
107 
 

 

 

 

 

LAMPIRAN  
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Lampiran  1 Surat Observasi Awal 
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Lampiran  2 Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran  3 Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran  4 Surat Pengantar Uji Instrumen 
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Lampiran  5 Surat Bukti Keterangan Uji Instrumen 
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Lampiran  6 Surat Pengantar Uji Produk 
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Lampiran  7 Surat Bukti Keterangan Uji Produk 
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Lampiran  8 Instrumen Uji Ahli Media 
 

INSTRUMEN AHLI MEDIA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence (AI) 

Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

Peneliti : Dewa Ayu Padma Dewi  

Pembimbing : Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

A. Definisi Konseptual 

Pengajaran Bahasa Indonesia dimulai sejak usia dini, meliputi 

pengembangan keterampilan dasar dalam berbicara, membaca, menulis, dan 

mendengarkan bahasa Indonesia (Donna, Egok, & Febriandi, 2021).  

Bahasa Indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa (Ali, 2020). 

Bahasa merupakan alat komunikasi, dengan kata lain belajar bahasa berarti 

belajar berkomunikasi. Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa (Suhartati, 2021).  

Dengan bahasa, interaksi antar sesama individu dapat terpenuhi. Dengan 

bahasa pula, setiap individu bisa menyampaikan seluruh isi pikiran dan 

perasaannya pada orang lain baik menyampaikan dengan lisan ataupun 

tulisan. Dalam  kurikulum di sekolah dasar terdapat empat elemen 

keterampilan berbahasa saling berkaitan satu dengan yang lainnya, ke empat 

elemen tersebut meliputi: keterampilan menyimak (listening skills), 

keterampilan berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading 

skills), dan keterampilan menulis (writing skills). Dari keempat elemen 

keterampilan berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) 

merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh 

siswa dalam suatu proses komunikasi. Dari keempat elemen keterampilan 

berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) merupakan 

salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh siswa dalam 

suatu proses komunikasi. Dan keterampilan membaca merupakan 

keterampilan bahasa yang dimiliki siswa untuk menerima informasi yang 

berguna. 

B. Definisi Operasional 
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Pada pembelajaran di sekolah, masih jarang terjadi atau satuan pendidikan 

yang membuat dan menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kondisi ini mengakibatkan kesulitan bagi siswa dalam 

mengolah informasi atau mengembangkan konsep materi yang akan 

diajarkan. Materi yang memiliki cakupan luas dan abstrak sulit dipahami 

oleh siswa tanpa adanya alat atau media pendukung dalam mengembangkan 

kemandirian dan keterampilan berpikir. Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran akan menyebabkan pembelajaran cenderung monoton 

sehingga terasa membosankan terutama kemampuan siswa dalam 

mengenali Bahasa. Dampaknya terlihat pada kemampuan siswa yang tidak 

mampu mengenali huruf, kata atau bacaan sehingga hal ini mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif  dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) mata pelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

minat membaca dan keterampilan berbicara siswa di sekolah dasar sangat 

penting. Media ini akan menyajikan berbagai fitur tampilan yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga akan berdampak positif dalam peningkatan kemandirian dan 

keterampilan siswa.  

Penggunaan media pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan 

artificial intelligence (AI) ini mampu melatih dan meningkatkan minat 

membaca dan keterampilan berbicara siswa. pengembangan media-media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) dengan bantuan aplikasi Articulate Storyline 3 mampu 

menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa dapat ikut 

berperan aktif. Dan dengan adanya penerapan pembelajaran metakognitif 

yang mendukung siswa, maka akan membantu meningkatkan kemauan 

pembelajaran secara mandiri. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No Komponen Indikator 

1 Teks Kesesuaian jenis dan ukuran teks.  

Kejelasan teks pada setiap pokok 

pembahasan.  

Kesesuaian warna teks dengan 

background media power point (PPT) 

interaktif. 

2 Gambar Kejelasan gambar pada media power 

point (PPT) interaktif 

Kemenarikan gambar.  

Ketepatan gambar mendukung 

penjelasan materi.  
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No Komponen Indikator 

Kesesuaian penempatan gambar pada 

media power point (PPT) interaktif. 

3 Animasi Kualitas animasi pada media power point 

(PPT) interaktif. 

Kesesuaian animasi yang digunakan pada 

media power point (PPT) interaktif. 

4 Video Kualitas video pada media power point 

(PPT) interaktif. 

Kejelasan suara pada video.  

Kesesuaian video dengan materi 

pembelajaran pada media power point 

(PPT) interaktif. 

Video memudahkan peserta didik 

memahami materi.  

Kemenarikan video yang digunakan pada 

media power point (PPT) interaktif. 

5 Audio Kesesuaian musik dan sound effect yang 

digunakan.  

6 Layout Keserasian tata letak tulisan  

Kesesuaian proporsi gambar 

dengan tulisan pada aplikasi. 

Kejelasan tampilan judul dalam setiap 

pokok bahasan. 

7 Pengoperasian 

Program 

Kemudahan penggunaan media power 

point (PPT) interaktif 

media power point (PPT) interaktif dapat 

digunakan secara berulang-ulang. 
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWER POINT (PPT) 

INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 

DALAM PEMBELAJARAN METAKOGNITIF MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN MINAT BACA DAN 

KETERAMPILAN BERBICARA SISWA DI SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence 

(AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran/Materi : Bahasa Indonesia 

Sasaran Pengembang : Siswa Kelas II SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Pengembang  : Dewa Ayu Padma Dewi 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan Berbicara Siswa Di 

Sekolah Dasar”. Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap produk Power Point (PPT) Interaktif dengan menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Power Point (PPT) Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia terkhusus pada kemampuan Meningkatkan Minat Membaca dan 

Keterampilan Berbicara. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket 

penilaian materi ini, saya ucapkan terima kasih.  
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A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk menilai dan mengetahui kelayakan 

dari Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan 

Artificial Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan 

Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkann kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Game 

Edukasi Interaktif dalam Pembelajaran Metakognitif ini. 

2. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu  untuk memberikan penilaian berupa tanda 

centang (√) pada setiap item instrumen sesuai peneliaian yang diberikan.  

Ket.:  

4 = sangat layak,  

3 = layak,  

2 = tidak layak,  

1 = sangat tidak layak. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasi atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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Nama Validator :  

Instansi  :  

Tanggal Validasi :  

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Penilaian  

Catatan 

1 2 3 4  

Teks 

1 Jenis dan ukuran teks yang 

digunakan sudah sesuai. 

     

2 Teks yang disajikan sudah jelas 

pada setiap pokok pembahasan. 

     

3 Warna teks sudah sesuai dengan 

background media interaktif. 

     

Gambar 

4 Gambar pada media power point 

(PPT) interaktif sudah jelas. 

     

5 Gambar yang digunakan pada 

media tersebut sangat menarik. 

     

6 Gambar sudah tepat dan 

mendukung penjelasan materi 

yang disampaikan. 

     

7 Penempatan gambar dalam 

media power point (PPT) 

interaktif. 

     

Animasi 

8 Animasi yang digunakan pada 

media power point (PPT) 

interaktif memiliki kualitas yang 

sangat baik. 

     

9 Animasi dalam media tersebut 

sesuai dan mendukung materi 

yang disampaikan. 

     

Video 

10 Kualitas video pada media 

power point (PPT) interaktif 

sangat baik. 

     

11 Suara pada video terdengar jelas 

dan mudah dipahami. 

     

12 Video yang digunakan sesuai 

dengan materi pembelajaran 
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pada media power point (PPT) 

interaktif. 

13 Video tersebut membantu 

peserta didik memahami materi 

lebih mudah. 

     

14 Video dalam media interaktif 

tersebut sangat menarik. 

