir pcrnyataan dengan saksama scbelum memberikan
penilaian.

2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).

3) Apabila memiliki komentar, saran, atau masukan terkait butir pernyataan
pada instrumen, silakan tuliskan pada kolom Catatan.

4) Hasil validasi ini digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum
diimplementasikan dalam penelitian.

B Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil
Penliaian

Catat
No Femnag Relevan | Tidak Relevan A
Aspek Pembelajaran
Media membantu siswa
1 | memahami materi Q/ O
pembelajaran.
Media meningkatkan

2 | minat dan motivasi
siswa dalam belajar.

Media memberikan

3 pengalaman belajar
yang menarik dan

intcraktif.
Media memfasilitasi
4 | proses belajar mandiri
siswa.
Aspek Materi

Materi yang disajikan
sesuai dengan
kompetensi int Bahasa
Indonesia kelas IV,

Materi meadukung
6 | keterampilan menyimak
berita.

NENIEVENEN




Media memungkinkan

5 siswa untuk M O
berinteraksi langsung

dengan fitur AR.

173

Media memberikan

umpan balik
. (feedback) yang M H

bermanfaat bagi siswa.

Aspek Kualitas Visual dan Audio

Tampilan visual jelas,
menarik, dan sesuai \{'ﬂ/
dengan karakteristik
siswa.

Animasi atau
8 | visualisasi AR berjalan \Q(
lancar dan realistis.

c Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

Terima kasih atas partisipasi Bapai/Ibu dalam validasi instrumen ini, Masukan
yang diberikan ‘akan sangai membantu dalam penyempumaan media
pembelajaran berbssis Auvpeaemted Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatizan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

/gZL

Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.

NIP. 19590321 198303 2 003
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJ1 ISUMATERI PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Petunjuk Pengerjaan

1) Mohon Bapak/Ibu membaca setiap butir pernyataan dengan saksama sebelum
memberikan penilaian.

2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (V) pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).

3) lJika terdapat saran, komentar, atau masukan terkait instrumen, silakan tuliskan
pada kolom Catatan.

4) Hasil validasi ini akan digunakan untuk menyempurmakan instrumen sebelum
diimplementasikan dalam penelitian.

B. Tabel Validasi Instrumen Uji Isi Pembelajaran/Materi Pembelajaran

No | Pernyataan | Penilaian | Catatan
Aspek Kesesuaian Materi dengan Kurikulum

Materi dalam media AR
berbasis game edukasi

1 sesuai dengan E{Relevan O
kompetensi inti dan dasar | Tidak Relevan
Bahasa Indonesia kelas
Iv.
Matcri dalam media AR

) mendukung pencapaian Uﬁelevan O
indikator keterampilan Tidak Relevan
menyimak berita.
Materi / design sesvai

3 dengan standar Dﬁclcvau O
kurilulum Behasa Tidak Relevan
Indonesia,

Aspek Redevanst Eonten dengan Tujuan Pembelajaran

Materi mendukung

4 pencapaian tujuan [S)/Rclcvan a
pembelajaran Tidak Relevan
keterampilan menyimak,
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No Pernyataan Penilaian Catatan
Contoh berita yang
dlgunakar} dalam media dRclcvan -

5 | AR sesuai dengan Tidak Relevan
pengalaman dan sk Se
kehidupan siswa SD.

Materi AR disajikan {

5 dengan cara yang dapat Relevan (J
meningkatkan minat dan | Tidak Relevan
motivasi belajar siswa.

Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi
Materi AR disampaikan

5 | secara sistematis dan Eﬁlelevan O
mudah dipahami olch Tidak Relevan
siswa kelas IV.

Materi AR mencakup @/

g | semua unsur Relevan OJ
keterampilan menyimak | Tidak Relcvan
berita yang diburuhkan,

Materi AR menyajikan Q/

9 informasi yang sesuai Relevan (J
dengan tingkat kognitif | Tidak Relevan
siswa.

Penyajian materi AR
menggunakan ilustrasi E/
10 | atau visuanl yang menarilc Relevan L1

dan mendulung
pemahamon 5iswa.

Tidak Relevan

Aspclc Kebahasaan

11

Penggunasn bahosa
dalam medis AR berbasis
game edukasi sosuai
dengan karakferistik
siswa SD kelas 1V.

%lelevan O

Tidak Relevan
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No Pernyataan Penilaian Catatan

Evaluasi dalam media

AR berbasis game

18 cdukasi dapat mengukur E{Relevan O
pemahaman siswa Tidak Relevan
terhadap isi berita secara
efektif.

C. Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

T T ) “sscsnnasnnnnine ..
------------------------------------------------------- D L R T TS
Sesssnsnnnnse CEEE R L Sessntsessenne Secnnnaee
---------------------------------------------------------------------------------------------------
sesssannsnes P T sessceevsnnane “sesrsscene E e Y Sessscee sessnee eee

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempurnaan media
pecmbelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

/%%‘
Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
NI?. 19590321 198303 2 003
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No Pernyataan Penilaian Catatan
Bahasa yang digunakan

1 sederhana, jelas, dan E(Relcvan a
tidak membingungkan Tidak Relevan
siswa,
Struktur bahasa

13 mendorong pemahaman M Relevan O
yang lebih baik terhadap | Tidak Relevan
kcterampilan menyimak.

Aspek Evaluasi Materi

Soal cvaluasi dalam
media AR berbasis game

14 | edukasi sesuai dengan ’;M‘./dkil;:{valn O
tujuan pembelajaran 1Rk helsan
kctcrampilan menyimak.
Petunjuk pengerjaan soal dRclcvan =

15 | evaluasi dalam media AR Tidak Rel
disajikan dengan jelas. HAR-BaeA
Soal evaluasi
memberikan umpan balik dkdevan q

16 | yang membantu siswa Tidak Rel
meningkatkan R sRierm
keterampilan menyimak.
Penyajian soal evaluasi g/

17 sesuai dengan tingkat Relevan O

pemahaman siswa kelas
A2

————— s o) -

Tidak Relevan
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJI MEDIA PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. § KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan
1) Bacalah setiap butir pernyataan dengan saksama sebelum memberikan

penilaian,
2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v) pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).
3) Apabila memiliki komentar, saran, atau masukan terkait butir pemyataan
pada instrumen, silakan tuliskan pada kolom Catatan.
4) Hasil validasi ini digunakan untuk menyempumakan instrumen sebelum
diimplementasikan dalam penelitian.
B Tabel Validasi Instrumen Uji Media Pembelajaran
Penliaian
Relevan | Tidak Relevan

Catatan

No Pernyataan

Aspek Kesesuaian Teknologi

Media menggunakan
teknologi yang sesuai

. dengan kebutuhan K{ L

siswa.

Media mendukung
integrasi fitur

2 augmented reality % O

(AR).

Aspek Kemudahan Akses

Media dapat diakses

menggunakan {
3 | perangkat standar (PC, O
tablet, atau
smartphonc}.

Media tidak B -
4 memerivkan ¥oneksi 0

interne! (erus 1meneius
untul berfungst.

|
|
|
|

Aspek Kejelasa s '7rierakelsfes




Contoh-contoh yang
diberikan relevan
dengan kehidupan
siswa,
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Materi disampaikan
dengan cara yang
mudah dipahami.

Aspek Media

Desain tampilan media
AR menarik dan sesuai
dengan karakteristik
siswa SD.

10

Navigasi dan fitur pada
media mudah
digunakan.

11

Media AR berjalan
dengan baik tanpa
kendala teknis.

12

Visualisasi AR
(augmentcd reality)
mendukung
pemahaman siswa
terhadap materi.

BB B ™ S

Aspek Motivasi dan Manfaat

13

Media AR membantu
meningkatkan minat
siswa dalam menyimak
berita,

S\

14

Media AR memberikan
pengalaman belajar
yang menyenangkan
dan tidak
membosankan.

15

Media AR bermanfaat
dalam mengsmbangkan
keteramyiilzn raenyimak
siswa zecara efektif.

Komentai/Saran Perbaikan Instrumen
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Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempurnaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasl agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

T
rof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari
NIP. 19590321 198303 2 003
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJI DESAIN PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan

1) Mohon Bapak/Ibu membaca setiap butir pernyataan dengan cermat sebelum
membenkan penilaian.

2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).

3) Jika terdapat masukan, komentar, atau saran untuk perbaikan instrumen,
silakan dituliskan pada kolom catatan yang tersedia.

4) Hasil validasi ini akan digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum
digunakan dalam penelitian.

B Tabel Validasi Instrumen Uji Desain Pembelajaran
Penilaian
Relevan ] Tidak Relevan

No Pernyataan Catatan

Aspek Kesesuaian Visual

Tata letak elemen
visual memudahkan &/
siswa memahami
materi.
Pemilthan warna
sesuai tema
2 | pembelsjaran dan o o
nyaman dilihat.
Desain visual
mendukung
keterlibatan siswa J O
dalam belajar.

Aspek Kemudahan Penggunaan

Fitur navigasi aplikasi M
4 | jelas dan mudah

dipahami.
Media dapat E/
5 | digunakan tanpa

hambatan tcknis.




Aksesibilitas media
sesuai dengan
kemampuan siswa
SD.

d
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Aspek Strategi Penyampaian Materi

Media mendukung
penyampaian maten
secara interaktif,

o

Materi dalam
kctcrampilan
menyimak benita
tersampaikan dengan
cara yang menank
dan sesuai kebutuban
siswa.

Media AR
memungkinkan siswa
untuk belajar sccara
akuf.

10

Instruksi penggunaan
media jelas dan tidak
membmgungkan.

Aspek Kesesuaian Materi

11

Mateni dalam
keterampilan
menyimak bernita
disampaikan sesuai
dengan kompetensi
dasar.

12

Maten sesuai dengan
tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.

Aspek Evaluasi

13

Evaluasi dalam media
AR mengukur
pencapaian
keterampilan
menyimak berita.
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Fvaluasi membenkan

14 | Ympan balik yang 0
konstruktif bagi
SIswa.

C Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

R L L L R Rl s
R L L L L L R L L ity
LR L L L L L L L L AL Rl il

LR L L L L L L AL R R L L Ll

P L L L L L A L L Ll

Tenima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang dibenikan akan sangat membantu dalam penyempumaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Prof. Dr. Maria Goreti Rini Knistiantani, M.Pd.
NIP. 19590321 198303 2 003
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Lampiran 9 Surat Keterangan Instrumen Ahli 2

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
TAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinsaraja $1116
Laman ; https://fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac.id

Nomor : 5575/UN48.10.6/LT/2025 Singaraja, 21 April 2025
Lampiran L

Hal : Uji Instrumen

Yth.

Yth. Chindytia, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penelitian di instansi yang Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai

berikut.

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM : 2111031304

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

@ http:/ffip.undiksha acid ommlmmm fipundisha OFDM @ 0877 881 €305
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Lampiran 10 Hasil Validasi Instrumen Ahli 2

LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJI ISUMATERI PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Petunjuk Pengerjaan
1) Mohon Bapak/Ibu membaca sctiap butir pernyataan dengan saksama sebelum

memberikan penilaian.
2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (V') pada salah satu kolom

yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).
3) Jika terdapat saran, komentar, atau masukan terkait instrumen, silakan tuliskan

pada kolom Catatan.
4) Hasil validasi ini akan digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum

diimplementasikan dalam penelitian.

B. Tabel Validasi Instrumen Uji Isi Pembelajaran/Materi Pembelajaran
No | Pernyataan ] Penilaian h Catatan
Aspek Kesesuaian Materi dengan Kurikulum

Materi dalam media AR
berbasis game edukasi 5/

sesuai dengan Relevan O
kompetensi inti dan dasar | Tidak Relevan

Bahasa Indonesia kelas
IV.

Materi dalam media AR {
mendukung pencapaian Relevan O
indikator keterampilan Tidak Relevan
menyimak berita.

Materi / design sesuai ]5/

dengan standar Relevan O
kurikulum Bahasa Tidak Relevan
Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

Materi dalam media AR W)
mendukung pencapaian Relevan O
tujuan pembelajaran Tidak Relevan
keterampilan menyimak.
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No Pernyataan Penilaian Catatan
Contoh berita yang
digunakan dalam media Eﬁ(clcvan -

5 | AR sesuai dengan Tidak Relevas
pengalaman dan I Seeran
kchidupan siswa SD.

Materi dalam media AR
disajikan dengan cara

6 | yang dapat meningkatkan gg{;l‘;:al“ 0
minat dan motivasi IR Rsieyan
belajar siswa.

Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi
gxap
Materi dalam media AR
disampaikan secara

7 | sistematis dan mudah ‘?;R;l:aln O
dipahami oleh siswa NgEhrisian
kelas IV.

Materi dalam media AR

g mencakup semua unsur %{elcvan 0
keterampilan menyimak | Tidak Relevan
berita yang dibutuhkan.

Materi dalam media AR {

9 menyajikan informasi Relevan O
yang sesuai dengan Tidak Relevan
tingkat kognitif siswa.

Penyajian materi dalam E{
media AR menggunakan

10 | ilustrasi atau visual yang T dRil::aln O
menarik dan mendukung | 103K Reievan
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11

Penggunaan bahasa
dalam media AR berbasis
game edukasi sesuai
dengan karakteristik
siswa SD kelas IV.

%elevan O

Tidak Relevan
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No Pernyataan Penilaian Catatan
Bahasa yang digunakan

12 sederhana, jelas, dan Kﬁclcvan O
tidak membingungkan Tidak Relevan
siswa.
Struktur bahasa

13 mendorong pemahaman Eﬂ{clcvan O
yang lebih baik terhadap | Tidak Relevan
keterampilan menyimak.

Aspek Evaluasi Materi

Soal evaluasi dalam
media AR berbasis game

14 | edukasi sesuai dengan %ﬁlga‘n o
tujuan pembelajaran raxhelevan
keterampilan menyimak.
Petunjuk pengerjaan soal

15 | evaluasi dalam media AR ?fil‘;’aln .
disajikan dengan jelas. Ak neevan
Soal evaluasi
memberikan umpan balik

16 | yang membantu siswa T'dRi"l::aln O
meningkatkan TN
keterampilan menyimak.
Penyajian soal evaluasi [{

17 sesuai dengan tingkat Relevan O

pemahaman siswa kelas
IV.

Tidak Relevan
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No Pernyataan Penilaian Catatan

Evaluasi dalam media

AR berbasis game

18 edukasi dapat mengukur | O Relevan O
pemahaman siswa Tidak Relevan
terhadap isi berita sccara
efektif.

C. Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

hid ak.e.ti..\.\.ams..Se.su:_\..de.oaan..\sg\\idu?at\.S&\\ar.\:.\\ari._.?ese.rha
\diK .. 203\..2NANas.. QAdd .\.e.\&\..C.‘\.:.CQ:.Med. Simakan

. c)‘a\;.. c\‘ig.ii?\?:..‘nacus...f!@.\a.s.. an.Sesua.\..c\m&:n..\&ebu&.ubn

5~ g v B o | 1o 1) AT S R S T SR VSRR e ————————

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempumaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Chindytia, M.Pd.
NIP. 19910617 202421 2 002



LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJI DESAIN PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan
1) Mohon Bapak/Ibu membaca setiap butir pernyataan dengan cermat sebelum

memberikan penilaian.
2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom

yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).
3) Jika terdapat masukan, komentar, atau saran untuk perbaikan instrumen,

silakan dituliskan pada kolom catatan yang tersedia.
4) Hasil validasi ini akan digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum

digunakan dalam penelitian.

