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Lampiran 2. Instrumen Penelitian 
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INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali 

Dengan Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan 

Minat Belajar Bahasa Bali Kelas IV SD 

Sasaran Program : Siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. 

2. Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. 

 

1. Definisi Konseptual 

aksara Bali merupakan sistem tulisan tradisional masyarakat Bali yang 

digunakan untuk menuliskan bahasa Bali, Sanskerta, dan Kawi. Pada tingkat 

Sekolah Dasar, khususnya kelas IV, pembelajaran aksara Bali berfokus pada 

pengenalan huruf-huruf dasar (aksara wianjana), pasangan, serta keterampilan 

membaca dan menulis sederhana. Untuk menunjang pembelajaran tersebut, 

dikembangkan media pembelajaran Pamagra Bali (Papan Magnet aksara Bali) 

yang merupakan media berbasis papan magnetik berisi potongan aksara Bali 

sehingga siswa dapat menyusun huruf, membaca, dan menulis aksara secara 

interaktif. Dalam penelitian ini, media pembelajaran dipadukan dengan pendekatan 

gamifikasi, yaitu penerapan elemen-elemen permainan ke dalam pembelajaran, 

seperti pemberian poin, level, tantangan, dan reward untuk meningkatkan motivasi 

serta keterlibatan siswa. Tujuan utama dari pengembangan media ini adalah untuk 

meningkatkan minat belajar bahasa Bali, yang dimaknai sebagai kecenderungan 

siswa untuk merasa senang, memberikan perhatian, menunjukkan ketertarikan, dan 

terlibat aktif dalam pembelajaran aksara Bali. 

 

 



 

 

 

2. Definisi Operasional 

Dalam penelitian ini, aksara Bali dioperasionalkan sebagai materi ajar Bahasa 

Bali kelas IV yang meliputi pengenalan aksara wianjana, pasangan, serta latihan 

membaca dan menulis kata sederhana. Media pembelajaran Pamagra Bali 

dioperasionalkan sebagai papan magnet yang dilengkapi potongan huruf berbentuk 

aksara Bali yang dapat ditempel dan disusun kembali. Melalui media ini, siswa 

diminta mengidentifikasi, menyusun, serta membaca aksara, sekaligus 

menyelesaikan tantangan berbasis permainan. Gamifikasi dioperasionalkan melalui 

penerapan unsur-unsur permainan dalam kegiatan pembelajaran, meliputi 

pemberian poin atas jawaban yang benar, tingkatan level mulai dari susunan aksara 

dasar hingga kata sederhana, reward berupa bintang atau lencana, serta kompetisi 

ringan antar siswa atau kelompok. Sementara itu, minat belajar bahasa Bali 

dioperasionalkan berdasarkan empat indikator utama, yaitu perasaan senang siswa 

ketika belajar aksara Bali, perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran, 

ketertarikan siswa terhadap materi aksara, serta keterlibatan aktif siswa dalam 

kegiatan menyusun, membaca, dan bermain dengan media Pamagra Bali. 

3. Kisi-kisi Instrumen Validitas Ahli Materi Pembelajaran 

No. Indikator Sub Indikator No butir 

1. Kesesuaian 

Kurikulum 

Kesesuaian materi yang disajikan dengan 

Capaian Pembelajaran 

1 

Kesesuaian materi dengan Tujuan 

Pembelajaran 

2 

Kesesuaian materi pembelajaran dengan 

Indikator Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran 

3 

2. Kelayakan 

Materi 

Sajian materi aksara Bali 4,5 

Kesesuaian materi dengan karakteristik 

siswa 

6,7,8 

3. Penilaian 

Bahasa 

Penggunaan struktur kalimat 9, 10, 11 

Penggunaan bahasa 12, 13 

4. Evaluasi Kesesuaian soal dan petunjuk pengerjaan 

soal 

14, 15 



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali Dengan 

Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan Minat Belajar 

Bahasa Bali Kelas IV SD 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

 

A. Petunjuk Pengerjaan 

Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda (√) pada kolom skor penilaian yang tersedia. 

Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut. 