     

Audio 

15 Musik dan efek suara (sound 

effect) yang digunakan sesuai 

dan mendukung tampilan media 

power point (PPT) interaktif. 

     

Layout 

16 Tata letak tulisan pada media 

power point (PPT) interaktif 

sudah serasi dan mudah dibaca. 

     

17 Proporsi gambar dan tulisan 

dalam aplikasi sudah sesuai 

sehingga nyaman untuk dilihat. 

     

18 Tampilan judul pada setiap 

pokok bahasan jelas dan mudah 

dipahami. 

     

Pengopersian Program 

19 Media power point (PPT) 

interaktif mudah digunakan dan 

dioperasikan oleh pengguna. 

     

20 Media power point (PPT) 

interaktif dapat digunakan 

secara berulang-ulang tanpa 

mengalami kesulitan. 

     

 

C. Komentar dan Saran Perbaikan 

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

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

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

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

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

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

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

D. Kesimpulan 

Media Game edukasi ini dinyatakan *): 
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1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

……….,…………….. 

 

 

 

Penguji 
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Lampiran  9 Instrumen Uji Ahli Materi  

INSTRUMEN AHLI MATERI 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence (AI) 

Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

Peneliti : Dewa Ayu Padma Dewi  

Pembimbing : Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

D. Definisi Konseptual 

Pengajaran Bahasa Indonesia dimulai sejak usia dini, meliputi 

pengembangan keterampilan dasar dalam berbicara, membaca, menulis, dan 

mendengarkan bahasa Indonesia (Donna, Egok, & Febriandi, 2021).  

Bahasa Indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa (Ali, 2020). 

Bahasa merupakan alat komunikasi, dengan kata lain belajar bahasa berarti 

belajar berkomunikasi. Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa (Suhartati, 2021).  

Dengan bahasa, interaksi antar sesama individu dapat terpenuhi. Dengan 

bahasa pula, setiap individu bisa menyampaikan seluruh isi pikiran dan 

perasaannya pada orang lain baik menyampaikan dengan lisan ataupun 

tulisan. Dalam  kurikulum di sekolah dasar terdapat empat elemen 

keterampilan berbahasa saling berkaitan satu dengan yang lainnya, ke empat 

elemen tersebut meliputi: keterampilan menyimak (listening skills), 

keterampilan berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading 

skills), dan keterampilan menulis (writing skills). Dari keempat elemen 

keterampilan berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) 

merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh 

siswa dalam suatu proses komunikasi. Dari keempat elemen keterampilan 

berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) merupakan 

salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh siswa dalam 

suatu proses komunikasi. Dan keterampilan membaca merupakan 

keterampilan bahasa yang dimiliki siswa untuk menerima informasi yang 

berguna. 

E. Definisi Operasional 
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Pada pembelajaran di sekolah, masih jarang terjadi atau satuan pendidikan 

yang membuat dan menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kondisi ini mengakibatkan kesulitan bagi siswa dalam 

mengolah informasi atau mengembangkan konsep materi yang akan 

diajarkan. Materi yang memiliki cakupan luas dan abstrak sulit dipahami 

oleh siswa tanpa adanya alat atau media pendukung dalam mengembangkan 

kemandirian dan keterampilan berpikir. Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran akan menyebabkan pembelajaran cenderung monoton 

sehingga terasa membosankan terutama kemampuan siswa dalam 

mengenali Bahasa. Dampaknya terlihat pada kemampuan siswa yang tidak 

mampu mengenali huruf, kata atau bacaan sehingga hal ini mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif  dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) mata pelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

minat membaca dan keterampilan berbicara siswa di sekolah dasar sangat 

penting. Media ini akan menyajikan berbagai fitur tampilan yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga akan berdampak positif dalam peningkatan kemandirian dan 

keterampilan siswa.  

Penggunaan media pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan 

artificial intelligence (AI) ini mampu melatih dan meningkatkan minat 

membaca dan keterampilan berbicara siswa. pengembangan media-media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) dengan bantuan aplikasi Articulate Storyline 3 mampu 

menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa dapat ikut 

berperan aktif. Dan dengan adanya penerapan pembelajaran metakognitif 

yang mendukung siswa, maka akan membantu meningkatkan kemauan 

pembelajaran secara mandiri. 

 

F. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1. 
Desain 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan kompetensi dasar. 

Kesesuaian konsep materi pelajaran dengan 

media yang digunakan. 

Kedalaman dan kelengkapan materi. 

Kontekstual. 

Kemudahan materi untuk dipahami. 

Sistematis, runtut, alur logis dan jelas. 

Kejelasan uraian pembahasan, contoh dan 

latihan. 



127 
 

 

Kesesuaian jumlah Latihan dengan banyak 

materi yang disajikan. 

Materi pembelajaran bisa direview ulang. 

Isi media pembelajaran secara keseluruhan 

dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran. 
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWER POINT (PPT) 

INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 

DALAM PEMBELAJARAN METAKOGNITIF MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN MINAT BACA DAN 

KETERAMPILAN BERBICARA SISWA DI SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence 

(AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran/Materi : Bahasa Indonesia 

Sasaran Pengembang : Siswa Kelas II SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Pengembang  : Dewa Ayu Padma Dewi 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan Berbicara Siswa Di 

Sekolah Dasar”. Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap produk Power Point (PPT) Interaktif dengan menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Power Point (PPT) Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia terkhusus pada kemampuan Meningkatkan Minat Membaca dan 

Keterampilan Berbicara. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket 

penilaian materi ini, saya ucapkan terima kasih.  
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E. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk menilai dan mengetahui kelayakan 

dari Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan 

Artificial Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan 

Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar. 

F. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkann kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Game 

Edukasi Interaktif dalam Pembelajaran Metakognitif ini. 

2. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu  untuk memberikan penilaian berupa tanda 

centang (√) pada setiap item instrumen sesuai peneliaian yang diberikan.  

Ket.:  

4 = sangat layak,  

3 = layak,  

2 = tidak layak,  

1 = sangat tidak layak. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasi atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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Nama Validator :  

Instansi  :  

Tanggal Validasi :  

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Penilaian  

Catatan 

1 2 3 4  

Desain Pembelajaran 

1 Kesesuaian materi yang 

disajikan dalam media 

pembelajaran dengan 

kompetensi dasar. 

     

2 Kesesuaian konsep materi 

pelajaran dengan media yang 

digunakan. 

     

3 Kedalaman dan kelengkapan 

materi. 

     

4 Kontekstual.      

5 Kemudahan materi untuk 

dipahami. 

     

6 Sistematis, runtut, alur logis dan 

jelas. 

     

7 Kejelasan uraian pembahasan, 

contoh dan latihan. 

     

8 Kesesuaian jumlah Latihan 

dengan banyak materi yang 

disajikan. 

     

9 Materi pembelajaran bisa 

direview ulang. 

     

10 Isi media pembelajaran secara 

keseluruhan dapat memotivasi 

siswa dalam pembelajaran. 

     

 

A. Komentar dan Saran Perbaikan 

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

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

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

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

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

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

............................................................. 
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B. Kesimpulan 

Media Game edukasi ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

……….,…………….. 

 

 

 

Penguji 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



132 
 

 

Lampiran  10 Instrumen Uji Praktisi Respon Siswa 

 

INSTRUMEN RESPON SISWA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence (AI) 

Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

Peneliti : Dewa Ayu Padma Dewi  

Pembimbing : Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

A. Definisi Konseptual 

Pengajaran Bahasa Indonesia dimulai sejak usia dini, meliputi 

pengembangan keterampilan dasar dalam berbicara, membaca, menulis, dan 

mendengarkan bahasa Indonesia (Donna, Egok, & Febriandi, 2021).  

Bahasa Indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa (Ali, 2020). 

Bahasa merupakan alat komunikasi, dengan kata lain belajar bahasa berarti 

belajar berkomunikasi. Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa (Suhartati, 2021).  