B Tabel Validasi Instrumen Uji Desain Pembelajaran
Penilaian

Relevan Tidak Relevan

Catatan

No Pernyataan

Aspek Kesesuaian Visual

Tata letak elemen
visual memudahkan

1 | siswa memahami m/
materi dalam media
AR

Pemilithan wama

) sesuat tema { 0
pembelajaran dan
nyaman dilihat.
Desain visual

3 mcndpkung . b/ 0
keterlibatan siswa
dalam belajar.

Aspek Kemudahan Penggunaan

Fitur navigasi aplikasi
4 |jelas dan mudah B/ O
dipahami.

189
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Evaluasi dalam media
AR mengukur g/

13 | pencapaian 0

keterampilan

menyimak berita,

Evaluasi memberikan

14 | umpan ba'l{k yang J -
konstruktif bagi

L siswa.

& Komentar/Saran Perbaikan Instrumen
Meaia. Ar e s..mat\ap.\%:\_.)&.’-}m..)se A, UDXuK......
siswa..Wacna..dan. 3nimasi.. Jang. Menarik.. Sesudl. dengan

DONBEOON civicansiosisvensaieramisiisesssisnesisns Vs sunisastesssvess cuavERaessmsovesettsse

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

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempurnaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Chindytia, M.Pd.
NIP. 19910617 202421 2 002
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Media AR dapat

5 | digunakan tanpa @/
hambatan teknis.
Aksesibilitas media

6 AR scsuai dengan (

kemampuan siswa
SD.

Aspek Strategi Penyampaian Materi

Media AR
mendukung
penyampaian maten
secara interaktif.

s

Mater dalam
keterampilan
menyimak berita
tersampaikan dengan
cara yang menarik
dan scsuai kebutuhan
siswa.

10

Media AR
memungkinkan siswa

untuk belajar secara
aktif.

Instruksi penggunaan
media jelas dan tidak
membingungkan.

K

Aspek Kesesuaian Materi

Maten AR dalam
keterampilan
menyimak berita
disampaikan sesuai
dengan kompetensi
dasar.

EK

12

Materi dalam media
AR sesuai dengan
tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.

Aspek Evaluasi
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Evaluasi dalam media
AR mengukur g/

13 | pencapaian 0

keterampilan

menyimak berita.

Evaluasi memberikan

umpan balik yang K/

konstruktif bagi 0

SISWA,

14

C Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

.F}f‘gs.\‘\a..f.\ft-...\.\e. a.mat\agr.\%:\,mm..)si&f.a\a\:imm..Un.&u& ......
sw&«c.w.am. an..3mMas)..Jang. Menarlk.. Sesudl. dengan
oSDNARLC N creanssnssnssssss fisinia A AT i AR o

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempurnaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Chindytia, M.Pd.

NIP. 19910617 202421 2 002
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI INSTRUMEN UJI MEDIA PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5 KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan
1) Bacalah setiap butir pemyataan dengan saksama sebelum memberikan
penilaian.
2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).
3) Apabila memiliki komentar, saran, atau masukan terkait butir pernyataan
pada instrumen, silakan tuliskan pada kolom Catatan.
4) Hasil validasi ini digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum
diimplementasikan dalam penelitian.
B Tabel Validasi Instrumen Uji Media Pembelajaran
Penliaian
Relevan I Tidak Relevan

Catatan

No Pernyataan

Aspek Kesesuaian Teknologi

Media AR

menggunakan

1 | teknologi yang sesuai S(

dengan kebutuhan

siswa.

Media mendukung
integrasi fitur

- augmented reality { =

(AR).

Aspek Kemudahan Akses

Media AR dapat
diakses menggunakan

3 | perangkat standar (PC, E{
tablet, atau
smartphone).
Media AR tidak
memerlukan koneksi

internet terus-menerus N/ O
untuk berfungsi.
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Aspek Kejelasan Interaktivitas

Media memungkinkan
siswa untuk
berinteraksi langsung
dengan fitur AR.

o 0

Media AR
memberikan umpan
balik (feedback) yang
bermanfaat bagi siswa.

o o

Aspek Kualitas Visual dan Audio

Tampilan visual jelas,
menarik, dan sesuai
dengan karakteristik
siswa.

o 0

Animasi atau
visualisasi AR berjalan
lancar dan realistis.

o 0

Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

sangat

JMedia... harus. Menzok..Nkerakiag. dengan aames....
.Sl .§2D.3.S€.$.\.\3.\..dRDB’an..\.&M?.\...\’?991.\\‘:&?...$)§W3...............

----------------------------------------------------------
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi agar
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

membantu dalam penyempurnaan media

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Chindytia, M.Pd.

NIP. 19910617 202421 2 002



Bahasa Indonesia
kelas IV,

Materi dalam media
AR mendukung
keterampilan
menyimak berita.

Contoh-contoh yang
diberikan relevan
dengan kehidupan
siswa.

<N

Materi dalam media
AR disampaikan
dengan cara yang
mudah dipahami.

.

Aspek Media

Desain tampilan
media AR menarik
dan sesuai dengan
karakteristik siswa
SD.

10

Navigasi dan fitur
pada media AR
mudah digunakan.

Media AR berjalan
dengan baik tanpa
kendala teknis.

12

Visualisasi media AR
(augmented reality)
mendukung
pemahaman siswa
terhadap materi.

LN SN

Aspek Motivasi dan Manfaat

195

13

Media AR membantu
meningkatkan minat
siswa dalam
menyimak berita.

a_

14

Media AR
memberikan
pengalaman belajar
yang menyenangkan
dan tidak
membosankan.
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES

'ALIDASTINSTRUMEN UJI COBA PERORANGAN, KELOMPOK
KECIL DAN LAPANGAN

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A Petunjuk Pengerjaan
1) Bacalah sctiap butir pernyataan dengan saksama scbelum memberikan

penilaian.

2) Berikan penilaian dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom
yang tersedia (Relevan atau Tidak Relevan).

3) Apabila memiliki komentar, saran, atau masukan terkait butir pernyataan
pada instrumen, silakan tuliskan pada kolom Catatan.

4) Hasil validasi ini digunakan untuk menyempurnakan instrumen sebelum
diimplementasikan dalam penelitian.

B Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

Penliaian
No Pernyataan Tidak Catatan
Relevan
Relevan
Aspek Pembelajaran
Media AR
membantu siswa E/
1 4 ; a
memahami materi
pembelajaran.
Media AR

meningkatkan minat
dan motivasi siswa
dalam bclajar.
Media AR

memberikan r{
3 | pengalaman belajar O

yang menarik dan
interaktif.

Media AR
4 | memfasilitasi proses
belajar mandiri siswa.

| Aspek Materi

Materi dalam media
AR yang disajikan
sesuai dengan
kompetensi inti

S
m)
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Media AR

bermanfaat dalam n/
5 mengembangkan

' keterampilan =

menyimak siswa

secaraefektil. | o]

C Komentar/Saran Perbaikan Instrumen

Media.dan. aten.. hegus.manpu.. membua ..Pasa&.\.h.d»dnk
enJad)..a¥uf. don.. menitg kakyan.. Fakus.. 5. dalam,..

I \ 2V 6N SRR oACh—— DT R R

Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu dalam validasi instrumen ini. Masukan
yang diberikan akan sangat membantu dalam penyempumaan
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis game edukasi
lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan menyimak berita siswa SD.

Denpasar, 24 Februari 2025

Validator

Chindytia, M.Pd.
NIP. 19910617 202421 2 002



Lampiran 11 Hasil Validasi Uji Isi/Materi PembelajaranAhli 1

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

(AHLI ISI MATA PELAJARAN)

Judul Penelitian ¢ Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis
Game Edukasi Untuk Meningkatkan Keterampilan
Menyimak Berita Pada Siswa Kelas IV SD No. §

Kerobokan Kelod
Sasaran Program  : SD No. 5 Kerobokan Kelod
Peneliti : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
Pembimbing . Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
Didith Pramunditya Ambara, S.Psi., M.A.
Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha
Nama Validator ¢ Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
Instansi . Universitas Pendidikan Ganesha

Dengan hormat,

198

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai “Pengembangan
Media Augmented Reality Berbasis Game Edukasi Untuk Meningkatkan
Keterampilan Menyimak Berita Pada Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod”
dimohonkan kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap isi dari
Multimedia Interaktif berbasis augemented reality mengenai materi Berita pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas IV SD sebagai salah satu inovasi
media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket penelitian isi mata

pelajaran.

Angket penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
mengenai isi dari Media Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat diketahui
layak atau tidaknya Multimedia Interaktif yang dikembangkan untuk pembelajaran

di kelas IV mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Berita.

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak berikan akan digunakan sebagai
indikator kualitas dan pertimbangan untuk perbaikan terhadap Multimedia
Interaktif yang dikembangkan. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi

angket penilaian media ini, saya ucapkan terimakasih.



A. Petunjuk Pengerjaan

1.

4.

Mohon kesediaan Bapak/Ibu membaca setiap butir pernyataan dengan
saksama.

Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam
instrumen dengan memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom
penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan,
adalah scbagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

Bapak/Ibu dapat menuliskan catatan pada kolom yang tersedia apabila

memiliki komentar, saran, ataupun masukan.
Bapak/Ibu dapat menyimpulkan kelayakan materi dengan mengisi

kesimpulan yang telah disediakan.

B. Tabel Validasi Ahli Isi Pembelajaran

Skor

199

No. Pernyataan 1 2 13| 4

STS| TS| S | SS

Aspek Kurikulum

1. | Materi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan kompetensi inti dan V4
dasar Bahasa Indonesia kelas IV

2. |Materi dalam media AR mendukung

pencapaian indikator keterampilan menyimak g
berita

3. | Materi / design sesuai dengan standar
kurikulum Bahasa Indonesia i

Aspek Tujuan Pembelajaran

4. | Materi dalam media AR mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran keterampilan Vv
menyimak

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media
AR sesuai dengan pengalaman dan kehidupan \/
siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara
yang dapat meningkatkan minat dan motivasi \/
belajar siswa

Aspek Materi




C

Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa
kelas IV

Materi dalam media AR mencakup semua
unsur keterampilan menyimak berita yang
dibutuhkan

Materi dalam media AR menyajikan informasi
yang sesuai dengan tingkat kognitif siswa

. | Penyajian  materi dalam media AR

menggunakan ilustrasi atau visual yang
menarik dan mendukung pemahaman siswa

e TSl .1 S

Aspek Bahasa

1.

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis
game edukasi sesuai dengan karakteristik
siswa SD kelas IV

12.

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan
tidak membingungkan siswa

13.

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang

lebih baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran

. ke i M

focia

15.

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam
media AR disajikan dengan jelas

< Hel T<.

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu siswa meningkatkan keterampilan
menyimak

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi dapat mengukur pemahaman siswa
terhadap isi berita secara efektif

J
J

Komentar/Saran

200
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D. Kesimpulan
Materi pada Multimedia Interaktif berbasis Augmented Reality ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan (Lingkari salah satu pernyataan yang sesuai)

Denpasar, 11 April 2025
Validator/Ahli Isi Mata Pelajaran

T

Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
NIP. 19590321 198303 2 003




Lampiran 12 Hasil Validasi Uji Isi/Materi Pembelajaran Ahli 2

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

(AHLIISI MATA PELAJARAN)

Judul Penelitian . Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis
Game Edukasi Untuk Meningkatkan Keterampilan
Menyimak Berita Pada Siswa Kelas IV SD No. 5

“ Kerobokan Kelod
Sasaran Program  : SD No. 5 Kerobokan Kelod
Peneliti : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
Pembimbing . Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.

Didith Pramunditya Ambara, S.Psi., M.A.

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha
Nama Validator : Chindytia, M.Pd
Instansi . Universitas Pendidikan Ganesha

Dengan hormat,
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Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai “Pengembangan
Media Augmented Reality Berbasis Game Edukasi Untuk Meningkatkan
Keterampilan Menyimak Berita Pada Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod”
dimohonkan kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap isi dari
Multimedia Interaktif berbasis augemented reality mengenai materi Berita pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas IV SD sebagai salah satu inovasi
media pembelajaran yang dikembangkan dengan mengisi angket penelitian isi mata

pelajaran.

Angket penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
mengenai isi dari Media Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat diketahui
layak atau tidaknya Multimedia Interaktif yang dikembangkan untuk pembelajaran

di kelas IV mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Berita.

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak berikan akan digunakan sebagai
indikator kualitas dan pertimbangan untuk perbaikan terhadap Multimedia
Interaktif yang dikembangkan. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi

angket penilaian media ini, saya ucapkan terimakasih.
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| Materi dalam media AR disampaikan secara

sistematis dan mudah dipahami oleh siswa
kelas IV

Materi dalam media AR mencakup semua
unsur keterampilan menyimak berita yang
dibutuhkan

Materi dalam media AR menyajikan informasi
yang sesuai dengan tingkat kognitif siswa

10.

Penyajian materi dalam media AR
menggunakan ilustrasi atau visual yang
menarik dan mendukung pemahaman siswa

<O IRl St S

Aspek Bahasa

11.

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis
game edukasi sesuai dengan karakteristik
siswa SD kelas IV

<

12

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan
tidak membingungkan siswa

13.

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang
lebih baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15.

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam
media AR disajikan dengan jelas

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu siswa meningkatkan keterampilan
menyimak

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV

<~

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi dapat mengukur pemahaman siswa
terhadap isi berita secara efektif

v

Komentar/Saran

Contoh ™ater: Simakan Sesual dengan kehidupan Mt

Peserta didik , Strurtur Behasa Yangdigunaken bahasa
baky: Soal evaluasy menstimulus ¥eberampilan mengnck.




A

Petunjuk Pengerjaan

1.

4.

Mohon kesediaan Bapak/Ibu membaca setiap butir pernyataan dengan
saksama.

Bapak/lbu dapat memberikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam
instrumen dengan memberi tanda centang (V') pada salah satu kolom
penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan,
adalah scbagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

Bapak/lbu dapat menuliskan catatan pada kolom yang tersedia apabila
memiliki komentar, saran, ataupun masukan.

Bapak/Ibu dapat menyimpulkan kelayakan materi dengan mengisi
kesimpulan yang telah disediakan.

Tabel Validasi Ahli Isi Pembelajaran

Skor

No. Pernyataan 1 21314

STS|TS| S |SS

Aspek Kurikulum

1. | Materi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan kompetensi inti dan V4
dasar Bahasa Indonesia kelas IV

2. |Materi dalam media AR mendukung

pencapaian indikator keterampilan menyimak v
berita

3. | Materi / design sesuai dengan standar
kurikulum Bahasa Indonesia \/

Aspek Tujuan Pembelajaran

4, |Materi dalam media AR mendukung

pencapaian tujuan pembelajaran keterampilan v
menyimak

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media
AR sesuai dengan pengalaman dan kehidupan v

siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara

yang dapat meningkatkan minat dan motivasi \/
belajar siswa

204

Aspek Materi
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PERNYATAAN
Saya yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : Chindytia, M.Pd.
NIP @ 1991061 720242 1 2002

Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilai dari segi validitas isi dari
Multimedia Interaktif pada skripsi yang berjudul “Pengembangan Media
Augmented Reality Berbasis Game Edukasi Untuk Meningkatkan Keterampilan
Menyimak Berita Pada Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod” yang disusun
oleh:

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM : 2111031304
Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempurnakan
skripsi mahasiswa yang bersangkutan.