5 = Sangat Setuju (SS) 

4 = Setuju (S) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

B.  Tabel Penilaian  

No Aspek Skor 

1 2 3 4 5 

Kesesuaian Kurikulum 

1.  Materi yang disajikan sesuai dengan capaian 

pembelajaran Bahasa Bali kelas IV SD. 

     

2.  Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 

aksara Bali. 

     

3.  Materi mendukung tercapainya indikator 

pembelajaran. 

     

Kelayakan Materi  



 

 

 

4. Sajian materi aksara Bali disusun secara 

sistematis. 

     

5. Sajian materi aksara Bali mudah dipahami 

oleh siswa. 

     

6. Materi sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa kelas IV SD. 

     

7. Materi sesuai dengan minat belajar siswa.      

8. Materi dapat memfasilitasi siswa untuk 

belajar aktif. 

     

Penilaian Bahasa  

9. Struktur kalimat yang digunakan jelas dan 

runtut. 

     

10. Struktur kalimat sesuai dengan tingkat 

pemahaman siswa SD. 

     

11. Kalimat yang digunakan komunikatif dan 

mudah dipahami. 

     

12. Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Bali 

yang baik dan benar. 

     

13. Bahasa yang digunakan sederhana sesuai 

dengan karakteristik siswa SD. 

     

Evaluasi  

14. Media dapat digunakan sebagai alternatif 

evaluasi selain tes tertulis 

     

15. Media mendorong siswa menunjukkan 

kemampuan sebenarnya saat kegiatan 

berlangsung 

     

 

C. Komentar 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

D. Kesimpulan 

Materi pada Media Pamagra Bali dinyatakan layak *) 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) : Lingkari salah satu 

Singaraja,  

Ahli Materi 

 

 

(Nama Dosen Ahli) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali 

Dengan Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan 

Minat Belajar Bahasa Bali Kelas IV SD 

Sasaran Program : Siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. 

2. Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. 

 

1. Definisi Konseptual 

Menurut Arsyad (2019: 4), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemauan siswa sehingga mendorong terjadinya proses belajar. 

Senada dengan itu, Sadiman dkk. (2014: 7) menyatakan bahwa media adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar siswa. 

Lebih lanjut, Munadi (2013: 7) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan secara terencana sehingga 

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Berdasarkan pandangan para ahli 

tersebut, secara konseptual media pembelajaran Pamagra Bali (Papan Magnet 

aksara Bali) dapat dimaknai sebagai sarana belajar berbasis papan magnet yang 

dikembangkan untuk memfasilitasi siswa dalam mempelajari aksara Bali dengan 

cara menyusun, membaca, dan menulis aksara secara interaktif. Media ini 

dipadukan dengan pendekatan gamifikasi, yaitu penerapan unsur-unsur permainan 

dalam pembelajaran seperti pemberian poin, level, tantangan, dan reward sehingga 

dapat meningkatkan minat belajar bahasa Bali siswa yang ditandai dengan perasaan 

senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan dalam pembelajaran aksara Bali. 

 



 

 

 

 

2. Definisi Operasional 

Dalam penelitian ini, media pembelajaran Pamagra Bali dioperasionalkan 

sebagai media manipulatif berupa papan magnet yang dilengkapi potongan aksara 

Bali. Siswa diminta menyusun, mengidentifikasi, dan membaca aksara Bali melalui 

aktivitas permainan yang dikemas dengan elemen gamifikasi. Elemen gamifikasi 

tersebut dioperasionalkan melalui pemberian poin untuk jawaban yang benar, 

tingkatan level dari aksara dasar hingga penyusunan kata sederhana, reward berupa 

bintang atau lencana, serta kompetisi ringan antar siswa atau kelompok. aksara Bali 

yang menjadi materi penelitian dioperasionalkan sebagai pembelajaran bahasa Bali 

kelas IV SD yang mencakup aksara wianjana (huruf dasar), pasangan, dan 

keterampilan membaca serta menulis kata sederhana. Minat belajar bahasa Bali 

dioperasionalkan melalui empat indikator utama, yaitu (1) perasaan senang siswa 

saat belajar aksara Bali, (2) perhatian siswa dalam memperhatikan materi dan 

instruksi, (3) ketertarikan siswa terhadap aktivitas pembelajaran, dan (4) 

keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan penyusunan dan permainan dengan media 

Pamagra Bali. Dengan demikian, pengembangan media ini diharapkan dapat 

sejalan dengan fungsi media menurut Arsyad (2019) yang menekankan pada 

peningkatan motivasi, memperjelas makna materi, serta mendukung ketercapaian 

tujuan pembelajaran secara efektif. 