Dengan bahasa, interaksi antar sesama individu dapat terpenuhi. Dengan 

bahasa pula, setiap individu bisa menyampaikan seluruh isi pikiran dan 

perasaannya pada orang lain baik menyampaikan dengan lisan ataupun 

tulisan. Dalam  kurikulum di sekolah dasar terdapat empat elemen 

keterampilan berbahasa saling berkaitan satu dengan yang lainnya, ke empat 

elemen tersebut meliputi: keterampilan menyimak (listening skills), 

keterampilan berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading 

skills), dan keterampilan menulis (writing skills). Dari keempat elemen 

keterampilan berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) 

merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh 

siswa dalam suatu proses komunikasi. Dari keempat elemen keterampilan 

berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) merupakan 

salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh siswa dalam 

suatu proses komunikasi. Dan keterampilan membaca merupakan 

keterampilan bahasa yang dimiliki siswa untuk menerima informasi yang 

berguna. 

B. Definisi Operasional 
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Pada pembelajaran di sekolah, masih jarang terjadi atau satuan pendidikan 

yang membuat dan menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kondisi ini mengakibatkan kesulitan bagi siswa dalam 

mengolah informasi atau mengembangkan konsep materi yang akan 

diajarkan. Materi yang memiliki cakupan luas dan abstrak sulit dipahami 

oleh siswa tanpa adanya alat atau media pendukung dalam mengembangkan 

kemandirian dan keterampilan berpikir. Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran akan menyebabkan pembelajaran cenderung monoton 

sehingga terasa membosankan terutama kemampuan siswa dalam 

mengenali Bahasa. Dampaknya terlihat pada kemampuan siswa yang tidak 

mampu mengenali huruf, kata atau bacaan sehingga hal ini mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif  dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) mata pelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

minat membaca dan keterampilan berbicara siswa di sekolah dasar sangat 

penting. Media ini akan menyajikan berbagai fitur tampilan yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga akan berdampak positif dalam peningkatan kemandirian dan 

keterampilan siswa.  

Penggunaan media pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan 

artificial intelligence (AI) ini mampu melatih dan meningkatkan minat 

membaca dan keterampilan berbicara siswa. pengembangan media-media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) dengan bantuan aplikasi Articulate Storyline 3 mampu 

menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa dapat ikut 

berperan aktif. Dan dengan adanya penerapan pembelajaran metakognitif 

yang mendukung siswa, maka akan membantu meningkatkan kemauan 

pembelajaran secara mandiri. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Kepraktisan Guru/Siswa 

No Komponen Indikator 

1 Tampilan media 

pembelajaran 

interaktif  

Secara keseluruhan 

tampilan media media power point (PPT) 

interaktif menarik. 

Tulisan dalam media power point (PPT) 

interaktif dapat dibaca dengan jelas. 

Gambar dalam media power point (PPT) 

interaktif sudah terlihat dengan jelas. 

2 

 

Gambar Keselarasan suara 

dengan backsound pada video materi 

pembelajaran. 
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No Komponen Indikator 

Kualitas isi materi 

pada media power 

point (PPT) 

interaktif 

Tampilan warna media power point 

(PPT) interaktif menarik. 

Materi yang dimuat 

dalam media power point (PPT) 

interaktif dapat dijelaskan dengan mudah 

ke siswa agar dapat dimengerti. 

Penyajian soal yang 

diberikan pada media power point (PPT) 

interaktif sudah sesuai dengan 

pembelajaran sekolah dasar. 

3 

 

Animasi 

Pengoperasian 

media interaktif  

Media power point (PPT) interaktif 

sudah 

terdapat contoh penerapan minat 

membaca dan keterampilan berbicara 

yang disesuaikan dengan lingkungan 

sekitar. 

Media power point (PPT) interaktif dapat 

digunakan dengan mudah dalam 

menunjang proses pembelajaran di dalam 

kelas. 
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INSTRUMEN VALIDASI RESPON GURU/SISWA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWER POINT (PPT) 

INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 

DALAM PEMBELAJARAN METAKOGNITIF MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN MINAT BACA DAN 

KETERAMPILAN BERBICARA SISWA DI SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence 

(AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran/Materi : Bahasa Indonesia 

Sasaran Pengembang : Siswa Kelas II SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Pengembang  : Dewa Ayu Padma Dewi 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan Berbicara Siswa Di 

Sekolah Dasar”. Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap produk Power Point (PPT) Interaktif dengan menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Power Point (PPT) Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia terkhusus pada kemampuan Meningkatkan Minat Membaca dan 

Keterampilan Berbicara. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket 

penilaian materi ini, saya ucapkan terima kasih.  
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D. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk menilai dan mengetahui kelayakan 

dari Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan 

Artificial Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan 

Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar. 

E. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkann kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Game 

Edukasi Interaktif dalam Pembelajaran Metakognitif ini. 

2. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu  untuk memberikan penilaian berupa tanda 

centang (√) pada setiap item instrumen sesuai peneliaian yang diberikan.  

Ket.:  

4 = sangat layak,  

3 = layak,  

2 = tidak layak,  

1 = sangat tidak layak. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasi atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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Nama Validator :  

Instansi  :  

Tanggal Validasi :  

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Penilaian  

Catatan 

1 2 3 4  

Tampilan Media Pembelajaran Interaktif 

1 Secara keseluruhan, tampilan 

media power point (PPT) 

interaktif menarik. 

     

2 Tulisan dalam media power 

point (PPT) interaktif dapat 

dibaca dengan jelas. 

     

3 Gambar dalam media power 

point (PPT) interaktif sudah 

terlihat dengan jelas. 

     

4 Terdapat keselarasan suara 

dengan backsound pada video 

materi pembelajaran. 

     

5 Tampilan warna pada media 

power point (PPT) interaktif 

menarik 

     

Kualitas Isi Materi Pada Media 

6 Materi yang dimuat 

dalam media power point (PPT) 

interaktif dapat dijelaskan 

dengan mudah ke siswa agar 

dapat dimengerti. 

     

7 Penyajian soal yang 

diberikan pada media power 

point (PPT) interaktif sudah 

sesuai dengan pembelajaran 

sekolah dasar. 

     

8 Media power point (PPT) 

interaktif sudah 

terdapat contoh penerapan minat 

membaca dan keterampilan 

berbicara 

yang disesuaikan dengan 

lingkungan sekitar. 

 

     

 

Pengoperasian Media Interaktif 
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9 Media power point (PPT) 

interaktif dapat digunakan 

dengan mudah dalam 

menunjang proses pembelajaran 

di dalam kelas. 

     

10 Media power point (PPT) 

interaktif dapat 

digunakan secara 

berulang-ulang 

sehingga membantu 

efektivitas pembelajaran 

     

 

A. Komentar dan Saran Perbaikan 

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

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

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

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

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

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

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

B. Kesimpulan 

Media Game edukasi ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

………………,………….. 

 

 

 

Penguji  
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Lampiran  11 Instrumen Uji Efektivitas Minat Membaca 

 

INSTRUMEN AHLI EFEKTIVITAS MINAT MEMBACA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence (AI) 

Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

Peneliti : Dewa Ayu Padma Dewi  

Pembimbing : Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

A. Definisi Konseptual 

Pengajaran Bahasa Indonesia dimulai sejak usia dini, meliputi 

pengembangan keterampilan dasar dalam berbicara, membaca, menulis, dan 

mendengarkan bahasa Indonesia (Donna, Egok, & Febriandi, 2021).  

Bahasa Indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa (Ali, 2020). 

Bahasa merupakan alat komunikasi, dengan kata lain belajar bahasa berarti 

belajar berkomunikasi. Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa (Suhartati, 2021).  