" Denpasar, 14 Maret 2025
Pakar

Chindytia, M.Pd.
NIP. 1991061 720242 1 2002



206

D. Kesimpulan
Materi pada Multimedia Interaktif berbasis Augmented Reality ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan (Lingkari salah satu pernyataan yang sesuai)

Denpasar, 17 Maret 2025
Validator/Ahli Isi Mata Pelajaran

Chindytia, M.Pd.
NIP. 1991061 720242 1 2002
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Lampiran 13 Surat Keterangan Uji Ahli Media Pembelajaran

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
TAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinsaraja $1116
Laman ; https://fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac.id

Nomor :4316/UN48.10.6/LT/2024 Singaraja, 19 Maret 2025
Lampiran L

Hal : Validasi Media Pembelajaran Produk Penelitian

Yth.

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penelitian di instansi yang Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai

berikut.

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM : 2111031304

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

@ http:/ffip.undiksha acid ommlmmm fipundisha OFDM @ 0877 881 €305




208

Lampiran 14 Hasil Validitas Uji Ahli Media Pembelajaran

ANGKET PENILAIAN PRODUK
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD
(AHLI MEDIA PEMBELAJARAN)

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Game
Edukasi untuk Meningkatkan Keterampilan Menyimak Berita
pada Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod

Sasaran Program : Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod

Peneliti . I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi

Pembimbing :  Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. (Pembimbing I)
Didith Pramunditya Ambara, S.Psi., M.A. (Pembimbing II)

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

Nama Validator . Prof.Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha

Dengan hormat,

Sehubungan dengan penelitian yang sedang saya lakukan yang berjudul
"Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Game Edukasi untuk
Meningkatkan Keterampilan Menyimak Berita pada Siswa Kelas IV SD No. 5
Kerobokan Kelod", saya mengajukan permohonan kepada Bapak/Ibu untuk berkenan
memberikan penilaian terhadap desain instruksional dari media pembelajaran yang
telah saya kembangkan.

Media pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan keterampilan
menyimak berita pada siswa melalui pendekatan inovatif berbasis Augmented Reality
(AR) yang dipadukan dengan unsur game edukasi. Oleh karena itu, penilaian dari
Bapak/Ibu selaku ahli dalam bidang desain instruksional sangat dibutuhkan untuk
memastikan bahwa media ini telah memenuhi standar kelayakan sebagai sarana
pembelajaran yang efektif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Angket penilaian ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dan evaluasi
mengenai kesesuaian desain instruksional, keterpaduan materi, serta aspek teknis dari
media pembelajaran yang dikembangkan. Umpan balik yang Bapak/Ibu berikan, baik
dalam bentuk penilaian, komentar, maupun saran, akan menjadi dasar bagi saya untuk
melakukan penyempurnaan sehingga media ini dapat digunakan secara optimal dalam
proses pembelajaran.

Saya sangat menghargai waktu dan perhatian yang Bapak/Ibu luangkan untuk

memberikan penilaian terhadap media pembelajaran ini. Besar harapan saya agar hasil
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penelitian ini dapat berkontribusi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran,
khususnya dalam keterampilan menyimak berita bagi siswa sekolah dasar.
Atas kesediaan dan kerja sama Bapak/Ibu dalam mengisi angket penilaian ini,

saya mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya

A. PETUNJUK
Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom

yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu, dengan skala penilaian sebagai berikut:

No Skor Keterangan
1 4 Sangat Setuju (SS)
2 3 Setuju (S)
3 2 Tidak Setuju (TS)
4 1 Sangat Tidak Setuju (STS)

B. PENILAIAN PRODUK OLEH AHLI DESAIN PEMBELAJARAN

Skala Penilaian
4 3 2 1

No Aspek/Pertanyaan

Kesesuaian Teknologi

Media menggunakan
1 teknologi yang sesuai o O O Il
dengan kebutuhan siswa

Media mendukung

2 integrasi fitur mRY O O (|
augmented reality (AR)
Media berfungsi dengan
3 baik tanpa gangguan mpY O O (|
teknis
Kemudahan Akses
Media dapat diakses

menggunakan perangkat
standar (PC, tablet, atau
smartphone)

g O O O




Waktu akses dan
respons aplikasi cepat

oy

Media mudah
digunakan oleh siswa
tanpa memerlukan
pengaturan tambahan
yang rumit

Oy

Kejelasan Interaktivitas

Media memungkinkan
siswa untuk berinteraksi
langsung dengan fitur
AR

oV

Fitur AR membantu
siswa memahami materi
pembelajaran

oV

Media memberikan
umpan balik (feedback)
yang bermanfaat bagi
siswa

o

Relevansi Konten

10

Materi yang disajikan
dalam media sesuai
dengan tujuan
pembelajaran Bahasa
Indonesia

o

11

Konten mendukung
keterampilan menyimak
berita

oy

12

Visualisasi dalam media
mendukung pemahaman
siswa

o

Kualitas Visual dan Audio

13

Tampilan visual jelas,
menarik, dan sesuai
dengan karakteristik
siswa

oy

210
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Audio mendukung
14 pemahaman siswa Ov O O O
terhadap materi

Animasi atau visualisasi
15 AR berjalan lancar dan mpY (| (| O
realistis

Catatan/Komentar/Saran
Mohon menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran berikut.
1. Refrensi diganti Referensi.

Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

(Silakan beri tanda lingkaran pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Denpasar, 21 Maret 2025
Validator/Ahli Desain Instruksional,
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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

NIP  : 19710815200112 1 001
Menyatakan bahwa saya telah me-review dan menilai Multimedia Interaktif pada
skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Game
Edukasi Untuk Meningkatkan Keterampilan Menyimak Berita Kelas IV SD No. 5
Kerobokan Kelod” yang disusun oleh:

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi

NIM : 2111031304

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Harapan saya, masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempurnakan

skripsi mahasiswa yang bersangkutan.

Denpasar, 21 Maret 2025
Validator/Ahli Media Pembelajaran,

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP. 19710815 200112 1 001




213

Lampiran 15 Surat Keterangan Uji Ahli Desain Pembelajaran

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
TAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomorll, Sinsaraja $1116
Laman ; https://fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac.id

Nomor :4316/UN48.10.6/LT/2024 Singaraja, 19 Maret 2025
Lampiran L

Hal : Validasi Media Pembelajaran Produk Penelitian

Yth.

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penelitian di instansi yang Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai

berikut.

Nama : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi
NIM : 2111031304

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

@ http:/ffip.undiksha acid ommlmmm fipundisha OFDM @ 0877 881 €305
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Lampiran 16 Hasil Validitas Uji Ahli Desain Pembelajaran

ANGKET PENILAIAN PRODUK
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

BERITA PADA SISWA KELAS IV SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD
(AHLI DESAIN INSTRUKSIONAL)

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Game
Edukasi untuk Meningkatkan Keterampilan Menyimak Berita
pada Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod

Sasaran Program : Siswa Kelas IV SD No. 5 Kerobokan Kelod

Peneliti : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi

Pembimbing : Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd. (Pembimbing I)
Didith Pramunditya Ambara, S.Psi., M.A. (Pembimbing II)

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

Nama Validator . Prof.Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

Instansi/Lembaga :  Universitas Pendidikan Ganesha

Dengan hormat,

Sehubungan dengan penelitian yang sedang saya lakukan yang berjudul
"Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Game Edukasi untuk
Meningkatkan Keterampilan Menyimak Berita pada Siswa Kelas IV SD No. 5
Kerobokan Kelod", saya mengajukan permohonan kepada Bapak/Ibu untuk berkenan
memberikan penilaian terhadap desain instruksional dari media pembelajaran yang
telah saya kembangkan.

Media pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan keterampilan
menyimak berita pada siswa melalui pendekatan inovatif berbasis Augmented Reality
(AR) yang dipadukan dengan unsur game edukasi. Oleh karena itu, penilaian dari
Bapak/Ibu selaku ahli dalam bidang desain instruksional sangat dibutuhkan untuk
memastikan bahwa media ini telah memenuhi standar kelayakan sebagai sarana
pembelajaran yang efektif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Angket penilaian ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dan evaluasi
mengenai kesesuaian desain instruksional, keterpaduan materi, serta aspek teknis dari
media pembelajaran yang dikembangkan. Umpan balik yang Bapak/Ibu berikan, baik
dalam bentuk penilaian, komentar, maupun saran, akan menjadi dasar bagi saya untuk
melakukan penyempurnaan sehingga media ini dapat digunakan secara optimal dalam

proses pembelajaran.
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Saya sangat menghargai waktu dan perhatian yang Bapak/Ibu luangkan untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran ini. Besar harapan saya agar hasil
penelitian ini dapat berkontribusi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran,
khususnya dalam keterampilan menyimak berita bagi siswa sekolah dasar.

Atas kesediaan dan kerja sama Bapak/Ibu dalam mengisi angket penilaian ini,

saya mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya

B. PETUNJUK
Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom

yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu, dengan skala penilaian sebagai berikut:

No Skor Keterangan
1 4 Sangat Setuju (SS)
2 3 Setuju (S)
3 2 Tidak Setuju (TS)
4 1 Sangat Tidak Setuju (STS)

B. PENILAIAN PRODUK OLEH AHLI DESAIN PEMBELAJARAN

Skala Penilaian
No Aspek/Pertanyaan 4 3 2 1

(8S) ®) (TS) | (STS)

Kesesuaian Visual

Tata letak elemen visual
1 memudahkan siswa O \O O O
memahami materi

Pemilihan warna sesuai
2 tema pembelajaran dan O VO O (|
nyaman dilihat

Desain visual
3 mendukung keterlibatan \O O O O
siswa dalam belajar

Konsistensi elemen
4 desain dalam setiap \O O O O
tampilan media




Ukuran dan jenis huruf
mudah dibaca oleh O O
siswa

Kemudahan Penggunaan

Fitur navigasi aplikasi
jelas dan mudah VO O
dipahami

Media dapat digunakan

tanpa hambatan teknis VO =

Aksesibilitas media
sesuai dengan VO U
kemampuan siswa SD

Waktu respon media
cepat dan tidak O O
mengalami lag

10

Media dapat digunakan
dengan perangkat yang \O O
umum tersedia

Strategi Penyampaian Materi

11

Media mendukung
penyampaian materi \O O
secara interaktif

12

Materi tersampaikan
dengan cara yang
menarik dan sesuai
kebutuhan siswa

\O O

13

Media memungkinkan
siswa untuk belajar \O (|
secara aktif

14

Instruksi penggunaan
media jelas dan tidak O \O
membingungkan

15

Media menyediakan
umpan balik bagi siswa \O O
dalam proses belajar

216



217

C Catatan/Komentar/Saran
Mohon menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran berikut.
1. Pada halaman paling depan tambahkan sasaran dan nama pengembang.

2. Materi diberi halaman dan beri ilustrasi atau gambar atau contoh yang sesuai dengan
topik yang dibahas.

D Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:
4. Layak untuk digunakan tanpa revisi
ayak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
6. Tidak layak digunakan

(Silakan beri tanda lingkaran pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Denpasar, 21 Maret 2025
Validator/Ahli Desain Instruksional,

V|
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Lampiran 17 Hasil Uji Coba Perorangan

ANGKET UJI COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

Nama

No Absen ot T IR TRRAY (ERp
Kelas b P P
B. Petunjuk Pengerjaan

Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

3

kolom yang telah disediakan.

T Mide. Revggs. vy o dive Noxa
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Berikan penilaian pada setiap butir penyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.

Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan

Indonesia kelas IV.

Skor
No. Pernyataan 1 2 |3 |4
STS|TS| S |SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa V

Bahasa Indonesia.

2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian /
indikator keterampilan menyimak berita
3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum \/

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa

4. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian v
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak 1

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR V4
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

vV
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

7. |Materi dalam media AR disampaikan secara :
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V /

8. | Materi dalam media AR mencakup semua unsur ‘/
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang 3
sesuai dengan tingkat kognitif siswa. l/

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan P
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung v
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas v
IV. ;

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak V
membingungkan siswa. ;

13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih v
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game /
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran \/
keterampilan menyimak /

15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR \/
disajikan dengan jelas.

16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang \ /
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan A
menyimak. A

17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat v
pemahaman siswa kelas IV.

18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi o
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025
Siswa

d \2
\ \ /“.‘\ "

. Mode. Rengge. Su ol Vo Node



ANGKET UJI COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD
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N (i as Siswa .
e ). Kedeh. Naylo, uetti Maharon
LU T D ¢ WE————————
Kelas ‘\ ...................................
B. Petunjuk Pengerjaan

1. Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.

2. Sebelum mengisi instrumen di bawabh ini isilah identitas terlebih dahulu pada
kolom yang telah disediakan.

3. Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v) pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan
Skor
No. Pernyataan 1 2 4
STS | TS SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi v/
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa )
Indonesia kelas 1V. /
2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian N
indikator keterampilan menyimak berita
3. |Materi / design sesuai dengan standar kurikulum N

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4, | Materi dalam media AR mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR \/
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa




Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

1.

Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas IV

Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

10.

Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung

pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

1.

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas

IV.

12.

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak
membingungkan siswa.

13.

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan
menyimak.

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas V.

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025

Mo

Siswa
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ANGKET UL COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKAST UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

BERITA PADA SISWA KELAS 1V 8D NO. § KEROBOKAN KELOD

A. ldentitas Siswa

B.

Nama s AhMADDAN IR AL LA
MEADNE vttt
Kelas B RN i s T

Petunjuk Pengerjaan
Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.

2

Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

kolom yang telah disediakan.

Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan

Skor
No. Pernyataan 1 2 |3 |4
STS|TS| S [SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum g
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi /
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa NV
Indonesia kelas 1V.
2. |Materi dalam media AR mendukung pencapaian /
indikator keterampilan menyimak berita V
3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum v/
Bahasa Indonesia. d
Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran :
4. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian v/
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak Y
5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR v
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD r
6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang [ /
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa v

223
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

7. | Materi dalam wmedia AR disampaikan  secara (
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V V

8. | Materi dalam media AR mencakup semua unsur \/
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan, g

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang V
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan \/
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game /
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas \'/
V. 4

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak Vv
membingungkan siswa.

13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih /

baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran ¢
keterampilan menyimak
15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.
16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan
menyimak.
17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV. s
18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi

dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025
Siswa
e T b
QS
&

AmaD AN Logatia..



ANGKET UJ1 COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

Nama YM‘F\QK?b‘))°5“‘ .‘.';‘..".'?.(.’".‘ fo Nexg
No Absen \ .....................................
Kelas B P T T

B. Petunjuk Pengerjaan
Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

3

kolom yang telah disediakan.
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Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.

Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan

Skor
No. Pernyataan 1 21314
STS| TS| S |SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa V

Indonesia kelas IV.

2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian /
indikator keterampilan menyimak berita

3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum \/
Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian \/
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak .

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR v
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa

V4
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi )

7. [Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V /

8. | Materi dalam media AR mencakup semua unsur L/
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang [
sesuai dengan tingkat kognitif siswa. l/

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan ”,
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung v
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas v
IV. :

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak \/
membingungkan siswa. ;

13. [ Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih y
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game /
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran \/
keterampilan menyimak /

15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR \/
disajikan dengan jelas.

16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang y /
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan \
menyimak. A

17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat Vv
pemahaman siswa kelas IV,

18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi v
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025
Siswa

/\2
V\ ,/“f\‘ "

. Mode. Rendae. Sl o Nodo



ANGKET UJI COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

Nama : N\KOQ\Q%NO%QPUU ] NGMOIO"i

TR - S E————
Kelas - 0\ ...................................
B. Petunjuk Pengerjaan

1. Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

kolom yang telah disediakan.

. Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan

memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan
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Skor
No. Pernyataan 1 2 4
STS | TS SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi i
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa '
Indonesia kelas V. /
2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian N
indikator keterampilan menyimak berita
3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum N

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4, |Materi dalam media AR mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR \/
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa




Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

1.

Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas IV

Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas
IV.

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak
membingungkan siswa.

13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game

edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.
16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan ‘/
menyimak.
17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV.
18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi /

dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025

Mo,

Siswa
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ANGKET UL COBA PERORANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. § KEROBOKAN KELOD

A. ldentitas Siswa

Nama s AhMADDAN IR AL LA
AU I Raniaaandsanuiasnarian
Kelas -} 7

B. Petunjuk Pengerjaan

1. Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.

2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada
kolom yang telah disediakan.

3. Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan
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Skor

No. Pernyataan 1 21314

STS| TS| S [SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi /
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa V
Indonesia kelas 1V.

2. |Materi dalam media AR mendukung pencapaian /
indikator keterampilan menyimak berita ' V

3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum v/

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian v/
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak -

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR V/

sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD r

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang /
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa !
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

7. | Materi dalam media AR disampaikan secara (
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V V

8. [ Materi dalam media AR mencakup semua unsur \/
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan, g

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang V
sesuai dengan tingkat kognitif siswa,

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan \/
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game \ /
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas
V.

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak Vv
membingungkan siswa.

13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih /

baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran ‘
keterampilan menyimak
15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.
16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan
menyimak.
17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV, 1
18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi

dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025
Siswa
~ . b2
QD
&

AAMAD DAN), Logatia..



Lampiran 18 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

Nama : Wma&o\w\afﬂom
No Absen & T .
Kelas 1. R T SR

B. Petunjuk Pengerjaan
Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

3

kolom yang telah disediakan.

Berikan penilaian pada setiap butir pemnyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.

Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

| = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil
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No.

Pernyataan

Skor
1 2 3| 4
STS|TS| S | SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa
Indonesia kelas 1V.

Bahasa Indonesia.

2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian V4
indikator keterampilan menyimak berita
3. | Materi / design sesuai dengan standar kurikulum

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa

/7

4. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian \/ \/
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR /
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD ‘/

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang d
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi y

7. | Materi dalam media AR disampaikan secara {, /
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V ‘

8. |Materi dalam media AR mencakup semua unsur '/

keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa. V

10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung V
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas '/
IV.

12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak

membingungkan siswa. o

13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih Y,
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.

16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang )
membantu  siswa meningkatkan  keterampilan =
menyimak.

17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat U
pemahaman siswa kelas IV.

18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi k/

dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025

A



PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

Nama (O KAAK WG .a00NN0. .
NoAbsen 1,
Kelas T 1AL T T P

Petunjuk Pengerjaan
Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

1.

9

kolom yang telah disediakan.
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Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.

Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil

Skor
No. Pernyataan 1 21314
STS| TS| S |SS
Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum
1. | Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa \/
Indonesia kelas 1V.
2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian v/
indikator keterampilan menyimak berita J
3. | Materi / design sesuai dengan standar Kurikulum V4

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4. |Materi dalam media AR mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak \/y
5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR t/
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD
6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

[

Materi  dalam  media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V

Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

10.

Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11.

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas
V.

12.

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak
membingungkan siswa.

35

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15.

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan
menyimak.

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas 1V.

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita

secara efektif

Kerobokan,
Siswa

W

J
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Maret 2025
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PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

Nama :lt(l.‘.’.t'..ﬁﬂ?....SG €ikn pa 'W‘J‘"e;
NoAbsen  :.2)..ciicviemniinninnnnnniransencanes
Kelas s SO e

B. Petunjuk Pengerjaan
Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

3

kolom yang telah disediakan.
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Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.

Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil

Skor
No. Pernyataan 1 2 4
STS | TS SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa
Indonesia kelas V.

2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian
indikator keterampilan menyimak berita \/
3. | Materi / design sesuai dengan standar Kkurikulum ‘ /

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4, |Materi dalam media AR mendukung pencapaian \/
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak »

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR v
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa




Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

7.

Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V

Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

v

10.

Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

11.

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas
IV.

12

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak
membingungkan siswa.

13.

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

15.

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa meningkatkan  keterampilan
menyimak.

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV.

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan,
Siswa

&N

&

............................
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5 KEROBOKAN KELOD

A

Identitas Siswa

Nama Aol P a iy anartra

NOALE: L lmssovnsisimswssimmns

Kelas F. © .

Petunjuk Pengerjaan

1. Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.

2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada
kolom yang telah disediakan.

Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

| = Sangat Tidak Setuju (STS)

w

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil

No.

Skor

Pernyataan 1 213148

STS|TS| S |SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

L

sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa
Indonesia kelas V.

Materi dalam media AR berbasis game edukasi
J

Materi dalam media AR mendukung pencapaian /
indikator keterampilan menyimak berita

Materi / design sesuai dengan standar kurikulum \ /
Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4., | Materi dalam media AR mendukung pencapaian \l

tujuan pembelajaran keterampilan menyimak
5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR

sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD ‘{
6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa \j

237



Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

7. | Materi  dalam  media AR disampaikan secara \ /
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V
8. | Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan, /
9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang /
sesuai dengan tingkat kognitif siswa. - :
10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan \/
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.
Aspek Kebahasaan
11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game /
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas \
V.
12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak \
membingungkan siswa. )
13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih /
baik terhadap keterampilan menyimak
Aspek Evaluasi Materi
14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game 1
edukasi  sesuai dengan tujuan pembelajaran v
keterampilan menyimak
15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR .
disajikan dengan jelas. 4
16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang /
membantu  siswa meningkatkan  keterampilan V
menyimak.
17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat /
pemahaman siswa kelas IV. \/
18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi \/
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan,
Siswa

Maret 2025

Cl‘\l'\\_x B 'p \

..........................
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PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. 5§ KEROBOKAN KELOD

A. Identitas Siswa

B.

Nama Qo EEbRY nata 1199 patl
No Absen

Kelas 1 11 .
Petunjuk Pengerjaan

Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.
Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada

b

-

kolom yang telah disediakan.

Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan

memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

C. Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil
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No.

Pernyataan

Skor
1 2 3 4
STS| TS| S | SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

I-

Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa
Indonesia kelas IV.

2. | Materi dalam media AR mendukung pencapaian \/‘
indikator keterampilan menyimak berita
3. |Materi / design sesuai dengan standar kurikulum

Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa

4. |Materi dalam media AR mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak
5. [Contoh berita yang digunakan dalam media AR \
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD
6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang




Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi

4

Materi dalam media AR disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V

Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan.

Materi dalam media AR menyajikan informasi yang
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.

10.

Penyajian materi dalam media AR menggunakan
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.

Aspek Kebahasaan

Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas
IV.

12.

Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak
membingungkan siswa.

13

Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih
baik terhadap keterampilan menyimak

Aspek Evaluasi Materi

14.

Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran
keterampilan menyimak

19

Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR
disajikan dengan jelas.

16.

Soal evaluasi memberikan umpan balik yang
membantu  siswa meningkatkan  keterampilan
menyimak.

17.

Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas IV.

18.

Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita

secara efektif

Kerobokan,
Siswa

Maret 2025

/t?','t'vy ('
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL

NGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS GAME

EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENYIMAK
BERITA PADA SISWA KELAS 1V SD NO. § KEROBOKAN KELOD

A.

Identitas Siswa

Nama W\ L Ounlea Conda \ifaa

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

NoAbsen i

Kelas 4. .I.U( ...............................

Petunjuk Pengerjaan

1. Bacalah setiap butir pernyataan yang terdapat dalam tabel.

2. Sebelum mengisi instrumen di bawah ini isilah identitas terlebih dahulu pada
kolom yang telah disediakan.

3. Berikan penilaian pada setiap butir pernyataan dalam instrumen dengan
memberi tanda centang (v') pada salah satu kolom penilaian yang tersedia.
Adapun deskripsi skala penilaian yang digunakan, adalah sebagai berikut.

4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
Tabel Validasi Instrumen Uji Coba Kelompok Kecil

No.

Skor

Pernyataan 1 2 13| 4

STS|TS| S [SS

Aspek Keseuaian Materi dengan Kurikulum

Materi dalam media AR berbasis game edukasi
sesuai dengan kompetensi inti dan dasar Bahasa \]
Indonesia kelas V.

indikator keterampilan menyimak berita

Materi dalam media AR mendukung pencapaian \}

241

Materi / design sesuai dengan standar kurikulum \[
Bahasa Indonesia.

Aspek Relevansi Konten dengan Tujuan Pembelajaran

4. |Materi dalam media AR mendukung pencapaian J
tujuan pembelajaran keterampilan menyimak p

5. | Contoh berita yang digunakan dalam media AR \/
sesuai dengan pengalaman dan kehidupan siswa SD

6. | Materi dalam media AR disajikan dengan cara yang

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
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Aspek Kejelasan dan Kelengkapan Materi
7. | Materi dalam media AR disampaikan secara A/
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V '
8. | Materi dalam media AR mencakup semua unsur
keterampilan menyimak berita yang dibutuhkan. vV
9. | Materi dalam media AR menyajikan informasi yang y
sesuai dengan tingkat kognitif siswa.
10. | Penyajian materi dalam media AR menggunakan )
ilustrasi atau visual yang menarik dan mendukung
pemahaman siswa.
Aspek Kebahasaan
11. | Penggunaan bahasa dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD kelas l
V.
12. | Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan tidak ,
membingungkan siswa. ‘
13. | Struktur bahasa mendorong pemahaman yang lebih \
baik terhadap keterampilan menyimak
Aspek Evaluasi Materi
14. | Soal evaluasi dalam media AR berbasis game
edukasi sesuai dengan tujuan pembelajaran \
keterampilan menyimak
15. | Petunjuk pengerjaan soal evaluasi dalam media AR F 4
disajikan dengan jelas. v
16. | Soal evaluasi memberikan umpan balik yang ¥
membantu  siswa  meningkatkan  keterampilan v
menyimak.
17. | Penyajian soal evaluasi sesuai dengan tingkat V
pemahaman siswa kelas IV,
18. | Evaluasi dalam media AR berbasis game edukasi \'/
dapat mengukur pemahaman siswa terhadap isi berita
secara efektif

Kerobokan, Maret 2025
Siswa

Toe
; | 2
C \,l\,‘}f‘\
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Lampiran 19 Soal Uji Coba Instrumen

LEMBAR SOAL ESSAY BAHASA INDONESIA

TAHUN AJARAN 2024/2025

Petunjuk Pengerjaan Soal

L.

II.

Soal :

Petunjuk Umum

1.  Sebelum mengerjakan soal, telitilah terlebih dahulu jumlah soal
dan nomor halaman yang terdapat pada naskah. Dalam naskah ini
terdapat 20 soal essay.

2. Tuliskan nama, nomor peserta, dan kelengkapan identitas peserta
pada lembar jawaban.

3. Tulis jawaban secara sistematis dan jelas.

4.  Tuliskan jawaban Anda pada lembar jawaban yang tersedia dengan
menggunakan Bolpoin.

5. Waktu mengerjakan soal adalah 60 menit

Petunjuk Khusus

1.  Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

2.  Kerjakan soal dengan sebaik-baiknya. Mulailah dengan
mengerjakan soal yang menurut Anda mudah terlebih dahulu,
kemudian dilanjutkan ke soal yang lebih rumit.

3. Teliti jawaban Anda sebelum dikumpulkan.

Sebuah berita memiliki beberapa unsur penting, seperti judul, lead, isi
berita, dan penutup. Jika bagian lead suatu berita kurang jelas, apa
dampaknya terhadap pemahaman pembaca? Berikan contoh!

Berita memiliki peran penting dalam menyelesaikan informassi.
Menurtmu, bagaimana berita dapat membantu masyarakat dalam
mengambil keputusan? Berikan contoh nyata dari kehidupan sehari-hari!
Sebuah berita berjudul “Sekolah A Menjadi Juara Lomba Kebersihan,
Tapi Banyak Siswa Mengeluh” berisi informasi bahwa sekolah tersebut
memenangkan lomba kebersihan, tetapi beberapa siswa merasa fasilitas
kebersihan kurang baik. Menurut pendapatmu, bagaimana cara pembaca
bisa menyikapi berita seperti ini agar mendapatkan informasi yang lebih
lengkap dan akurat?

Bagaimana cara memastikan bahwa berita yang kamu tulis benar dan
bukan berita bohong? Berikan pendapatmu berdasarkan cara yang paling
efektif!

. Menurutmu, apakah berita di televisi lebih dapat dipercaya dibandingkan

berita di media sosial? Berikan pendapatmu!



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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Setelah membaca berita tentang pencemaran lingkungan di sekitar sekolah,
berikan opinimu tentang solusi yang bisa dilakukan!

Dalam berita sering terdapat judul yang menarik. Mengapa judul berita
harus singkat tetapi jelas? Buatlah contoh judul berita yang menarik
tentang kegiatan di sekolahmu!

Bagian penutup berita sering berisi opini atau kutipan dari narasumber.
Mengapa pendapat narasumber penting dalam berita? Berikan contoh
berita yang memuat pendapat seseorang!

Sebuah berita tentang kebakaran hutan ditulis tanpa menyertakan sumber
yang jelas dan data yang akuraat. Apa dampak dari berita seperti ini
terhadap masyarakat? Berikan pendapatmu!

Sebuah berita menyebutkan bahwa “Anak-anak harus belajar 10 jam sehari
agar menjadi pintar.” Apakah kamu setuju atau tidak? Jelaskan
pendapatmu dengan alasan yang masuk akal!

Sebuah berita memiliki unsur SW + 1H (What, Who, When, Why, How).
Jika sebuah berita tidak mencantumkan unsur Why, bagaimana
dampaknya terhadap pemahaman pembaca? Jelaskan alasanmu!

Berita harus berisi informasi yang benar dan tidak boleh memasukkan
pendapat pribadi. Bagaimana cara menulis berita yang tetap informatif
tanpa mencampurkan opini? Berikan alasanmu!

Jika sebuah berita hanya menampilkan sisi positif dari suatu kejadian
tanpa menyebutkan kemungkinan dampak negatifnya, apa yang sebaiknya
dilakukan oleh pembaca?

Bagaimana pendapatmu jika berita yang tersebar di internet sering
menggunakan judul yang berlebihan atau provokatif? Apakah itu baik atau
tidak? Berikan alasanmu!