3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Indikator Sub Indikator No butir 

1. Tampilan media Kemenarikan dan kelengkapan media 1,2,3 

Kemenarikan gambar pada flashcard 4 

Design tata letak komponen 5,6 

2. Kelayakan media Kesesuaian media dengan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

7,8 

Kesesuaian media dengan karakteristik 

siswa 

9 

Ketepatan materi 10, 11 

Kesesuaian media dengan tujuan 

pengembangan 

12 



 

 

 

3. Kemudahan 

Penggunaan 

Penggunaan media 13 

Ketahanan media 14, 15 

 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali Dengan 

Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan Minat Belajar 

Bahasa Bali Kelas IV SD 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

 

A. Petunjuk Pengerjaan 

Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda (√) pada kolom skor penilaian yang tersedia. 

Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut. 

5 = Sangat Setuju (SS) 

4 = Setuju (S) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

B. Tabel Penilaian  

No Aspek Skor 

1 2 3 4 5 

Tampilan Media 

1.  Media memiliki tampilan yang menarik 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

     

2.  Media memiliki kelengkapan komponen 

yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

     



 

 

 

3.  Tampilan media mampu memotivasi siswa 

untuk belajar. 

     

4. Gambar pada flashcard disajikan secara 

menarik dan sesuai dengan materi. 

     

5. Tata letak komponen dalam media tertata rapi 

dan proporsional. 

     

6. Desain tata letak komponen media 

memudahkan siswa memahami isi materi. 

     

Kelayakan Media 

7. Media sesuai dengan Tujuan Pembelajaran 

(TP) yang telah ditentukan. 

     

8. Media mendukung ketercapaian indikator 

tujuan pembelajaran. 

     

9. Media sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas IV SD. 

     

10. Materi yang disajikan dalam media sesuai 

dengan konteks pembelajaran Bahasa Bali. 

     

11. Materi yang disajikan dalam media akurat 

dan relevan dengan topik pembelajaran. 

     

12. Media sesuai dengan tujuan pengembangan 

yaitu meningkatkan minat belajar siswa. 

     

Kemudahan Penggunaan 

13. Media mudah digunakan oleh guru maupun 

siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

     

14. Media memiliki daya tahan yang baik ketika 

digunakan berulang kali. 

     

15. Media tidak mudah rusak sehingga bisa 

digunakan dalam jangka waktu lama. 

     

 

C. Komentar 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Kesimpulan 

Media Pamagra Bali dinyatakan layak *) 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) : Lingkari salah satu 

 

 

 

Singaraja,  

Ahli Materi 

 

 

(Nama Dosen Ahli) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN RESPON PRAKTISI/GURU 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali 

Dengan Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan 

Minat Belajar Bahasa Bali Kelas IV SD 

Sasaran Program : Siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. 

2. Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. 

 

1. Definisi Konseptual 

Respon guru merupakan tanggapan atau reaksi guru terhadap suatu program, 

kebijakan, atau inovasi pembelajaran yang diterapkan di kelas. Menurut Slameto 

(2013: 144), respon adalah hasil dari pengaruh stimulus yang berupa perasaan, 

perhatian, dan pemahaman seseorang terhadap suatu objek. Dalam konteks 

pembelajaran, respon guru dapat berupa sikap, penerimaan, maupun penilaian 

terhadap media yang digunakan dalam proses belajar. Guru sebagai fasilitator 

memiliki peran penting dalam mengamati efektivitas media pembelajaran. Oleh 

karena itu, respon guru terhadap media pembelajaran Pamagra Bali dengan 

pendekatan gamifikasi dimaknai sebagai pandangan, penilaian, dan pengalaman 

guru mengenai manfaat, kemudahan, serta efektivitas media tersebut dalam 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap aksara Bali. 