Dengan bahasa, interaksi antar sesama individu dapat terpenuhi. Dengan 

bahasa pula, setiap individu bisa menyampaikan seluruh isi pikiran dan 

perasaannya pada orang lain baik menyampaikan dengan lisan ataupun 

tulisan. Dalam  kurikulum di sekolah dasar terdapat empat elemen 

keterampilan berbahasa saling berkaitan satu dengan yang lainnya, ke empat 

elemen tersebut meliputi: keterampilan menyimak (listening skills), 

keterampilan berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading 

skills), dan keterampilan menulis (writing skills). Dari keempat elemen 

keterampilan berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) 

merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh 

siswa dalam suatu proses komunikasi. Dari keempat elemen keterampilan 

berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) merupakan 

salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh siswa dalam 

suatu proses komunikasi. Dan keterampilan membaca merupakan 

keterampilan bahasa yang dimiliki siswa untuk menerima informasi yang 

berguna. 

B. Definisi Operasional 
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Pada pembelajaran di sekolah, masih jarang terjadi atau satuan pendidikan 

yang membuat dan menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kondisi ini mengakibatkan kesulitan bagi siswa dalam 

mengolah informasi atau mengembangkan konsep materi yang akan 

diajarkan. Materi yang memiliki cakupan luas dan abstrak sulit dipahami 

oleh siswa tanpa adanya alat atau media pendukung dalam mengembangkan 

kemandirian dan keterampilan berpikir. Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran akan menyebabkan pembelajaran cenderung monoton 

sehingga terasa membosankan terutama kemampuan siswa dalam 

mengenali Bahasa. Dampaknya terlihat pada kemampuan siswa yang tidak 

mampu mengenali huruf, kata atau bacaan sehingga hal ini mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif  dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) mata pelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

minat membaca dan keterampilan berbicara siswa di sekolah dasar sangat 

penting. Media ini akan menyajikan berbagai fitur tampilan yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga akan berdampak positif dalam peningkatan kemandirian dan 

keterampilan siswa.  

Penggunaan media pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan 

artificial intelligence (AI) ini mampu melatih dan meningkatkan minat 

membaca dan keterampilan berbicara siswa. pengembangan media-media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) dengan bantuan aplikasi Articulate Storyline 3 mampu 

menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa dapat ikut 

berperan aktif. Dan dengan adanya penerapan pembelajaran metakognitif 

yang mendukung siswa, maka akan membantu meningkatkan kemauan 

pembelajaran secara mandiri. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1 Usaha untuk 

membaca 

Siswa mampu menunjukkan keinginan yang 

kuat untuk membaca  

2 Frekuensi 

Membaca 

Siswa memiliki peningkatan dalam minat 

membaca dengan antusias dan tanpa diminta 

3 Perilaku 

Membaca 

dengan Baik  

Siswa memiliki sikap yang baik, tenang, 

menjaga buku dan tidak terganggu oleh 

sekitarnya. 

4 Ketertarikan 

Terhadap 

Berbagai Jenis 

Bacaan 

Siswa tertarik membaca berbagai jenis 

bacaan, seperti fiksi, nonfiksi, majalah, dan 

komik. 
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5 Keyakinan 

Terhadap 

Manfaat 

Membaca 

 

Siswa yakin dengan membaca yakin 

membaca dapat membantu mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan analitis 
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI EFEKTIVITAS MINAT MEMBACA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWER POINT (PPT) 

INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 

DALAM PEMBELAJARAN METAKOGNITIF MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN MINAT BACA DAN 

KETERAMPILAN BERBICARA SISWA DI SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence 

(AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran/Materi : Bahasa Indonesia 

Sasaran Pengembang : Siswa Kelas II SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Pengembang  : Dewa Ayu Padma Dewi 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan Berbicara Siswa Di 

Sekolah Dasar”. Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap produk Power Point (PPT) Interaktif dengan menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Game Edukasi Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk muatan pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) terkhusus pada Topik Memakan dan Dimakan. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket 

penilaian materi ini, saya ucapkan terima kasih.  
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A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk menilai dan mengetahui kelayakan 

dari Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan 

Artificial Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan 

Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkann kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Game 

Edukasi Interaktif dalam Pembelajaran Metakognitif ini. 

2. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu  untuk memberikan penilaian berupa tanda 

centang (√) pada setiap item instrumen sesuai peneliaian yang diberikan.  

Ket.:  

4 = sangat layak,  

3 = layak,  

2 = tidak layak,  

1 = sangat tidak layak. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasi atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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Nama Validator :  

Instansi  :  

Tanggal Validasi :  

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Penilaian  

Catatan 

1 2 3 4  

Usaha Untuk Membaca 

1 Saya selalu meluangkan waktu 

untuk membaca dan memiliki 

keinginan yang kuat untuk 

meningkatkan kemampuan 

membaca. 

     

2 Saya sering berusaha membaca 

lebih banyak dan mencari 

kesempatan untuk membaca. 

     

Frekuensi Membaca 

3 Saya selalu membaca buku 

setiap hari dengan penuh 

semangat, tanpa harus ada yang 

menyuruh. 

     

4 Saya membaca buku hampir 

setiap hari, kadang-kadang 

karena keinginan sendiri. 

     

Perilaku Membaca Dengan Baik 

5 Saya selalu membaca dengan 

sikap yang baik, seperti 

membaca dengan tenang, 

menjaga buku dengan baik, dan 

tidak terpengaruh oleh keadaan 

sekitar. 

     

6 Saya sering membaca dengan 

baik, tetapi kadang-kadang 

terganggu oleh lingkungan atau 

kurang menjaga buku. 

     

Ketertarikan Terhadap Berbagai Jenis Bacaan 

7 Saya tertarik membaca berbagai 

jenis bacaan, seperti fiksi, 

nonfiksi, majalah, dan komik. 
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8 Saya tertarik membaca beberapa 

jenis bacaan, tetapi biasanya 

fokus pada satu jenis bacaan 

tertentu. 

     

Keyakinan Terhadap Manfaat Membaca 

9 Saya sangat percaya bahwa 

membaca memberikan banyak 

manfaat, dan saya sering berbagi 

pandangan ini dengan orang 

lain. 

     

10 Saya yakin bahwa membaca 

bermanfaat, tetapi jarang 

membahasnya dengan orang 

lain. 

     

 

C. Komentar dan Saran Perbaikan 

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

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

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

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

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

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

...... 

D. Kesimpulan 

Media Game edukasi ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

………,………….. 

 

 

 

Penguji. 
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Lampiran  12 Intrumen Uji Efektivitas Keterampilan Berbicara 

 

INSTRUMEN AHLI EFEKTIVITAS KETERAMPILAN BERBICARA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence (AI) 

Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

Peneliti : Dewa Ayu Padma Dewi  

Pembimbing : Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

A. Definisi Konseptual 

Pengajaran Bahasa Indonesia dimulai sejak usia dini, meliputi 

pengembangan keterampilan dasar dalam berbicara, membaca, menulis, dan 

mendengarkan bahasa Indonesia (Donna, Egok, & Febriandi, 2021).  

Bahasa Indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa (Ali, 2020). 

Bahasa merupakan alat komunikasi, dengan kata lain belajar bahasa berarti 

belajar berkomunikasi. Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa (Suhartati, 2021).  

Dengan bahasa, interaksi antar sesama individu dapat terpenuhi. Dengan 

bahasa pula, setiap individu bisa menyampaikan seluruh isi pikiran dan 

perasaannya pada orang lain baik menyampaikan dengan lisan ataupun 

tulisan. Dalam  kurikulum di sekolah dasar terdapat empat elemen 

keterampilan berbahasa saling berkaitan satu dengan yang lainnya, ke empat 

elemen tersebut meliputi: keterampilan menyimak (listening skills), 

keterampilan berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading 

skills), dan keterampilan menulis (writing skills). Dari keempat elemen 

keterampilan berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) 

merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh 

siswa dalam suatu proses komunikasi. Dari keempat elemen keterampilan 

berbahasa tersebut, keterampilan berbicara (speaking skills) merupakan 

salah satu keterampilan berbahasa yang wajib dimiliki oleh siswa dalam 

suatu proses komunikasi. Dan keterampilan membaca merupakan 

keterampilan bahasa yang dimiliki siswa untuk menerima informasi yang 

berguna. 