Dalam berita tentang kenaikan harga buku pelajaran, seorang ahli
mengatakan bahwa hal ini bisa meningkatkan kualitas pendidikan. Apakah
kamu setuju atau tidak? Berikan alasanmu!
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Lampiran 20 Lembar Jawaban Uji Coba Instrumen

LEMBAR JAWABAN ESSAY BAHASA INDONESIA

v | Rowang T8 Gawtndrrer

Nama Benar !
No,Absen :\0 Salah ¢
Kos 2 Nilal

ESSAY
Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!
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LEMBAR JAWABAN ESSAY BAHASA INDONESIA

Nama =m.\.|m}.&m&bo Benar :
No.Absen 20 Salah :
Kelas N Nilai :

ESSAY
Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!
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LEMBAR JAWABAN ESSAY BAHASA INDONESIA
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Lampiran 21 Analisis Validitas Butir
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Skor Butir (09
No. Siswa v
1 2 3 4 s 6 7 8 9 0 1 n B 1 15
1 3 5 4 3 s 3 3 4 5 3 2 2 3 3 3 51
2 4 4 5 4 4 4 s 4 3 s 3 3 3 3 3 5
3 s 4 s s 3 4 s s s s 3 2 3 3 3 @
4 3 3 4 3 4 3 s 4 s 3 s s 2 3 3 s
4 3 4 4 4 s 4 3 s 3 3 3 3 3 3 st
6 2 3 3 3 4 3 s 3 4 3 1 s 3 3 3 ®
7 2 3 3 3 5 3 2 3 4 s s 5 3 3 Bl
8 s s 5 s s s s s s s 2 3 3 s 3 @
9 4 s s 4 4 3 s 3 4 s s 3 3 3 3 Bl
1 3 4 s 4 s s 4 s s 5 1 3 4 3 2 =
n 1 3 4 1 4 3 3 3 2 5 3 1 1 3 3 o
n 3 4 3 5 3 H 4 3 5 4 5 1 3 3 3 st
B 5 4 H 3 5 5 s 5 s s 4 3 5 3 4 @
u 4 3 5 s 4 s 3 3 4 4 2 2 3 3 3 B
15 s s s s s s s s s 5 s 3 3 3 3 o
16 4 5 4 3 2 3 4 3 4 4 s s s 3 3 57
" 2 4 5 3 4 & 2 s 3 4 3 2 1 3 3 a
1 5 5 5 5 5 A 5 5 5 5 2 3 2 3 3 @
» 3 2 3 1 3 3 2, 3 1 3 3 s 5 3 3 B
0 4 5 5 5 5 5 s s 5 5 5 5 s 3 4 7
2 3 4 5 2 3 4 5 3 5 2 s 5 3 3 3 s
2 2 3 ¥ 1 4 3 3 2 2 | 2 5 2 3 3 o
» 3 4 5 1 3 5 4 3 3 5 s 3 s 3 3 s
u 0 2 1 3 3 2 1 3 2 2 3 0 2 3 3 Ed
5 5 3 5 4 4 5 s 4 4 5 2 1 0 3 3 B
% 1 2 1 0 1 3 3 3 4 3 3 0 3 3 3 »
7 3 1 3 4 3 o 2 4 3 4 i s 5 3 3 a7
» 3 4 s 1 3 s s 5 “ s s 1 s 3 3 s
N »
= g. @ | s s w o " p . .
= 1486
=y s138. s632 @ 9% sms 6128 o087 5627 6005 6139 5046 4588 81 4590 a7
= s 0 S8 £ o 3 m 5 e - %5 26 W %8 261
@y 81 10404 13456 T 102s 12544 12100 10609 11881 12544 8649 056 8100 739 s
81456
vy 2208196
NEXY 143864 157696 179116 138208 160300 171584 170436 157556 168140 171892 141288 128464 136668 128520 127036
NEx 9660 1312 14504 962 1788 13328 13216 11340 12964 13552 10220 o128 9576 7504 708
NIV 280768
NEXY-(2X) @Y) 638 6124 60 0 amn sis 76 4o 6166 460 30 3680 2028 ™ 6
ViNzX2 (‘3‘);”’ INIV2-|jgoosganes | sHTsoess9 | 097927 | 117038064 | 7441265753 | 729739 | 890463084 | TRISSASS | BN6SAOROSS 067757519 | 126251133 | 1034969913 | 2799.602800 | 2454277083
T 0363 0754 0113 0636 0574 0.683 0775 o618 0.69 0.638 0289 0297 0283 0259 029
T (02) =26 0374
Valid Tidak Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Tidak Valid | Tidok Valid | Tidak Valid Tidak Valid | Tidak Valid
Kriteria Sangat Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Sedang. Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah

Butir Soal Valid

10 Butir

Butir Soal Tidak Valid

5 Butir




Lampiran 22 Analisis Reliabilitas Butir Tes
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Skor Butir
No. Siswa Total Skor
1 2 3 4 s 6 7 8 9 0

1 3 s 4 3 s 3 3 4 s 3 38
2 4 4 s 4 4 4 s 4 3 s P
3 s 4 s s 3 4 s s s s 46
4 3 3 4 3 4 3 s 4 s 3 £
5 4 3 4 4 4 s 4 3 s 3 39
6 2 3 3 3 4 3 s 3 4 3 £
7 2 3 3 1 3 s 3 2 3 4 2
8 s s s s s s s s s s 50
9 4 5 s 4 4 3 s 3 4 s P
10 3 4 s 4 s s 4 s s s i
n 1 3 4 1 4 3 a 3 2 s )
12 3 4 3 s 3 s 4 3 s 4 »
13 s 4 5 3 5 5 s 5 s s @
14 4 3 s s 4 s 3 3 4 4 W
15 s 5 5 s 5 5 5 5 s s 50
16 4 s 4 3 2 3 4 3 4 4 36
7 2 4 5 3 4 3 2 5 3 4 35
18 s s s s s s s s s s 50
19 3 2 3 1 3 3 2 3 1 3 %
2 4 s s s s s s s s s 2
2 3 4 s 2 3 4 s 3 s 2 36
2 2 3 4 1 4 3 3 2 2 1 2
z 3 4 s 1 3 s 4 3 3 s 36
u 0 2 1 3 3 2 1 3 2 2 19
2 s 3 s 4 4 s s 4 4 s w“
3 1 2 1 0 1 3 3 3 4 3 21
z 3 1 3 4 3 3 2 4 3 4 Y
» 3 4 s 1 3 s s 3 3 s £l
s 1824 1201 1386 2497 1009 1037 1476 0967 1433 1333

5 14164

¢ 77810
0 10

n/n-t L
1- zs.z ! s} o818

ril

0,909

Kriteria

Reliabilitas Sangat Tinggi




Lampiran 23 Analisis Tingkat Kesukaran Butir Tes

No. Siswa Skor Butir Total Skor
1 2 3 4 5 6 7 3 9 10
8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
15 5 5 5 5 s 5 5 5 5 5 50
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
) 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 %9
3 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 @
3 5 4 5 5 3 4 5 5 5 5 4%
10 3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4
2 5 3 5 4 4 5 5 4 4 5 “
9 4 5 5 4 4 3 5 3 4 5 2
2 4 4 5 4 4 4 5 4 3 5 2
14 4 3 5 5 4 5 3 3 4 4 “
5 4 3 4 4 4 5 4 3 5 3 39
12 3 4 3 5 3 5 4 3 5 4 39
1 3 5 4 3 5 3 3 4 5 3 38
4 3 3 4 3 4 3 5 4 5 3 37
8 3 4 5 1 3 5 5 3 3 5 3
16 4 5 4 3 2 3 4 3 4 4 36
3 3 4 5 1 3 5 4 3 3 5 36
2 3 4 5 2 3 4 5 3 5 2 36
17 2 4 5 3 4 3 2 5 3 4 35
6 2 3 3 3 4 3 5 3 4 3 E)
7 3 1 3 4 3 3 2 4 3 4 30
7 2 3 3 1 3 5 3 2 3 4 2
1 1 3 4 1 4 3 3 3 2 5 £
n 2 3 4 1 4 3 3 2 2 1 2
19 3 2 3 1 3 3 2 3 1 3 24
2% 1 2 1 0 1 3 3 3 4 3 21
u 0 2 1 3 3 2 1 3 2 2 19
H 59 59 66 61 61 64 63 59 65 64
L 32 3 50 27 “ 8 a7 “ “ 8
(2N X Scoren) 0
2N(Seoren, — Scoreu) 140
KB 0,650 0,729 0,829 0,629 0,750 0,800 0,786 0,736 0,779 0,800
Kriteria Sedang Mudah Mudah Sedang Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah

Kriteria

Mudah

Sedang

Sulit

Jumlah Butir
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Kelompok Atas

Kelompok Bawah



Lampiran 24 Analisis Data Beda Butir Tes

No. Siswa Skor Butr Total Skor
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
20 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49
13 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 47
3 5 4 5 5 3 4 5 5 5 5 46
10 3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 45
25 5 3 5 4 4 5 5 4 4 5 4“4
9 4 5 5 4 4 3 5 3 4 5 2
2 4 4 5 4 4 4 5 4 3 5 2
14 4 3 5 5 4 5 3 3 4 4 40
5 4 3 4 4 4 5 4 3 5 3 39
12 3 4 3 5 3 5 4 3 5 4 39
1 3 5 4 3 5 3 3 4 5 3 38
4 3 3 4 3 4 3 5 4 5 3 37
28 3 4 5 1. 3 5 5 3 3 5 37
16 4 5 4 3 2 3 4 3 4 4 36
23 3 4 5 1 3 & 4 3 3 5 36
21 3 4 5 2 3 4 5 3 5 2 36
17 2 4 5 3 4 3 2 5 3 4 35
6 2 3 3 3 4 3 5 ‘) 4 3 33
27 3 1 3 4 k. 3 i 4 3 4 30
7 2 3 3 1 3 5 3 2 3 4 29
1 1 3 4 1 4 3 3 3 2 5 29
2 2 3 4 1 4 3 3 2 2 1 25
19 3 2 3 1 ca 3 2 3 1 3 24
26 1 2 1 0 1 3 3 3 4 3 21
24 0 2 1 3 3 2 1 3 2 2 19
IH 59 59 66 61 61 64 63 59 65 64
IL 32 43 50 27 44 48 47 44 44 48
2N(S€Orepas - SCOrEs) 70
DB 0,386 0,229 0,229 0,486 0,243 0,229 0,229 0,214 0,300 0,229
Kriteria CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | CukupBaik | Cukup Baik
Kriteria Sangat Baik | Cukup Baik Baik Kurang Baik

Jumlah Butir

0

10

0
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Kelompok Atas

Kelompok Bawah
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Lampiran 25 Soal Pre-Test

Nama
Kelas

SOAL PRE-TEST

No. Absen
Sekolah

Petunjuk Pengerjaan Soal
I. Petunjuk Umum

1.

Sebelum mengerjakan soal, telitilah terlebih dahulu jumlah soal dan nomor
halaman yang terdapat pada naskah. Dalam naskah ini terdapat 5 soal
essay.

Tuliskan nama, nomor peserta, dan kelengkapan identitas peserta pada
lembar jawaban.

Tulis jawaban secara sistematis dan jelas.

Tuliskan jawaban Anda pada lembar jawaban yang tersedia dengan
menggunakan Bolpoin.

Waktu mengerjakan soal adalah 60 menit

II. Petunjuk Khusus

1.
2.

Soal :

Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

Kerjakan soal dengan sebaik-baiknya. Mulailah dengan mengerjakan soal
yang menurut Anda mudah terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan ke soal
yang lebih rumit.

Teliti jawaban Anda sebelum dikumpulkan.

Sebuah berita memiliki beberapa unsur penting, seperti judul, lead, isi
berita, dan penutup. Jika bagian lead suatu berita kurang jelas, apa
dampaknya terhadap pemahaman pembaca? Berikan contoh!

Berita memiliki peran penting dalam menyelesaikan informassi.
Menurtmu, bagaimana berita dapat membantu masyarakat dalam
mengambil keputusan? Berikan contoh nyata dari kehidupan sehari-hari!

Sebuah berita berjudul “Sekolah A Menjadi Juara Lomba Kebersihan,
Tapi Banyak Siswa Mengeluh” berisi informasi bahwa sekolah tersebut
memenangkan lomba kebersihan, tetapi beberapa siswa merasa fasilitas
kebersihan kurang baik. Menurut pendapatmu, bagaimana cara pembaca
bisa menyikapi berita seperti ini agar mendapatkan informasi yang lebih
lengkap dan akurat?
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4. Bagaimana cara memastikan bahwa berita yang kamu tulis benar dan
bukan berita bohong? Berikan pendapatmu berdasarkan cara yang paling
efektif!

5. Menurutmu, apakah berita di televisi lebih dapat dipercaya dibandingkan
berita di media sosial? Berikan pendapatmu!
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Lampiran 26 Soal Post-Test

Nama

Kelas

SOAL POST-TEST

No. Absen
Sekolah

Petunjuk Pengerjaan Soal
I. Petunjuk Umum

1.

Sebelum mengerjakan soal, telitilah terlebih dahulu jumlah soal dan nomor
halaman yang terdapat pada naskah. Dalam naskah ini terdapat 5 soal
essay.

Tuliskan nama, nomor peserta, dan kelengkapan identitas peserta pada
lembar jawaban.

Tulis jawaban secara sistematis dan jelas.

Tuliskan jawaban Anda pada lembar jawaban yang tersedia dengan
menggunakan Bolpoin.

Waktu mengerjakan soal adalah 60 menit

II. Petunjuk Khusus

1.
2.

Soal :

Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

Kerjakan soal dengan sebaik-baiknya. Mulailah dengan mengerjakan soal
yang menurut Anda mudah terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan ke soal
yang lebih rumit.

Teliti jawaban Anda sebelum dikumpulkan.

Sebuah berita tentang kebakaran hutan ditulis tanpa menyertakan sumber
yang jelas dan data yang akuraat. Apa dampak dari berita seperti ini
terhadap masyarakat? Berikan pendapatmu!

Dalam berita sering terdapat judul yang menarik. Mengapa judul berita
harus singkat tetapi jelas? Buatlah contoh judul berita yang menarik
tentang kegiatan di sekolahmu!

Bagian penutup berita sering berisi opini atau kutipan dari narasumber.
Mengapa pendapat narasumber penting dalam berita? Berikan contoh
berita yang memuat pendapat seseorang!

Sebuah berita melaporkan bahwa “Pemanasan global adalah masalah
terbesar yang dihadapi dunia saat ini.” Apakah pernyataan ini fakta atau
opini? Jelaskan dengan alasan yang kuat!
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5. Setelah membaca berita tentang pencemaran lingkungan di sekitar sekolah,
berikan opinimu tentang solusi yang bisa dilakukan!
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Lampiran 27 Lembar Jawaban Pre-Test Siswa

LEMBAR JAWABAN PRE-TEST BAHASA INDONESIA

oM

Nama AN Benar ¢

No. Absen :_M_ Sala ¢

Kelas :—‘M_ Nilai :
ESSAY

Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!
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berite.\oghtean. A SOSIO\ wedio SioRn Spjo biss wenyis
berita, bahkan 100 bkt goqg Jolas
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No.Absen 26 Salah :
Kelas

LEMBAR JAWABAN PRE-TEST BAHASA INDONESIA

Nama agoN0n (N7 o) fAygga

Benar:

Nilai :

ESSAY
Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!

t

CbeLdw  qtal lead wAnYR  SePORC,  sekolah a0 ,-\70..,‘5\?-
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berda T4y PASGK1 AWED  praSyle 4V
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TUdAN Mgy G GE (NForman Lafsehut
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LEMBAR JAWABAN PRE-TEST BAHASA INDONESIA

Nama (o0 leadoe ind AP Benar :

No.Absen :\B Salah :

Kelas My Nilai :
ESSAY

Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!

I liva bodian \eod  kwtang 1e\s . fethaca  bisa Bian] teakany S8,

2. BerTo Membiiu Masyatolot do\am meadambil - epukySon  Wkareod
memberikan WEormnosi Seatind.

3. MNefbaco berhs Aoet SufMber \oig Uhtuke Melinat apakdn I0FAtMOSingg
Sama otaw Beda .

4. memboco QT Aot bebefods Sumber becheda LNkul . Mnemastikan
wohenorndo. .

5. Beria di keleviSi lebih bisa dipercodo dibonding metia desial
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Lampiran 28 Lembar Jawaban Post-Test Siswa

LEMBAR JAWABAN POST-TEST BAHASA INDONESIA

Nama : Q S “d’( a Benar ¢

No.Absen 7 Salah :

Kelas 1 - Nilai :
ESSAY

Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!

. tidak voemwhuang _Cum[)({b __Sembaranga

o

50 N0 2 meopat i« G Diala_ yumre 1
lomloa voli_antar <ok dlak B
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LEMBAR JAWABAN POST-TEST BAHASA INDONESIA

Nama [h&u_\ﬂmo_ﬂnﬂﬂm_uﬁ_( : Benar

No.Absen 29 Salah ¢

Kelas . V— Nilai :
ESSAY

Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!
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LEMBAR JAWABAN POST-TEST BAHASA INDONESIA

ESSAY
Tulislah Jawaban yang benar pada lembar jawaban!
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Lampiran 29 Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

BAHASA INDONESI SD KELAS IV

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti
Dewi

Instansi : SD No.5 Kerobokan Kelod

Tahun Penyusun : 2025

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Fase/Kelas : B/AV

Topik : Berita

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

B. KOMPETENSI AWAL
1. Peserta didik mampu menganalisis informasi yang disampaikan dalam
berita

2. Peserta didik mampu menyusun berita sederhana berdasarkan peristiwa
yang diamati

. CAPAIAN PEMBELAJARAN
Peserta didik menganalisi pengertian dan fungsi berita
Peserta didik mengidentifikasi ciri — ciri, unsur — unsur dan struktur berita
yang baik

S ale!

3. Peserta didik menyajikan data dan informasi dalam bentuk berita
D. PROFIL PELAKARAN PANCASILA

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
2. Bernalar Kritis

3. Bergotong Royong

4. Mandiri

E. SARANA DAN PRASARANA

1. Leptop

2. Media Pembelajaran

3. LCD

4. Proyektor

5. Alat Tulis

6. LKPD

Sumber Belajar:

Subarna, Rakhma dkk. 2021. Bahasa Indonesia. Jakarta: Pusat Kurikulum dan
Perbukuan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

Subarna, Rakhma, dkk. 2021. Buku Guru Bahasa Indonesia Bab 2 Fase-D.pdf.
diunduh dari laman
https://guru.kemdikbud.go.id/login?from=/perangkatajar/books/K1aZ89p
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WOB pada hari Senin, 24 Februari 2025.
F. TARGET PESERTA DIDIK

1. Siswa reguler: siswa tersebut tidak terjadi kesulitan dalam memahami

materi ajar.

2. Siswa dengan pencapaian tinggi: siswa tersebut termasuk cepat
memahami materi pembelajaran, terampil berpikir kritis (HOTS) serta
bisa memimpin.

. MODEL, METODE, DAN PENDEKATAN PEMBELAJARAN

Model : Problem Besed Learning (PBL)
Metode : Diskusi, tanya jawab, ceramah, demonstrasi
Pedekatan : TPACK

(KOMPETENSIINTT |

TUJUAN KEGITAN PEMBELAJARAN

Siswa dapat mengenali dan menerapkan elemen-elemen dasar dari berita

melalui desain visual, seperti gambar, teks, dan warna yang menarik.

2. Siswa mampu mengidentifikasi pokok-pokok informasi dalam berita yang

didengar.

Siswa dapat menyampaikan kembali isi berita secara lisan dengan intonasi

dan pelafalan yang baik.

4. Siswa dapat menunjukakn sikap peduli terhadap informasi yang benar dan

menghindari penyebaran berita hoaks.

ASESMEN PENILAIAN

Asesmen Sumatif: Tes Tertulis

Asesmen Formatif: Pengamatan, Presentasi

Asesmen Diagnostik: Pertanyaan Pematik

PEMAHAMAN BERMAKNA

Siswa dapat menyimak dan menganalisis berbagai berita yang mereka temui

dalam kehidupan sehari-hari, baik dari televisi, radio, media sosial, maupun

sumber lainnya. Dengan memahami unsur-unsur berita, siswa mampu
membedakan fakta dan opini, serta menyimpulkan informasi yang penting, serta
mampu memilah informasi yang benar dan menghindari berita hoaks.

PERTANYAAN PEMANTIK

Apa saja yang bisa ditemukan dalam sebuah berita?

Mengapa berita penting dalam kehidupan?

Bagaimana cara mengetahui apakah sebuah berita itu benar atau tidak?

KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pendahuluan

bl Sl (i

|

98]

Al ™ — (=

m | — (g

1. Guru dan peserta didik memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam
dan menanyakan kabar. (komunikasi)

2. Guru bersama dengan peserta didik melakukan doa bersama yang

dipimpin oleh salah satu peserta didik. (Religius)

Guru memeriksa kehadiran peserta didik dengan melakukan presensi.

4. Peserta didik bersama-sama dengan guru menyanyikan lagu “garuda
pancasila”

(98]
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5. Siswa menyiapkan alat-alat yang akan digunakan dalam mengikuti proses
pembelajaran

6. Peserta didik menyimak apersepsi yang disampaikan oleh guru mengenai
materi sebelumnya. (komunikasi)

7. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang indikator dan tujuan
pembelajaran yang harus dicapai.

8. Peserta didik menyimak penjelasan guru terkait alur kegiatan yang akan
dilakukan. (komunikasi)

Tahap 1 : Orientasi Siswa pada Masalah

1. Peserta didik mendengarkan penyampaian permasalahan yang akan
dipecahkan dalam pembelajaran melalui video berbentuk augmented
reality (4C-Komunikasi, TPACK)

2. Peserta didik mengamati permasalahan yang ditayangkan (Mengamati)

3. Peserta didik diberikan pertanyaan oleh guru:

e Menurut anak- anak, apa yang membuat sebuah berita menarik
untuk didengar atau ditonton?

e Bagaimana cara memastikan bahwa berita yang didengar itu benar
dan bukan berita hoaks?

4. Peserta didik menjawab dengan jawaban yang beragam misalnya:” Berita yang
menarik adalah berita yang mampu meningkatkan rasa ingin tahun penontonnya
misalnya, penyampaiannya yang seru, visual yang menarik dan bahasa yang
sederhana.”

5. Peserta didik dan guru saling bertanya jawab tentang pemecahan masalah.
(Pedagogical- TPACK, Komunikasi)

Tahap 2 : Mengorganisasi Peserta didik untuk Belajar

6. Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok secara heterogen untuk
berdiskusi. (Collaboration)

7. Peserta didik mendengarkan penjelasan guru dalam bermain game edukasi
yang akan dilaksanakan secara berkelompok (Communitacion) (TPACK)

8. Peserta didik menjawab pertanyaan dalam game tersebut secara
berkelompok dan saling berkonkurensi (Berdiferensiasi) (TPACK)

9. Peserta didik mendengarkan penjelasan guru untuk mengerjakan LKPD
yang diberikanPeserta didik mencari informasi pada bahan ajar yang
diberikan guru sebelum mengerjakan LKPD. (Mengumpulkan Informasi)
(TPACK) (Berdiferensiasi)

10. Peserta didik secara aktif berdiskusi dalam kelompok dan membagi tugas
untuk menemukan informasi terkait LKPD (Collaboration dan Critical
Thinking)

11. Guru memastikan setiap anggota memahami tugasnya masing-masing

Tahap 3 : Membimbing Penyelidikan
12. Peserta didik mencari informasi pada bahan ajar sebelum mengerjakan
LKPD. (Mengumpulkan Informasi)
13. Peserta didik dipantau partisipasinya oleh guru dalam pengumpulan
informasi dan diskusi kelompok.
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14. Peserta didik diberikan kesempatan untuk menanyakan hal-hal yang belum
dipahami untuk mengerjakan LKPD. (Menanya) (Communitation)

Tahap 4 : Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

15. Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi LKPD yang telah dibuat.
(Communication)

16. Peserta didik diberikan kesempatan untuk merefleksi hasil diskusi bersama
teman- temannya dengan saling memberikan tanggapan, masukan dan
saran. (Communication) (Critical thinking)

17. Guru dan peserta didik memberikan apresiasi terhadap hasil presentasi
setiap kelompok

Tahap S : Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah
18. Peserta didik dan guru mengevaluasi hasil diskusi kelompok yang telah
dilaksanakan. (Communication)) (PCK)
19. Peserta didik menyimak penguatan dari guru mengenai hasil pemecahan
masalah. (Communication) (Critical Thinking) (PCK)

10. Peserta didik bersama guru menyimpulkan dari proses pembelajaran yang
berlangsung.

11. Peserta didik diajak merefleksi ketercapaian kemampuannya selama
pembelajaran dan guru memberikan kesempatan untuk peserta didik
bertanya mengenai kegiatan yang dilakukan hari ini

12. Peserta didik melanjutkan pemecahan masalah jika ada yang masih
kurang, dan menyimak penjelasan guru terkait pelajaran untuk pertemuan
berikutnya.

13. Sebelum mengakhiri kelas guru mengajak peserta didik untuk bernyayi
lagu daerah “meong meong”

14. Guru mengajak peserta didik mengakhiri pembelajaran dengan berdoa dan
salam penutup.

F. REFLEKSI

> Refleksi Guru

Refleksi diri berupa pertannyaan pada diri sendiri

1. Apakah pembelajaran sudah dapat melibatkan peserta didik dengan aktif?

2. Apakah metode yang digunakan mampu meningkatkan kemanpuan peserta
didik?

3. Apakah media yang digunakan dapat membantu peserta didik mencapai
kemampuan?

4. Apa yang bisa dilakukan agar peserta didik dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis?

5. Apa yang harus saya perbaiki dalam mengajar berikutnya?

> Refleksi Peserta Didik

Peserta didik diajak untuk melakukan refleksi terkait seluruh proses belajar

yang sudah dialami
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Apa kesan kalian tentang materi ini?

Materi apa yang sudah kalian pahami?

Materi apa yang belum kalian pahami?

Menurut kalian apa yang paling sulit dari pelajaran kali ini?

5. Apa yang akan kalian lakukan untuk memperbaiki hasil belajar?

AW N~

G. MATERI PEMBELAJARAN

1. Pengertian Berita

Berita merupakan kabar atau cerita yang memberikan keterangan mengenai
kejadian atau peristiwa terkini. Dalam perannya, berita sangat penting untuk
menyampaikan informasi kepada masyarakat, terutama mengenai hal-hal yang
baru saja terjadi. Berita ditulis dengan gaya yang jelas dan ringkas agar mudah
dipahami oleh pembaca. Unsur-unsur penting dalam penyusunan berita meliputi
siapa, apa, di mana, kapan, mengapa, dan bagaimana. Dengan mencakup unsur-
unsur tersebut, pembaca dapat memperoleh gambaran utuh mengenai peristiwa
yang dilaporkan. Selain itu, berita juga berfungsi untuk memberikan edukasi dan
meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu-isu terkini. Jurnalis dituntut
untuk menyajikan informasi yang akurat dan objektif agar masyarakat dapat
membuat keputusan yang tepat berdasarkan informasi yang diterima. Berita tidak
hanya terbatas pada kejadian lokal, tetapi juga mencakup peristiwa internasional
yang memiliki dampak luas.

Dalam era digital saat ini, penyebaran berita semakin cepat dan mudah melalui
berbagai platform media. Masyarakat dapat mengakses berita dari berbagai
sumber, baik media cetak, elektronik, maupun daring. Namun, dengan banyaknya
informasi yang beredar, penting bagi pembaca untuk kritis dalam memilih sumber
berita yang terpercaya. Kualitas berita sangat bergantung pada integritas dan
profesionalisme jurnalis dalam melaporkan fakta. Oleh karena itu, pendidikan
literasi media menjadi sangat penting untuk membantu masyarakat memahami
dan menganalisis berita yang diterima. Dengan demikian, masyarakat tidak hanya
menjadi konsumen informasi, tetapi juga mampu berperan aktif dalam diskusi
publik. Berita yang baik akan mendorong masyarakat untuk lebih peduli dan
terlibat dalam isu-isu yang terjadi di sekitar mereka. Kesadaran akan pentingnya
berita yang berkualitas akan meningkatkan partisipasi masyarakat dalam
kehidupan sosial dan politik.

2. Fungsi Berita

Fungsi berita sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, karena berita ini
berperan sebagai sumber informasi mengenai berbagai peristiwa atau kejadian
yang terjadi di sekitar kita. Dengan membaca berita, masyarakat dapat
memperoleh informasi yang relevan dan terkini, yang pada gilirannya dapat
menambah wawasan dan pengetahuan. Berita membantu pembaca untuk
memahami konteks suatu masalah, sehingga dapat berpikir secara menyeluruh dan
efektif. Selain itu, informasi yang disajikan dalam berita juga mendorong
pembaca untuk berpikir kreatif dalam mencari solusi terhadap isu-isu yang
dihadapi. Dalam dunia yang semakin kompleks, kemampuan untuk berpikir kritis
menjadi sangat penting, dan berita dapat menjadi alat untuk melatih kemampuan
tersebut. Dengan memahami berbagai sudut pandang yang disajikan dalam berita,
pembaca dapat mengembangkan sikap analitis terhadap informasi yang diterima.
Oleh karena itu, membaca berita bukan hanya sekadar kegiatan rutin, tetapi juga
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merupakan langkah penting dalam membangun pemahaman yang lebih baik
tentang dunia. Berita berfungsi sebagai jendela untuk melihat dan memahami
dinamika yang terjadi di masyarakat.

Dalam konteks ini, berita tidak hanya menyampaikan fakta, tetapi juga
memberikan perspektif yang beragam mengenai isu-isu terkini. Pembaca yang
teredukasi melalui berita akan lebih mampu berpartisipasi dalam diskusi publik
dan pengambilan keputusan. Dengan demikian, berita berkontribusi pada
pembentukan opini yang lebih informatif dan konstruktif. Selain itu, berita juga
dapat menjadi sarana untuk meningkatkan kesadaran sosial dan politik
masyarakat. Dalam era informasi yang cepat, penting bagi individu untuk tetap
terhubung dengan perkembangan yang terjadi di sekitar mereka. Berita yang
berkualitas akan membantu masyarakat untuk tetap waspada dan responsif
terhadap perubahan. Oleh karena itu, peran jurnalis dalam menyajikan informasi
yang akurat dan objektif sangatlah krusial. Dengan demikian,berita menjadi
bagian penting dalam membangun masyarakat yang lebih cerdas dan terinformasi.

3. Ciri-Ciri Berita Yang Baik

a. Faktual
Informasi faktual adalah informasi yang disampaikan berdasarkan kenyataan yang
sebenarnya, tanpa adanya penambahan atau pengurangan data. Hal ini penting
agar pembaca dapat memahami situasi yang sebenarnya tanpa terpengaruh oleh
opini atau interpretasi yang subjektif. Dalam jurnalisme, penyajian informasi
faktual menjadi landasan utama untuk menjaga kredibilitas dan integritas berita.
Jurnalis harus melakukan verifikasi terhadap sumber informasi sebelum
menyampaikannya kepada publik.

b. Aktual
Informasi aktual merujuk pada berita yang sedang hangat dibicarakan oleh
masyarakat, sehingga relevan dengan kondisi terkini. Berita yang aktual mampu
menarik perhatian pembaca karena berkaitan langsung dengan peristiwa yang
sedang berlangsung. Dalam dunia yang cepat berubah, informasi aktual sangat
penting untuk menjaga masyarakat tetap terinformasi tentang isu-isu terbaru.
Jurnalis dituntut untuk cepat dalam mengumpulkan dan menyajikan berita agar
masyarakat tidak ketinggalan informasi.