B. Definisi Operasional 
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Pada pembelajaran di sekolah, masih jarang terjadi atau satuan pendidikan 

yang membuat dan menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Kondisi ini mengakibatkan kesulitan bagi siswa dalam 

mengolah informasi atau mengembangkan konsep materi yang akan 

diajarkan. Materi yang memiliki cakupan luas dan abstrak sulit dipahami 

oleh siswa tanpa adanya alat atau media pendukung dalam mengembangkan 

kemandirian dan keterampilan berpikir. Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran akan menyebabkan pembelajaran cenderung monoton 

sehingga terasa membosankan terutama kemampuan siswa dalam 

mengenali Bahasa. Dampaknya terlihat pada kemampuan siswa yang tidak 

mampu mengenali huruf, kata atau bacaan sehingga hal ini mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam berbicara. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif  dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) mata pelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

minat membaca dan keterampilan berbicara siswa di sekolah dasar sangat 

penting. Media ini akan menyajikan berbagai fitur tampilan yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

sehingga akan berdampak positif dalam peningkatan kemandirian dan 

keterampilan siswa.  

Penggunaan media pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan 

artificial intelligence (AI) ini mampu melatih dan meningkatkan minat 

membaca dan keterampilan berbicara siswa. pengembangan media-media 

pembelajaran power point (PPT) interaktif dengan menggunakan artificial 

intelligence (AI) dengan bantuan aplikasi Articulate Storyline 3 mampu 

menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa dapat ikut 

berperan aktif. Dan dengan adanya penerapan pembelajaran metakognitif 

yang mendukung siswa, maka akan membantu meningkatkan kemauan 

pembelajaran secara mandiri. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1 Lafal Siswa mengucapkan bunyi atau kata-kata 

dengan lafal yang jelas dan tepat. 

2 Intonasi  Siswa mengucapkan kalimat dengan intonasi 

jelas dan tepat. 

3 Kelancaran  Siswa mengucapkan kata-kata dan kalimat 

dengan lancar.  

4 Ekspresi  Siswa menggunakan ekspresi dalam 

menyampaikan kalimat. 

5 Ketepatan isi 

pembicaraan  

 

Siswa mengucapkan isi pembicaraan dengan 

kalimat yang efektif. 
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI EFEKTIVITAS  

KETERAMPILAN BERBICARA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWER POINT (PPT) 

INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 

DALAM PEMBELAJARAN METAKOGNITIF MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA UNTUK MENINGKATKAN MINAT BACA DAN 

KETERAMPILAN BERBICARA SISWA DI SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Power Point (PPT) 

Interaktif Dengan Menggunakan Artificial Intelligence 

(AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan 

Keterampilan Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran/Materi : Bahasa Indonesia 

Sasaran Pengembang : Siswa Kelas II SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Pengembang  : Dewa Ayu Padma Dewi 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan Berbicara Siswa Di 

Sekolah Dasar”. Saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap produk Power Point (PPT) Interaktif dengan menggunakan Artificial 

Intelligence (AI) ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Power Point (PPT) Interaktif yang dikembangkan, sehingga dapat 

diketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk muatan pelajaran Bahasa 

Indonesia terkhusus pada kemampuan Meningkatkan Minat Membaca dan 

Keterampilan Berbicara. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket 

penilaian materi ini, saya ucapkan terima kasih.  
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D. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk menilai dan mengetahui kelayakan 

dari Media Pembelajaran Power Point (PPT) Interaktif Dengan Menggunakan 

Artificial Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Metakognitif Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Untuk Meningkatkan Minat Baca Dan Keterampilan 

Berbicara Siswa Di Sekolah Dasar. 

E. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkann kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Game 

Edukasi Interaktif dalam Pembelajaran Metakognitif ini. 

2. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu  untuk memberikan penilaian berupa tanda 

centang (√) pada setiap item instrumen sesuai peneliaian yang diberikan.  

Ket.:  

4 = sangat layak,  

3 = layak,  

2 = tidak layak,  

1 = sangat tidak layak. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasi atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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Nama Validator :  

Instansi  :  

Tanggal Validasi :  

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Penilaian  

Catatan 

1 2 3 4  

Lafal 

1 Saya menggunakan kosa kata 

dan intonasi dengan sangat baik, 

seperti penutur asli. 

     

2 Saya kadang-kadang salah 

dalam menggunakan kosa kata 

atau intonasi, meskipun tidak 

terlalu sering. 

     

Intonasi 

3 Saya berbicara dengan volume 

tinggi yang mudah didengar, 

meskipun terkadang suaranya 

terputus-putus. 

     

4 Saya berbicara dengan suara 

keras, jelas, dan lancar. 

     

Kelancaran  

5 Saya berbicara dengan sangat 

lancar dan percaya diri. 

     

6 Saya cukup lancar berbicara, 

tetapi terkadang masih ada rasa 

ragu. 

     

Ekspresi 

7 Saya berbicara sesuai dengan 

topik pembahasan dengan penuh 

percaya diri. 

     

8 Saya berbicara sesuai dengan 

topik, namun masih merasa 

kurang yakin.. 

     

Ketepatan Isi Pembicaraan 

9 Saya berbicara dengan percaya 

diri, gerak-gerik, dan mimik 

wajah yang meyakinkan serta 

lancar. 
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10 Saya berbicara dengan lancar, 

tetapi masih menunjukkan 

sedikit keraguan melalui 

ekspresi wajah. 

     

 

A. Komentar dan Saran Perbaikan 

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

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

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

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

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

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

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

B. Kesimpulan 

Media Game edukasi ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

………..,……………… 

 

 

 

Penguji 
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Lampiran  13 Hasil Uji Instrumen 
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154 
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156 
 

 

 



157 
 

 

 



158 
 

 

 



159 
 

 

 



160 
 

 

 



161 
 

 

 



162 
 

 

 



163 
 

 

 



164 
 

 

 
 



165 
 

 

 



166 
 

 

 



167 
 

 

 



168 
 

 

 
 



169 
 

 

 



170 
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Lampiran  14 Hasil Perhitungan Uji Validitas Instrumen 

 

1. Instrumen Validitas Media 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas media dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Bapak Prof. Dr. I Wayan 

Widiana, S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Bapak Dr. Gede Wira 

Bayu, S.Pd., M.Pd.. Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai 

berikut. 

Judge

s 

Judges I 

Penilaia

n 

Judges 

Tidak 

Releva

n 

Relevan 

Judge

s II 

Tidak 

Relevan 

- - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18

,19,20 

 

 Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen sebagai berikut: 

 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

 

V = 
20

0+0+0+20
 

   

V = 
20

20
 

 

V = 1 

 

 Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas 

isi untuk instrumen validasi media memperoleh skor 1, sehingga instrumen 

berada pada kategori validitas isi sangat tinggi.  

 

2. Instrumen Validitas Materi 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas materi dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Bapak Prof. Dr. I Wayan 

Widiana, S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Bapak Dr. Gede Wira 

Bayu, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai 

berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 
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 Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen sebagai berikut: 

 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

 

V = 
10

0+0+0+10
 

 

V = 
10

10
 

 

V = 1 

 

 Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas 

isi untuk instrumen validasi materi memperoleh skor 1, sehingga instrumen 

berada pada kategori validitas isi sangat tinggi.  