¢. Seimbang
Informasi seimbang adalah informasi yang disampaikan secara netral, tanpa
memihak kepada satu pihak tertentu. Dalam penyampaian berita, penting untuk
memberikan ruang bagi berbagai sudut pandang agar pembaca dapat memahami
konteks secara menyeluruh. Jurnalis harus berusaha untuk menyajikan fakta dari
berbagai sumber yang berbeda, sehingga tidak ada bias yang muncul dalam
laporan. Dengan informasi yang seimbang, masyarakat dapat membuat keputusan
yang lebih baik berdasarkan pemahaman yang komprehensif. Oleh karena itu,
prinsip keseimbangan dalam berita sangat penting untuk menjaga kepercayaan
publik terhadap media.

d. Sistematis
Informasi sistematis adalah informasi yang disusun secara urut dan terstruktur,
sehingga mudah dipahami oleh pembaca. Penyajian berita yang sistematis
membantu pembaca mengikuti alur cerita dengan lebih baik, mulai dari latar
belakang hingga kesimpulan. Dalam menyusun berita, jurnalis perlu
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memperhatikan urutan informasi yang logis agar tidak membingungkan pembaca.
Dengan struktur yang jelas, pembaca dapat dengan cepat menangkap inti dari
berita yang disampaikan. Oleh karena itu, sistematisasi dalam penyampaian
informasi menjadi kunci untuk meningkatkan efektivitas komunikasi dalam berita.

4. Unsur-Unsur Berita

Unsur berita dikenal dengan istilah 5 W + 1 H dan sering disingkat dengan istilah
ADiKSIMBa yang terdiri dari:

- What (apa)

- Who (siapa)

- Where (dimana)

- When (kapan)

- Why (mengapa)

- How (bagaimana)

5. Struktur Berita

- Kepala Berita : Disebut juga dengan judul berita yang merupakan kata kunci
yang mewakili keseluruhan isi berita.

- Teras/Lead Berita : Merupakan bagian sangat penting dari berita. Di dalam
teras berita terangkum inti keseluruhan isi berita yang memuat unsur berita
berupaSw+ 1h

- Tubuh Berita : Merupakan inti berita tempat berita itu berada, di dalam tubuh
berita inilah pembaca dapat mengetahui isi berita secara terperinci.

- Ekor Berita : Berisi informasi tambahan sebagai pelangkap dari sebuah berita.

6. Unsur Kebahasaan Berita
Terdapat beberapa jenis berita. Di kelas empat ini, pembahasan akan berfokus
pada penulisan berita yang baik dan benari. Agar peserta didik dapat menyajikan
berita eksplanasi sederhana pada akhir Bab IV ini, peserta didik perlu mengenali
contoh struktur kalimat yang digunakan pada jenis berita ini. Fokus unsur
kebahasaan pada bab ini melatih peserta didik untuk mengenali:
a. Kalimat tunggal
Kalimat tunggal adalah kalimat yang terdiri dari satu pola kalimat, yaitu
terdiri dari satu subjek, satu predikat, dan bisa dilengkapi dengan objek
dan keterangan. Contoh: Kakak berlari. Adik bermain.
b. Kalimat majemuk
Kalimat yang mempunyai dua pola kalimat atau lebih. Selain itu, kalimat
ini juga memiliki penghubung yang bisa memperjelas kalimatnya. Jadi,
kalimat majemuk yaitu kalimat yang mempunyai lebih dari satu subjek
dan predikat. Contoh: Berita itu ditayangkan di televisi dan disiarkan di
radio.
c. Konjungsi atau kata penghubung yang bermakna kronologis
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Konjungsi yang bermakna kronologis dinyatakan dengan kata Sejak itu,
Lalu, Sebelum, Setelah, Pada akhirnya, Mula-mula, Kemudian, Sementara
Itu, Pertama, Kedua, dan Ketiga.

d. Konjungsi kausalitas
Konjungsi kausalitas adalah kata yang menghubungkan sebuah kata yang
merepresentasikan sebab dan akibat dari suatu peristiwa. Contoh: karena,
sebab, sehingga, oleh karena itu, oleh sebab itu, jika, akibatnya.

e. Kata ganti atau pronomina
Pronomina atau kata ganti adalah kata yang dipakai untuk mengganti
orang atau benda, seperti aku, engkau, dia, mereka.

H. ASESMEN / PENILAIAN

1) PENILAIAN DIAGNOSTIK
1. Diagnistik Non Kognitif
Assesmen diagnostik non kognitif di awal pembelajaran dilakukan
untuk menggali hal-hal meliputi kesejahteraan psikologi peserta didik,
social emosional, aktivitas peserta didik selama belajar di rumah,
kondisi keluarga dan pergaulan peserta didik, gaya belajar, karakter,
dan minat siswa.

No Pernyataan Pilihan Jawaban

I. Apa kabar hari ini?

y. Apakah ada yang sakit hari ini?

3. Apakah anak-anak merasa

bersemangat hari ini?

4. Apakah anak-anak sudah sarapan?

5. Apakah tadi malam sudah belajar?

2. Diagnotik Kognitif

No Pernyataan

Apa tujuan utama dari sebuah berita?
1.

Berita yang seperti apa biasanya ditayangkan di televisi?
2.

2) PENILAIAN FORMATIF
1. PENILAIAN SIKAP
a. Sikap Percaya diri
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Insrumen Penilaian Sikap

No | Nama

Perubahan Tingkah Laku

Beriman dan
Berakhlak

Percaya Diri

Disiplin

Mulia

K

C

B|SB | K SB

SB

1

2

@)
w |

3,4 |1 4 |1

w (=

No

Aspek yang
dinilai

Kriteria

Skor

Beriman dan
Berakhlak Mulia

Memenubhi 4 kriteria Beriman dan

Berakhlak Mulia:

a) Berdoa sebelum pelajaran dimulai

b) Berdoa setelah pelajaran selesai

¢) Berdoa dengan khusuk (Tidak
Bercanda)

d) Melaksanakan pembersihan
tempat persembahyangan sesuai
jadwal piket

Sikap yang dilakukan memenuhi 3
kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenuhi 2
kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenubhi 1
kriteria diatas

Disiplin

Selesai mengerjakan tugas sebelum
waktu yang ditentukan

Selesai mengerjakan tugas tepat pada
waktu yang ditentukan

Selesai mengerjakan tugas setelah 1-
5 menit dari waktu yang ditentukan

Selesai mengerjakan tugas setelah >
6 meni
dari waktu yang ditentukan

Percaya Diri

Memenubhi 4 kriteria percaya diri :

a) Berani angkat tangan

b) Berbicara dengan volume yang
cukup dan artikulasi jelas

c¢) Berani mengungkapkan pendapat
dan gagasan
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d) d) Informasi yang disampaikan
akurat dan sesuai materi

Si

kriteria diatas

ap yang dilakukan memenuhi 3

kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenuhi 2

kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenubhi 1

Keterangan :

SB (Sangat Baik) : jika 4 indikator terlaksana
: jika 3 indikator terlaksana
: jika 2 indikator terlaksana
: jika 1 indikator terlaksana

B (Baik)
C (Cukup)
K (Kurang)

PENILAIAN : JUMLAH SKOR X 100

2. PENILATAN PENGETAHUAN

a. Teknik : Tes Tulis
b. Bentuk Instrumen : Uraian / Esai
c. Jenis Penilaian : Tes
1) Kisi-Kisi Soal
Capaian i Kompetensi | No Item | Total
Pembelajaran ndikator C4 | C5/|C6 Soal
1. Peserta didik N 1,2 2
mampu
menganalisis
1 struktur berita dan
Ef;;r;i didik menjelaskan
mengidentifikasi oL
) dalam
unsur-unsur berita, :
! menyampaikan
memahami pokok- informasi
pokokisi berita, 55 ta didik N 34 2
dan menganalisis
. - . mampu
informasi penting menvusun dan
dalam teks berita Y
mengembangkan

sederhana secara
sistematis,
terstruktur, dan
efektif.

kerangka menulis
teks berita sesuai
dengan unsur
adiksimba (apa,
dimana, kapan,
siapa,, mengapa,
bagaimana)
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secara sistematis,
terstruktur, dan
kreatif dengan
baik dan akurat.

. Peserta didik NE

mampu
mengidentifikasi
fakta dan opini
dalam berita,
memberikan
simpulan dari
berita yang telah
dibacakan, serta
memberikan opini
kritis terhadap
berita yang
disajikan secara
sistematis dan
efektif.

Total Butir

2) Perhitungan Skor

Nilai =

Jumlah Skor
Skor Maksimal

x 100

3) PENILAIAN KETERAMPILAN

No

Aspek yang
dinilai

Kriteria

Skor

1

Kemampuan
Menanggapi

Memenubhi 4 kriteria kemampuan
menanggapi:
a) Mempertahankan sanggahan

akal
b) Menanggapi sanggahan dengan
bijaksana dan tidak emosional
¢) Sanggahan jelas dan mudah
dipahami

dengan argumentasi yang masuk

d) Sanggahan runtut dan sistematis

Sikap yang dilakukan memenubhi 3
kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenuhi 2
kriteria diatas

Sikap yang dilakukan memenuhi 1
kriteria diatas

Melakukan diskusi

kelompok

Memenuhi 4 kriteria melakukan
diskusi kelompok:
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a) Dapat melakukan diskusi
kelompok dengan baik dan tertib.
b) Mampu mempresentasikan hasil
diskusi dengan baik
¢) Menerima pendapat berbada dari
teman
d) Suara saat penyampaian
presentasi hasil diskusi jelas dan
keras.
Sikap yang dilakukan memenubhi 3 3
kriteria diatas
Sikap yang dilakukan memenuhi 2 2
kriteria diatas
Sikap yang dilakukan memenubhi 1 1
kriteria diatas
3. | Pengerjaan LKPD | Memenuhi 4 kriteria sistem 4
informasi:
a) Runtut
b) Sistematis
¢) Menarik
d) Apa adanya sesuai dengan isi
Sikap yang dilakukan memenuhi 3 3
kriteria diatas
Sikap yang dilakukan memenuhi 2 2
kriteria diatas
Sikap yang dilakukan memenuhi 1 1
kriteria diatas

Keterangan :

SB (Sangat Baik) : jika 4 indikator terlaksana
B (Baik) : jika 3 indikator terlaksana
C (Cukup) : jika 2 indikator terlaksana
K (Kurang) : jika 1 indikator terlaksana

PENILAIAN : JUMLAH SKOR X 100

I. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMIDIAL

Pengayaan
= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti
pembelajaran dengan pengayaan.
= Pengayaan berisi informasi tentang kegiatan pembelajaran yang dapat
digunakan guru untuk siswa yang memiliki minat tinggi terhadap
topik/kegiatan pembelajaran atau memperlihatkan penguasaan kompetensi
yang lebih tinggi dibanding kompetensi yang sedang dipelajari.

Remedial
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* Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk
memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum
mecapai CP.

= Remedial berisi informasi tentang kegiatan pembelajaran untuk siswa agar
memperkuat pemahaman pada kompetensi sebelum kompetensi yang
sedang dipelajari atau untuk siswa yang memperlihatkan penguasaan
kompetensi yang lebih rendah dibanding kompetensi yang sedang
dipelajari.

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
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LEMBAR KERJA

PESERTA DIDIK

BERITA
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by

1\\3\“\“ ?EMBELAJARA "

‘=, =¥ penyebaran berita hoaks.

~N

1.Mengidentifikasi pokok-
pokok informasi dalam
berita yang didengar.

2.Menyampaikan kembali isi
berita secara lisan dengan
intonasi dan pelafalan yang
baik.

3.Menunjukakn sikap peduli
terhadap informasi yang
benar dan menghindari
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P
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1.Berdoa sebelum mengerjakan LKPD.
2.Lengkapilah identitas kelompok pada lembar

LKPD sebelum mengerjakannya.
3.Cermati dan pahami dengan baik petunjuk

kegiatan pada LKPD.
4.Kerjakan LKPD sesuai dengan petunjuk yang

diberikan.
9.jilka mengalami kesulitan atau ada yang kurang

dipahami, tanyakanlah kepada gurumu.
6.Setelah selesai mengerjakan silahkan kumpulkan

kembali.

iy
I lllllllllllll[lllllIm’mmmm
TP,
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\/Iélentitas
Peserta Didil, ’
\ %

-
Anggota Kelompok :
1.

~

2.

3.
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Scan barcode untuk menjawab soal 1 dan 2!
AUCMENTED REALITY

VIDEO BERITA

Bagaimana sih

1.Setelah menyimak video berita yang ditampilkan, manakah yang
termasuk teras berita pada tayangan tersebut?

2. Setelah menyimak video berita yang ditampilkan, apakah pokok
permasalahan yang dibahas dalam tayangan tersebut?
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Perhatikan kutipan berita berikut!

Denpasar, 11 Desember 2024. Kompas.com - Harga cabai merah
di pasar tradisional di kota Denpasar tembus angka Rp. 100.000
per kilogram. Menurut petani, kenaikan harga cabai dipicu
pupuk mahal, sehingga petani mengurangi produksi tanaman
cabai.

3. Kutipan berita tersebut termasuk pada struksur.....

'




284

( Teks 1 A

Sekitar ~ 7.00  hektar  hutan
mangrove hancur di kawasan
Laguna Segara Anakan, Kabupaten
Cilacap, Jawa Tengah. Kasus itu
terjadi  sejak 1984 sehingga
menghancurkan berbagai biota laut
dan tempat pemijahan puluhan

Warga pendatang di Ciamis, Jawa
Barat,  menbabati  mangrove.
Bahkan mereka menggarap tanah
timbul menjadi area pertanian.
Penebangan liar juga dilakukan
guna memanfaatkan kayu mangrove
sebagai material bahan bangunan.

jenis ikan. Bahkan, kondisi tersbeut| [Hal itu menyebabkan hutan
ikt~ mengancam  ekosistem| |mangrove semakin terancam punah.
perairan  selatan  jawa  dan

kepunahan hutan mangrove.

L /J U J

4. Kesamaan informasi teks berita tersebut adalah....

r

( Teks 2 )
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B. LEMBAR EVALUASI

LEMBAR EVALUASI

Nama

Kelas

No. Absen

Petunjuk

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan baik dan benar!

6. Sebuah berita memiliki beberapa unsur penting, seperti judul, lead, isi
berita, dan penutup. Jika bagian lead suatu berita kurang jelas, apa
dampaknya terhadap pemahaman pembaca? Berikan contoh!

7. Berita memiliki peran penting dalam menyelesaikan informassi.
Menurtmu, bagaimana berita dapat membantu masyarakat dalam
mengambil keputusan? Berikan contoh nyata dari kehidupan sehari-hari!

8. Sebuah berita berjudul “Sekolah A Menjadi Juara Lomba Kebersihan,
Tapi Banyak Siswa Mengeluh” berisi informasi bahwa sekolah tersebut
memenangkan lomba kebersihan, tetapi beberapa siswa merasa fasilitas
kebersihan kurang baik. Menurut pendapatmu, bagaimana cara pembaca
bisa menyikapi berita seperti ini agar mendapatkan informasi yang lebih
lengkap dan akurat?
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9. Bagaimana cara memastikan bahwa berita yang kamu tulis benar dan
bukan berita bohong? Berikan pendapatmu berdasarkan cara yang paling
efektif!

10. Menurutmu, apakah berita di televisi lebih dapat dipercaya dibandingkan
berita di media sosial? Berikan pendapatmu!
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C. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Bahan Bacaan Guru
Berita adalah laporan tentang peristiwa atau kejadian yang aktual dan faktual.
Berita disajikan secara jelas, lugas, dan objektif agar dapat memberikan informasi
yang benar kepada masyarakat. Berita dapat ditemukan di berbagai media, seperti
surat kabar, televisi, radio, dan internet. Tujuan utama dari berita adalah untuk
menyampaikan informasi yang dapat menambah wawasan dan pengetahuan
pembaca atau pendengar.
Jenis-Jenis Berita
e Berita Langsung (Straight News): Berita yang disampaikan secara
langsung, singkat, dan to the point, biasanya melaporkan peristiwa terbaru.
Contoh: Berita tentang gempa bumi yang terjadi di suatu daerah.
e Berita Mendalam (Depth News): Berita yang membahas suatu peristiwa
dengan lebih rinci dan mendalam.
Contoh: Laporan investigasi tentang penyebab banjir di suatu kota.
o Berita Opini (Opinion News): Berita yang berisi pendapat atau analisis
dari seorang ahli atau tokoh mengenai suatu isu.
Contoh: Analisis ekonomi tentang kenaikan harga bahan pokok.
o Berita Feature: Berita yang dikemas dengan gaya penulisan yang lebih
menarik, sering kali berisi kisah inspiratif atau human interest.
Contoh: Kisah sukses seorang anak muda yang berhasil membangun usaha
dari nol.
Unsur-Unsur Berita
e Judul: Menarik perhatian pembaca dan mencerminkan isi berita.
o Teras Berita (Lead): Paragraf pertama yang berisi informasi penting dan
menjawab pertanyaan SW+1H (What, Who, Where, When, Why, How).
o Isi Berita: Menyajikan fakta-fakta secara rinci dan mendalam.
e Sumber Berita: Sumber informasi yang jelas dan dapat dipercaya.
Teknik Menyusun Berita
o Menentukan Topik Berita: Pilih topik yang menarik, relevan, dan
memiliki nilai berita.
e Mengumpulkan Informasi: Lakukan wawancara, riset, atau observasi
untuk mendapatkan fakta yang akurat.
e Menulis dengan Gaya Bahasa Jurnalistik: Gunakan bahasa yang lugas,
jelas, dan tidak berbelit-belit.
e Menyusun Berita dengan Struktur Piramida Terbalik: Letakkan
informasi paling penting di awal, kemudian diikuti dengan detail
tambahan.

Bahan Bacaan Peserta Didik

Sama seperti manusia yang memiliki cara untuk menyampaikan informasi, berita
juga memiliki cara untuk menarik perhatian pembaca melalui unsur dan gaya
penyampaiannya. Berita adalah salah satu cara komunikasi yang bertujuan untuk
memberikan informasi terbaru yang relevan. Dsalam dunia yang penuh dengan
informasi, berita yang factual dan akurat sangat penting untuk menjaga
Masyarakat tetap mendapatkan informasi yang benar dan terpercaya .

D. GLOSARIUM

Berita : laporan tentang suatu peristiwa atau kejadian yang benar-benar terjadi
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dan bersifat aktual (terkini). Berita disampaikan melalui berbagai media, seperti
surat kabar, televisi, radio, dan internet, dengan tujuan memberikan informasi
kepada masyarakat.

Fakta : pernyataan atau informasi yang sesuai dengan kenyataan dan dapat
dibuktikan kebenarannya. Fakta didasarkan pada data, bukti, atau kejadian yang
benar-benar terjadi.

Opini : pendapat, gagasan, atau perkiraan seseorang terhadap suatu hal yang
bersifat subjektif dan belum tentu benar. Opini tidak selalu berdasarkan fakta dan
bisa berbeda antara satu orang dengan yang lainnya.

E. DAFTAR PUSTAKA

Subarna, Rakhma dkk. 2021. Bahasa Indonesia. Jakarta: Pusat Kurikulum dan
Perbukuan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

Subarna, Rakhma, dkk. 2021. Buku Guru Bahasa Indonesia Bab 2 Fase-D.pdf.
diunduh dari laman
https://guru.kemdikbud.go.id/login?from=/perangkatajar/books/K1aZ89p
WOB pada hari Senin, 24 Februari 2025.

MEDIA PEMBELAJARAN

Tautan Media Pembelajaran:
https://juicestore.itch.io/game-edukasi-berita



https://juicestore.itch.io/game-edukasi-berita

Lampiran 30 Hasil Uji Normalitas Data Pre-Test Siswa

e Nilai Pre-Test

289

Sli\i;)‘;a Szkor Tlap3But1r SOT Jumlah | Nilai
1 3 3 2 1 2 11 44
2 1 1 2 1 3 8 32
3 0 1 5 0 0 6 24
4 5 5 5 5 5 25 100
5 3 3 5 3 2 16 64
6 3 3 5 3 1 15 60
7 2 2 2 1 1 8 32
8 3 3 4 2 3 15 60
9 3 2 2 2 5 14 56
10 1 3 2 3 3 12 48
11 3 3 5 5 S 21 84
12 2 3 5 5 5 20 80
13 5 3 5 5 3 21 84
14 2 3 5 5 5 20 80
15 3 3 5 5 3 19 76
16 3 3 4 4 3 17 68
17 3 3 5 4 3 18 72
18 3 3 5 4 3 18 72
19 3 3 5 5 5 21 84
20 3 5 5 3 3 19 76
21 1 1 5 4 3 14 56
22 2 1 1 4 5 13 52
23 3 3 5 5 3 19 76
24 B 3 5 4 4 19 76
25 2 1 3 3 2 11 44
26 2 2 4 2 2 12 48
27 3 3 5 4 3 18 72
28 1 Z 3 3 3 12 48
29 3 2 S 3 3 16 64
30 1 2 5 2 2 12 48
e Hasil Uji Normalitas Pre-Test
No. Siswa X; X;-X Xi- X2 i a Kn-i+1-X) | &Xaoiv1-X)
3 -38,67 1495,11 1 100 [ 24 [ 76 32,3304
24 0,4254
2 -30,67 940,44 2 g4 | 32 | 52 15,3088
32 0,2944
7 -30,67 940,44 3 g4 | 32| 52 12,9324
32 0,2487
1 -18,67 348,44 4 84 | 44 | 40 8,5920
44 0,2148
25 -18,67 348,44 5 80 | 44 | 36 6,7320
44 0,187
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10 -14,67 215,11 6 80 48 32 5,2160
48 0,163
26 -14,67 215,11 7 76 48 28 3,9620
48 0,1415
28 -14,67 215,11 8 76 48 28 3,4132
48 0,1219
30 -14,67 215,11 9 76 48 28 2,9008
48 0,1036
22 -10,67 113,78 10 76 52 24 2,0688
52 0,0862
9 -6,67 44 .44 11 72 56 16 1,1152
56 0,0697
21 -6,67 44,44 12 72 56 16 0,8592
56 0,0537
6 -2,67 7,11 13 72 60 12 0,4572
60 0,0381
8 -2,67 7,11 14 68 60 8 0,1816
60 0,0227
5 1,33 1,78 15 64 64 0 0,0000
64 0,0076
29 1,33 1,78 z 96,0696
64
16 5,33 28,44
68 ! 0,0001
17 9,33 87,11 D ’
72
18 ” 9,33 87,11 Z :
7 [ O A .\:Jl
27 9,33 87,11 i=1 9229,3680
72
15 13,33 177,78 0,970
76 T3
20 7 13,33 177,78 Tabel Shapiro-Wilk 0,927
23 13,33 177,78
76
24 13,33 177,78 Berdistribusi
76 Keterangan Normal
12 17,33 300,44
80
14 17,33 300,44
80
11 21,33 455,11
84
13 21,33 455,11
84
19 21,33 455,11
84
4 37,33 1393,78
100
62,67 D 9514,67

><|
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Lampiran 31 Hasil Uji Normalitas Data Post-Test Siswa

e Nilai Post-Test

Sli\i;)‘;a - Szkor Tlap3But1r Soil 5 Jumlah | Nilai
1 5 5 3 3 2 18 72
2 5 5 3 4 2 19 76
3 5 3 3 4 3 18 72
4 5 5 5 5 5 25 100
5 5 4 3 2 4 18 72
6 5 5 3 3 3 19 76
7 5 4 3 4 4 20 80
8 5 5 4 3 5 22 88
9 5 5 2 5 5 22 88
10 5 5 4 3 2 19 76
11 5 5 4 3 S 22 88
12 5 5 3 4 4 21 84
13 5 D 4 3 5 22 88
14 5 5 4 4 2 20 80
15 5 5 3 4 4 21 84
16 5 5 4 3 2 19 76
17 5 3 4 5 2 19 76
18 3 4 4 5 5 21 84
19 5 5 5 4 5 24 96
20 5 5 5 4 4 23 92
21 5 5 3 3 4 20 80
22 5 5 3 3 5 21 84
23 5 5 4 3 3 20 80
24 3 5 3 S 3 21 84
25 5 5 4 4 S 23 92
26 5 5 4 4 1 19 76
27 5 5 4 5 1 20 80
28 5 5 4 4 2 20 80
29 5 5 3 3 2 18 72
30 5 5 4 3 3 20 80
e Hasil Uji Normalitas Post-Test
No. Siswa X; Xi-X Xi- X)? i o Kn-i+1-X) | X401 -X)
1 72 -9.87 97,35 1 100 72 [ 28 11,9112
0,4254
3 72 -9.87 97,35 2 9 | 72 | 24 7,0656
0,2944
5 72 -9.87 97,35 3 92 [ 72| 20 4,9740
0,2487
29 72 -9.87 97,35 4 92 [ 72| 20 4,2960
0,2148
2 76 -5,87 34,42 5 88 [ 76 | 12 2,2440
0,187
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6 76 5,87 34,42 6 88 [ 76 [ 12 1,9560
0,163
10 76 5,87 34,42 7 88 | 76 | 12 1,6980
0,1415
16 76 -5,87 34,42 8 88 | 76 | 12 1,4628
0,1219
17 76 -5,87 34.42 9 84 | 76 8 0,8288
0,1036
26 76 -5,87 34.42 10 84 | 76 8 0,6896
0,0862
7 80 -1,87 3,48 11 4 | s0 | 4 0,2788
0,0697
14 80 -1,87 3,48 12 84 | 80 | 4 0,2148
0,0537
21 80 -1,87 3,48 13 84 | 80 [ 4 0,1524
0,0381
23 80 -1,87 3,48 14 80 | 80 0 0,0000
0,0227
27 80 -1,87 3,48 15 80 | 80 0 0,0000
0,0076
28 30 1,87 3,48 3 37,7720
30 30 1,87 3,48
1
12 84 2,13 4,55 D 0,0007
15 84 2,13 4,55 ‘Z 2
ay(Kn-i01 = X )l
18 84 2,13 4,55 o 1426,7240
22 84 2,13 4,55 Ts 0,934
24 84 2,13 435 Tabel Shapiro-Wilk 0,927
8 38 6,13 37,62
9 88 6,13 37,62 st Berdistribusi
Normal
11 88 6,13 37,62
13 88 6,13 37,62
20 92 10,13 102,68
25 92 10,13 102,68
19 96 14,13 199,75
4 100 18,13 328,82
81,87 D 1527,47

b




Lampiran 32 Hasil Uji-t

. Pre-Test | Post-Test| d; d?
No. Siswa X) Y) (X -
1 44 72 -28 784
2 32 76 -44 1936
3 24 72 -48 2304
4 100 100 0 0
5 64 72 -8 64
6 60 76 -16 256
7 32 80 -48 2304
8 60 88 -28 784
9 56 88 -32 1024
10 48 76 -28 784
11 84 88 -4 16
12 80 84 -4 16
13 84 88 -4 16
14 80 80 0 0
15 76 84 -8 64
16 68 76 -8 64
17 72 76 -4 16
18 72 84 -12 144
19 84 96 -12 144
20 76 92 -16 256
21 56 80 -24 576
22 52 84 -32 1024
23 76 80 -4 16
24 76 84 -8 64
25 44 92 -48 2304
26 48 76 -28 784
27 72 80 -8 64
28 48 80 -32 1024
29 64 72 -8 64
30 48 80 -32 1024
2 1880 2456 -576 | 17920
X E
19,200
n 30
\Vn 5,477
2
n>d 537600
&
(Z d) 331776
n(n-1) 870
Sx-y 15,381
t hitung -6,837
t tabel 1,699
Kesimpula HO ditolak, H1 diterima
n

293
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Lampiran 33 Dokumentasi Kegiatan Uji Ahli

Pelaksanaan Uji Isi Materi Pembelajaran

< 65 ;m Prof Tegeh ( Ahli media... o %

Selamat malam prof. Inggih prof, mohon
ijin mengirimkan link google drivenya
prof A

https://drive.google.com/drive/folders/
1a872GK_dZ0z65XSzk32HelgA3MS70
pTy

Mohon bimbingan dan masukannya
nggih prof, terimakasih prof A

Jum, 21 Mar

UJI AHLI DESAIN
PEMBELAJARAN-20250321T06...

UJI AHLI DESAIN
PEMBELAJARAN-20250321T0637472~
001.zip

Uji AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN-20250321T06...

Uji AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN-20250321T063748Z-
001.zip

Selamat malam Dhea. Di atas hasil
penilaian saya. Tks

©

Om Swastyastu prof selamat malam.
Nggih terimakasih atas bimbingan dan

Pelaksanaan Uji Desain Instruksional dan Uji Media Pembelajaran
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Lampiran 34 Dokumentasi Kegiatan Penelitian

Pelaksanaan Uji Coba Perorangan
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Pelaksaaan Pottest



Lampiran 35 Dokumentasi Kegiatan Penelitian
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No

Kegiatan

2024

2025

Pengiriman
surat 1zin
penelitian

Penyusunan
proposal
penelitian

bulan | bulan
ke-8

bulan
ke-9

bulan
ke-10

bulan
ke-11

bulan
ke-12

bulan
ke-1

bulan
ke-2

bulan
ke-3

bulan
ke-4

bulan
ke-5

Penyusunan
instrumen
penelitian

Pengumpula
n data ke
lapangan

Analisis
data

Penyusunan
artikel
penelitian

Penyusunan
laporan
penelitian

Ujian
skripsi
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RIWAYAT HIDUP
I Gusti Agung Istri Agung Dhea Triyastuti Dewi, lahir di

Denpasar pada tanggal 05 April 2003. Penulis

merupakan anak ketiga dari pasangan suami istri, Bapak
‘rv”‘ I Gusti Agung Made Satriya, S.P dan I Gusti Agung Ayu

‘ &é | / Wirani, S.H Penulis memiliki dua orang kakak dan satu
€

orang adik bernama I Gusti Agung Putra Triana

Pratama, S.H , I Gusti Agung Istri Agung Helda Triyani Koeshwarini, S.H dan
adik bernama Geetha Grasvita Permata Putri. Penulis berkebangsaan Indonesia
dan beragama Hindu. Kini penulis beralamat di Br. Tanggayuda, Desa Bongkasa,
Kecamatan Abiansemal, Kabupaten Badung, Provinsi Bali. Penulis
menyelesaikan Pendidikan Dasar di SD N 17 Dauh Puri dan lulus pada tahun
2015 Kemudian penulis melanjutkan Pendidikan di SMP Negeri 5 Mengwi dan
lulus pada tahun 2018. Pada tahun 2021, penulis menyelesaikan studinya di SMA
Negeri 1 Abiansemal dan melanjutkan Pendidikan S1 pada tahun 2021 di
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