 

3. Instrumen Respon Siswa 

Uji validitas instrumen pada instrumen respon siswa dilakukan dengan 

dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Bapak Prof. Dr. I Wayan Widiana, 

S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Bapak Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. 

Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10. 

 

 

 Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen sebagai berikut: 

 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

 

V = 
10

0+0+0+10
 

 

V = 
10

10
 

 

V = 1 

 

 Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas 

isi untuk instrumen respin siswa memperoleh skor 1, sehingga instrumen 

berada pada kategori validitas isi sangat tinggi.  
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4. Instrumen Validitas Uji Efektivitas Minat Membaca 

Uji validitas instrumen pada instrumen uji efektivitas dilakukan dengan 

dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Bapak Prof. Dr. I Wayan Widiana, 

S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Bapak Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. 

Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10. 

 

 

 Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen sebagai berikut: 

 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
 

 

V = 
10

0+0+0+10
 

 

V = 
10

10
 

 

V = 1 

 

 Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas 

isi untuk instrumen uji efektivitas minat membaca memperoleh skor 1, 

sehingga instrumen berada pada kategori validitas isi sangat tinggi.  

 

5. Instrumen Validitas Uji Efektivitas Keterampilan Berbicara 

Uji validitas instrumen pada instrumen uji efektivitas dilakukan dengan 

dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Bapak Prof. Dr. I Wayan Widiana, 

S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Bapak Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. 

Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10. 

 

 

 Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen sebagai berikut: 

 

V = 
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
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V = 
10

0+0+0+10
 

 

V = 
10

10
 

 

V = 1 

 

 Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas 

isi untuk instrumen uji efektivitas minat membaca memperoleh skor 1, 

sehingga instrumen berada pada kategori validitas isi sangat tinggi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



176 
 

 

Lampiran  15 Hasil Uji Validitas Butir Soal Efektivitas  

Minat Membaca 

 
Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  16 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Efeltivitas 

Minat Membaca 

 
Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  17 Hasil Uji Ahli Media 

 



179 
 

 

 



180 
 

 

 



181 
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Lampiran  18 Hasil Uji Ahli Materi 

 



185 
 

 

 



186 
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Lampiran  19 Hasil Uji Kepraktisan Oleh Siswa 

 



189 
 

 

 



190 
 

 

 



191 
 

 

 



192 
 

 

 



193 
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Lampiran  20 Pretest Posttest Siswa Efektivitas Minat Membaca 

 



195 
 

 

 



196 
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Lampiran  21 Pretest Posttest Siswa Efektivitas Keterampilan Berbicara 

 



199 
 

 

 



200 
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Lampiran  22 Hasil Analisis Data 

Pretest Minat Membaca 



202 
 

 

 
Posttest Minat Membaca 
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Prestest Keterampilan Berbicara 

 
Posttest Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  23 Hasil Analisis Deskriptif Data Hasil Penelitian 

• Minat Membaca  
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• Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  24 Hasil Uji Normalitas Data 

• Minat Membaca 

 
• Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  25 Hasi Uji Homogenitas Varians 

• Minat Membaca 

 
• Keterampilan Berbicara 
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Lampiran  26 Hasil Analisis Paired Simple T-Test/Uji-T Berkorelasi 

• Minat Membaca 

 
 

• Keterampilan Berbicara 

 
 

  



209 
 

 

Lampiran  27 Modul Ajar 
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

BAHASA INDONESIA KELAS II 

Satuan Pendidikan 

 

: SD N 3 KALIBUKBUK 

Kelas 

 

: II 

Fase 

 

: A 

Elemen Capaian 

 

: Membaca dan Berbicara 

Capaian Pembelajaran 

 

: 1. Peserta didik mampu bersikap menjadi 

pembaca yang menunjukkan minat terhadap 

teks yang dibaca 

2. Peserta didik mampu memahami informasi 

dari bacaan dan tayangan yang dilihat. 

3. Peserta didik dapat berbicara dengan santun 

tentang beragam topik yang dikenali 

menggunakan volume dan intonasi yang 

tepat sesuai konteks. 

4. Peserta didik mampu menceritakan kembali 

suatu isi informasi yang dibaca atau 

didengar. 

Alokasi Waktu 

 

: 4 x 35 Menit (2 Pertemuan) 

Muatan Pelajaran 

 

: Bahasa Indonesia 

Materi 

 

: BAB 5 Berteman dalam Keberagaman, Topik 

Cerita Non-Fiksi 

Profil Pelajar Pancasila 

 

: Beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa. 

Peserta didik mengembangkan sikap beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa pada 

kegiatan pembelajaran. 

 

Bernalar Kritis 

Peserta didik mengembangkan kemampuan nalar 

analisis dalam mengamati, mengumpulkan, 

mengolah infomasi, dan menginterpretasi data 

pada kegiatan pembelajaran dengan mengaitkan 

pada kehidupan sehari-hari.  

 

Gotong Royong  

Peserta didik mengembangkan kemampuan 

saling membantu dalam kerja sama tim dan 

melakukannya dengan sukarela dalam 

menyelesaikan tugas pembelajaran. 
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Keterampilan Awal 

 

: Peserta didik menunjukkan minat pada tuturan 

yang didengar serta 

mampu memahami pesan lisan dan informasi 

dari media audio, teks 

aural (teks yang dibacakan dan/atau didengar), 

instruksi lisan, dan 

percakapan yang berkaitan dengan tujuan 

berkomunikasi. 

Target Peserta didik : Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada 

kesulitan dalam mencerna dan memahami 

materi ajar dengan jumlah 27 orang peserta 

didik. 

 

Model Pembelajaran : Metakognitif 

 

Sarana Prasarana : Media PPT Interaktif dengan AI 

LKPD 

ChromeBook 

Internet 
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KOMPETENSI INTI 

Tujuan Pembelajaran : 1. Melalui media PPT Interaktif, peserta 

didik dapat menceritakan kembali alur 

cerita petualangan timun mas dengan 

runtut dan jelas. 

2. Dengan media PPT Interaktif, peserta 

didik dapat mengidentifikasi nilai-nilai 

moral dengan membaca cerita pada media 

dengan baik. 

3. Melalui membaca cerita “Timun Mas” 

pada media PPT Interaktif peserta didik 

dapat memahami tokoh, latar, konflik, dan 

pesan moral dalam cerita dengan baik. 

4. Menggunakan media PPT Interaktif, 

peserta didik dapat menunjukkan 

kreativitas memalui menjawab kuis dan 

menyelesaikan tantangan pada media 

dengan cermat. 

Asesmen : Tes Tulis 

Pertanyaan Pemantik : 1. Apa yang kalian mendengar atau 

membaca cerita? 

2. Cerita apa yang kalian dengar atau baca? 

Pemahaman Bermakna : Meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memahami bacaan dan berbicara dengan volume 

yang tepat sesuai konteks dan tempat berbicara. 

 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 

No KEGIATAN 

 

URAIAN KEGIATAN  ALOKASI 

WAKTU 

 PENDAHULUAN 1. Guru mengucapkan salam dan mengajak 

peserta didik berdoa. 

2. Guru menyanyikan lagu nasional bersama 

peserta didik. 

3. Guru melakukan absensi dan mengecek 

kesiapan peserta didik. 

4. Guru membangun suasana pembelajaran 

dengan pertanyaan pemantik: 

• Apa yang kalian mendengar atau 

membaca cerita? 

• Cerita apa yang kalian dengar atau 

baca? 

5. Guru menyampaikan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran. 

 

10 menit 
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 KEGIATAN INTI 

  

PERTEMUAN 1 

 

Fase 1: Perencanaan (Planning) 

1. Guru mengajak siswa berbincang tentang 

cerita yang pernah mereka baca dan 

dengarkan. 

2. Guru meminta siswa untuk menuliskan 

cerita-cerita yang mereka ketahui. 

3. Guru memberikan penjelasan mengenai cerita 

non fiksi. 

4. Peserta didik menggunakan media PPT 

Interaktif untuk membaca dan memahami 

cerita non-fiksi “Timun Mas” 

5. Peserta didik mengerjakan latihan dan 

permainan pada PPT Interaktif. 

 

Fase 2: Pemantauan (Monitoring) 

6. Peserta didik diberikan LKPD untuk 

menuliskan kembali alur cerita “Timun Mas” 

dan mengidentifikasi nilai moral pada cerita. 

7. Peserta didik berdiskusi dalam kelompok 

kecil LKPD yang dikerjakan. 

8. Guru memandu peserta didik. 

9. Guru memberikan pertanyaan reflektif untuk 

membantu peserta didik menyadari 

bagaimana mereka berpikir saat belajar. 

 

Fase 3: Evaluasi (Evaluating) 

10. Peserta didik menuliskan kembali 

pemahaman mereka setelah pembelajaran 

dan membandingkannya dengan pemahaman 

awal mereka. 

11. Setiap kelompok mempresentasikan hasil 

diskusi pengerjaan LKPD. 

12. Setiap kelompok menceritakan kembali alur 

cerita “Timun Mas” sesuai dengan hasil 

diskusi. 

13. Guru memberikan umpan balik dan 

membimbing peserta didik dalam 

mengevaluasi strategi belajar mereka. 

 

45 menit 
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  PERTEMUAN 2 

 

Fase 4: Regulasi (Regulating) 

1. Peserta didik menyesuaikan strategi belajar 

mereka berdasarkan umpan balik yang 

diberikan. 

2. Guru membimbing peserta didik dalam 

merencanakan langkah-langkah untuk 

meningkatkan pemahaman mereka lebih 

lanjut. 

3. Peserta didik diberi kesempatan untuk 

mencoba kembali PPT Interaktif dengan 

pemahaman yang lebih baik. 

 

Fase 5: Refleksi (Reflecting) 

4. Guru dan peserta didik berdiskusi tentang 

pengalaman belajar mereka. 

5. Peserta didik menuliskan hal-hal yang telah 

mereka pelajari dan bagaimana mereka dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-

hari. 

45 menit 

 KEGIATAN 

PENUTUP 

1. Guru membimbing peserta didik dalam 

merangkum hasil pembelajaran.  

2. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan 

refleksi diri.  

3. Peserta didik mengerjakan tes tulis sebagai 

bentuk asesmen formatif.  

4. Guru memberikan penguatan. 

5. Kegiatan diakhiri dengan doa dan salam.  

6. Guru dan peserta didik bersama-sama 

merefleksikan kegiatan yang telah dilakukan 

untuk perbaikan ke depan, dengan 

mempertimbangkan: 

• Apa yang telah dipelajari hari ini? 

• Bagaimana perasaan peserta didik selama 

mengikuti pembelajaran?  

7. Guru mengevaluasi proses pembelajaran 

sebagai bahan perbaikan untuk sesi berikutnya.  

8. Guru merancang tindak lanjut dengan 

memberikan tugas individu atau kelompok 

serta informasi mengenai pembelajaran 

selanjutnya.  

9. Guru mengajak peserta didik menyanyikan 

lagu daerah.  

10. Guru dan peserta didik menutup kegiatan 

dengan doa dan salam. 

15 menit 
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Refleksi Guru 

 

: 

 

1. Apa saja kesulitan yang dialami guru saat melakukan 

proses pembelajaran? 

2. Apakah 100 % peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran? Jika tidak, berapa persen kira-kira peserta 

didik yang mencapai pembelajaran? 

3. Apa kesulitan yang dialami peserta didik sehingga tidak 

mencapai tujuan pembelajaran? Apa yang akan guru 

lakukan untuk membantu peserta didik? 

4. Apakah terdapat peserta didik yang tidak fokus? 

Bagaimana cara guru agar mereka bisa fokus pada 

kegiatan berikutnya? 

 

Bahan Bacaan Siswa 

Bahan Bacaan Guru 

• Buku Panduan Guru Bahasa Indonesia untuk Sekolah Dasar Kelas II 

Bahan Bacaan Peserta Didik 

• Buku Siswa Bahasa Indonesia untuk Sekolah Dasar Kelas II 

• Media PPT Interaktif dengan AI 
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LAMPIRAN 

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
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C. KISI-KISI, INSTRUMEN, RUBIK PENILAIAN DAN EVALUASI 

PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SDN 3 Kalibukbuk     

Mata pelajaran  : Bahasa Indonesia     

Kelas   : II       

Bab   : 5 (Berteman dalam Keberagaman) 

    Topik Cerita Non-Fiksi     

1. Tujuan 

1. Melalui media PPT Interaktif, peserta didik dapat menceritakan kembali 

alur cerita petualangan timun mas dengan runtut dan jelas. 

2. Dengan media PPT Interaktif, peserta didik dapat mengidentifikasi nilai-

nilai moral dengan membaca cerita pada media dengan baik. 

3. Melalui membaca cerita “Timun Mas” pada media PPT Interaktif peserta 

didik dapat memahami tokoh, latar, konflik, dan pesan moral dalam cerita 

dengan baik. 

4. Menggunakan media PPT Interaktif, peserta didik dapat menunjukkan 

kreativitas memalui menjawab kuis dan menyelesaikan tantangan pada 

media dengan cermat. 

 

2. Prosedur, Bentuk dan Jenis Penilaian 

1. Penilaian Sikap 

Menunjukkan sikap yang ada pada diri peserta didik saat pembelajaran 

(beriman, bernalar kritis, gotong royong) 

Teknik : Observasi  

Bentuk : Lembar Observasi 
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2. Penilaian Pengetahuan 

Berupa tes evaluasi di PPT Interaktif yang dimainkan peserta didik. Dengan 

ketentuan peserta didik harus menyelesaikan evaluasi untuk melanjutkan ke 

tahap berikutnya. 

 

3. Penilaian Keterampilan 

Dilakukan secara individu dan kelompok selama proses diskusi dan 

presentasi pembelajaran dengan menilai rubik yang telah ditetapkan.  

3.  Instrumen Penilaian 

1. Penilaian Sikap 

Petunjuk: 

Berilah tanda centang (√) pada sikap peserta didik yang diteliti  

 

 

 

No 

 

 

Nama Siswa 

Aspek Yang Dinilai  

Jumlah Skor Beriman, Bernalar  Kritis Gotong Royong 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1  

1               

2               

3               

4               

5               

6               

7               

8               

9               

10               

Dst               

Keterangan: 

Skor maksimal: 4 

Nilai maksimal: 100 

 

Pedoman Penskoran 

Skor Total = Skor yang diperoleh   

  x 100 

                          Skor maksimal      

Rubrik Penilaian 

Aspek Sangat baik Baik Cukup Baik Perlu 

pendampingan 

4 3 2 1 

Beriman  Peserta didik 

selalu 

memberi 

salam sebelum 

Peserta didik 

mampu 

memberi 

salam sebelum 

Peserta didik 

kurang 

mampu 

memberi 

Peserta didik 

tidak mampu  

memberi salam 

sebelum dan 
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dan sesudah 

bertanya, 

serta berdoa 

sebelum dan     

sesudah 

pelajaran 

dan sesudah 

bertanya, 

serta berdoa 

sebelum dan     

sesudah 

pelajaran 

salam sebelum 

dan sesudah 

bertanya, 

serta berdoa 

sebelum dan     

sesudah 

pelajaran 

sesudah 

bertanya, serta 

berdoa 

sebelum dan     

sesudah 

pelajaran 

Bernalar 

Kritis 

Peserta didik 

mampu 

memahami 

materi dengan 

baik dan 

benar 

Peserta didik 

cukup mampu 

memahami 

materi dengan 

baik dan 

benar 

Peserta didik 

kurang 

mampu 

memahami 

materi dengan 

baik dan 

benar 

Peserta didik 

tidak mampu 

memahami 

materi dengan 

baik dan benar 

Gotong 

Royong  

Peserta didik 

aktif bekerja 

sama dalam 

kelompok 

dengan baik 

Peserta didik 

cukup aktif 

bekerja sama 

dalam 

kelompok 

dengan baik 

Peserta didik 

kurang aktif 

bekerja sama 

dalam 

kelompok 

dengan baik 

Peserta didik 

tidak aktif 

bekerja sama 

dalam 

kelompok 

dengan baik 

 

2. Penilaian Pengetahuan 

SOAL EVALUASI 

ASPEK PENILAIAN PENGETAHUAN 

 

Nama 

Sekolah 

: SDN. 3 Kalibukbuk Jumlah 

Soal               

: 10 

Mata 

Pelajaran 

: Bahasa Indonesia Bentuk 

Soal 

: Pilihan Ganda 

Kelas : II Jenis Tes : Memilih 

Alokasi 

Waktu 

: 10 Menit Penyusun : Dewa Ayu 

Padma Dewi 

 

Soal ini terdapat pada PPT Interaktif untuk mengevaluasi kemampuan 

peserta didik. 

 

1. Bagaimana hubungan antara cinta seorang ibu dan pengorbanan dalam 

cerita ini? 

 A. Ibu rela berkorban demi keselamatan anaknya 

 B. Ibu tidak peduli pada anaknya 

 C. Anak tidak menghargai ibunya 

 D. Ibu hanya memikirkan dirinya sendiri 

2. Apa simbol harapan yang terdapat dalam cerita Timun Mas? 

 A. biji timun mas 

 B. raksasa 
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 C. air 

 D. hutan timun 

3. Apa tema utama yang dapat diambil dari cerita Timun Mas? 

 A. cinta dan persahabatan 

 B. kekayaan dan kekuasaan 

 C. keberanian dan pengorbanan 

 D. kebohongan dan penipuan 

4. Apa yang diberikan Raksasa kepada Janda Tua? 

 A. sebuah rumah 

 B. bayi perempuan 

 C. uang emas 

 D. biji timun 

5. Apa yang terjadi saat Timun Mas beranjak dewasa? 

 A. Timun Mas menjadi raksasa 

 B. Janda Tua meninggal 

 C. Timun Mas pergi dari desa 

 D. Raksasa datang menagih janji 

6. Apa yang bisa kita pelajari dari keputusan Janda Tua terkait dengan 

Raksasa? 

 A. keputusan tidak penting dalam cerita 

 B. keputusan yang baik selalu membawa hasil yang baik 

 C. keputusan tidak mempengaruhi karakter lain 

 D. keputusan bisa membawa konsekuensi yang tidak terduga 

7. Siapa karakter utama dalam cerita Timun Mas? 

 A. Janda Tua 

 B. Timun Mas 

 C. Raksasa 

 D. bayi perempuan 

8. Mengapa Janda Tua memberikan empat bungkusan kepada Timun Mas? 

 A. untuk membantu Timun Mas melarikan diri dari Raksasa 

 B. untuk memberi hadiah kepada Timun Mas 

 C. untuk mengajarkan Timun Mas memasak 

 D. untuk menghibur Timun Mas 

9. Apa yang dilakukan Timun Mas untuk melarikan diri dari Raksasa? 

 A. menebarkan biji timun 

 B. meminta bantuan teman 

 C. bersembunyi di hutan 

 D. menghadapi raksasa secara langsung 

10. Apa yang terjadi ketika Timun Mas menebarkan garam? 

 A. menghasilkan makanan 

 B. membuat hutan bambu 

 C. menciptakan lumpur hisap 

 D. membuat raksasa tertawa 
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Rubik Penskoran 

No Kunci Jawaban Kriteria Skor 

1 A Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

2 A Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

3 C Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

4 D Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

5 D Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

6 D Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

7 B Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

8 A Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

9 A Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

10 C Jawaban benar 1 

Jawaban salah 0 

 

Perhitungan Skor Akhir 

Skor Akhir = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
   x 100 

 

Kriteria Penilaian: 

Sangat Baik  = Apabila memperoleh skor: 86  < Skor < 100  

Baik  = Apabila memperoleh skor: 75 < Skor < 85 

Cukup  = Apabila memperoleh skor: 60 < Skor < 75  

Kurang = Apabila memperoleh skor: Skor <60  

 

3. Penilaian Keterampilan 

Rubrik Penilaian LKPD 

Aspek dan Rubrik Penilaian 

NO Aspek Penilaian Skor 

1. Kejelasan dan kedalaman informasi  

a. Informasi disampaikan secara jelas, lengkap dan relevan dengan 

percobaan yang telah dilakukan 

4 

b. Informasi disampaikan secara jelas, lengkap, tetapi kurang relevan dengan 

percobaan yang telah dilakukan 

2 
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2. Keaktifan dalam melakukan pengamatan dan menggunakan PPT 

Interaktif 

 

 a. Sangat aktif dalam melakukan pengamatan dan menggunakan PPT Interaktif 4 

 b. Cukup aktif dalam melakukan pengamatan dan menggunakan PPT Interaktif 3 

 c. Kurang aktif dalam melakukan pengamatan dan menggunakan PPT 

Interaktif 

2 

 d. Tidak aktif dalam melakukan pengamatan dan menggunakan PPT Interaktif 1 

3. Kejelasan dan kerapian dalam presentasi  

 a. Presentasi sangat jelas dan rapi 4 

 b. Presentasi cukup jelas dan rapi 3 

 c. Presentasi dengan jelas tetapi kurang rapi 2 

 d. Presentasi dengan kurang jelas dan kurang rapi 1 

 

Pedoman Pengamatan  

 

 

No 

 

Nama 

Peserta 

Didik 

Aspek yang Diamati   Skor  Nilai 

Kejelasan 
dan 

kedalaman 
informasi 

Keaktifan 
dalam 

Melakukan 
pengamatan dan 

menggunakan 
PPT Interaktif 

Kejelasan 
dan 

kerapian 
dalam 

presenta
si 

  

1 2 1 2 3 4 1 2 3 4   

1              

2              

3              

4              

5              

6              

7              

8              

9              

10              

dst              

 

Perhitungan skor akhir: 

 

Skor Akhir = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑎ℎ

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 

100 

 

 

 

Kriteria Penilaian: 

Sangat Baik = Apabila 

memperoleh skor 88 < Skor < 

100  

Baik = Apabila memperoleh 

skor: 74 <   Skor < 87 
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Cukup = Apabila memperoleh 

skor: 50 < Skor < 73 

 Kurang = Apabila memperoleh 

skor: Skor < 5 

 

 

 

D. Pengayaan dan Remidial 

SOAL PENGAYAAN 

Pengayaan diberikan kepada siswa yang telah mencapai kompetensi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

Contoh  

1. Bacalah salah satu serita non fiksi ! 

2. Cobalah menceritakan salah satu pengalamanmu yang dapat digunakan 

sebagai cerita non fiksi! 

(petunjuk! gunakanlah pemahaman kalian mengenai cerita non fiksi untuk 

menjawab pertanyaan tersebut).  

 

SOAL REMIDIAL 

emedial diberikan kepada siswa yang belum mencapai kompetensi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan dengan meningkatkan pendampingan 

dalam proses belajar untuk memperdalam pemahaman tentang cerita nonfiksi. 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 

LKPD, Laptop, LCD Proyektor, Internet  

PPT Interaktif dengan AI 

 

 

ALAT PENILAIAN 

LKPD : Pengamatan dan Presentasi 

Tes Tertulis : Kunci Jawaban dan Rubrik 

PENGAYAAN DAN REMEDIAL 
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Lampiran  28 Tampilan Produk Akhir 
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Lampiran  29  Dokumentasi 
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