2. DefinisiOperasional 

Secara operasional, respon guru diukur melalui tiga indikator utama. Pertama, 

sajian media, yaitu penilaian guru terhadap kesesuaian materi yang disajikan di 

Pamagra Bali dengan kompetensi dasar pembelajaran aksara Bali, serta kemudahan 

media dalam membantu guru menjelaskan materi. Kedua, tampilan media, yaitu 

penilaian guru terhadap aspek visual media, seperti kejelasan huruf, kerapihan, 

warna, dan daya tarik yang dapat memotivasi siswa untuk belajar. Ketiga, soal 



 

 

 

evaluasi, yaitu penilaian guru terhadap kualitas soal atau tantangan yang tersedia 

dalam media, apakah sesuai dengan tingkat kemampuan siswa, jelas instruksinya, 

dan dapat digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap aksara Bali. 

Respon guru dikumpulkan melalui angket dan wawancara, sehingga dapat 

memberikan gambaran tentang kelebihan, kelemahan, serta efektivitas media 

Pamagra Bali dengan pendekatan gamifikasi dalam meningkatkan minat belajar 

siswa. 

3. Kisi-kisi Lembar Respon Praktisi (Guru) 

No. Indikator Sub Indikator No butir 

1. Sajian Media Kesesuaian materi dengan desain 

pembelajaran 

1 

Kejelasan, kemudahan, dan 

kelengkapan materi 

2,3 

Kemudahan penyampaian media 4 

Kesesuaian penggunaan bahasa 5,6,7 

2. Tampilan Media Kesesuaian pemilihan desain grafis 8 

Kesesuaian pemilihan bentuk dan 

ukuran 

9, 10 

Kemenarikan media 11,12 

Ketahanan media 13 

3. Soal Evaluasi Kecukupan dan relevansi soal terhadap 

materi 

14, 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN RESPON PRAKTISI/GURU 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali Dengan 

Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan Minat Belajar 

Bahasa Bali Kelas IV SD 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

 

A. Petunjuk Pengerjaan 

Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda (√) pada kolom skor penilaian yang tersedia. 

Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut. 

5 = Sangat Setuju (SS) 

4 = Setuju (S) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

B. Tabel Penilaian 

No Aspek Skor 

1 2 3 4 5 

Sajian Media 

1.  Materi yang disajikan sesuai dengan desain 

pembelajaran. 

     

2.  Materi disampaikan dengan jelas, mudah 

dipahami, dan lengkap. 

     

3.  Materi mudah diakses dan digunakan oleh 

siswa. 

     

4. Media memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. 

     



 

 

 

5. Bahasa yang digunakan dalam media sesuai 

dengan kaidah bahasa Bali. 

     

6. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

siswa. 

     

7. Bahasa dalam media sesuai dengan tingkat 

kemampuan dan karakteristik siswa. 

     

Tampilan Media  

8. Desain grafis yang digunakan sesuai dan 

mendukung penyampaian materi. 

     

9. Bentuk dan ukuran media sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. 

     

10. Tata letak dan komponen media mudah 

dilihat dan digunakan siswa. 

     

11. Media menarik bagi siswa dan mampu 

memotivasi belajar. 

     

12. Media interaktif dan menumbuhkan minat 

belajar siswa. 

     

13. Media memiliki ketahanan dan kualitas yang 

baik saat digunakan berulang. 

     

Soal Evaluasi  

14. Soal yang tersedia cukup untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi. 

     

15. Soal yang diberikan relevan dengan materi 

yang diajarkan. 

     

 

C. Komentar 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

D. Kesimpulan 

Media Pamagra Bali dinyatakan layak *) 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) : Lingkari salah satu 

 

 

 

Singaraja,  

Praktisi/Guru 

 

 

(Nama Praktisi/Guru) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN RESPON SISWA 



 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali 

Dengan Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan 

Minat Belajar Bahasa Bali Kelas IV SD 

Sasaran Program : Siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. 

2. Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. 

 

1. Definisi Konseptual 

Respon siswa adalah tanggapan, persepsi, atau reaksi peserta didik terhadap 

media atau kegiatan pembelajaran yang diterapkan di kelas. Menurut Slameto 

(2013: 144), respon merupakan hasil pengaruh suatu stimulus yang memengaruhi 

perasaan, perhatian, dan pemahaman seseorang terhadap objek tertentu. Dalam 

konteks pembelajaran, respon siswa mencerminkan tingkat penerimaan, 

antusiasme, dan keterlibatan mereka terhadap media pembelajaran. Dalam 

penelitian ini, respon siswa difokuskan pada media pembelajaran Pamagra Bali 

dengan pendekatan gamifikasi, yang dirancang untuk meningkatkan minat belajar 

aksara Bali pada siswa kelas IV SD. 

2. Definisi Operasional 

Secara operasional, respon siswa diukur melalui dua indikator utama. Pertama, 

materi, yaitu sejauh mana siswa memahami, menerima, dan tertarik terhadap isi 

materi aksara Bali yang disajikan melalui media Pamagra Bali. Kedua, penggunaan 

media, yaitu sejauh mana siswa dapat menggunakan media secara aktif, mengikuti 

petunjuk dalam menyusun dan membaca aksara, serta menyelesaikan tantangan 

berbasis gamifikasi dengan antusias. Data respon siswa dikumpulkan melalui 

angket dan observasi, sehingga dapat memberikan gambaran mengenai efektivitas 

media Pamagra Bali dalam meningkatkan minat belajar siswa terhadap aksara Bali. 

 



 

 

 

3. Kisi-kisi Lembar Respon Siswa 

No. Indikator Sub Indikator No butir 

1. Materi Media Pamagra Bali membantu 

memahami materi aksara Bali  

1 

Media Pamagra Bali  meningkatkan 

keaktifan dalam kelas  

2 

Bahasa penyampaian 3 

2. Penggunaan 

Media 

Kejelasan tulisan aksara 4,5 

Ketertarikan siswa dalam menggunakan 

media 

6 

Kejelasan dan kemenarikan gambar 7 

Kemudahan penggunaan 8 

Ketahanan media 9 

Kesesuaian soal evaluasi 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN RESPON SISWA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

A. Identitas  

Nama  : 

Kelas  : 

No. Absen :  

Sekolah  : 

B. Petunjuk Pengerjaan 

1. Bacalah pernyataan di bawah ini dengan seksama 

2. Berikan penilaian terhadap butir-butir yang dinilai pada lembar validasi 

dengan cara mencentang (✔) pada kolom yang sudah disediakan.  

5 = Sangat Setuju (SS) 

4 = Setuju (S) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

3. Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan 

butirbutir revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam 

lembar penilaian ini. 

C. Tabel Penelitian 

No Aspek Skor 

1 2 3 4 5 

Materi  

1.  Media Pamagra Bali membantu siswa 

memahami materi aksara Bali. 

     

2.  Media Pamagra Bali meningkatkan keaktifan 

siswa dalam kelas.. 

     



 

 

 

3.  Bahasa yang digunakan dalam media mudah 

dipahami dan sesuai dengan kemampuan 

siswa. 

     

Penggunaan Media  

4. Tulisan aksara Bali pada media jelas dan 

mudah dibaca. 

     

5. Tulisan aksara Bali mudah dipahami dan 

sesuai dengan materi pembelajaran. 

     

6. Siswa tertarik dan antusias saat 

menggunakan media Pamagra Bali. 

     

7. Gambar yang disajikan dalam media jelas, 

menarik, dan mendukung pemahaman 

materi. 

     

8. Media mudah digunakan oleh siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

     

9. Media memiliki ketahanan yang baik dan 

dapat digunakan berulang kali. 

     

10. Soal evaluasi dalam media sesuai dengan 

materi dan mudah dipahami siswa. 

     

 

D. Komentar 

 

 

 

E. Kesimpulan 

Media Pamagra Bali dinyatakan layak *) 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) : Lingkari salah satu 

Siswa Kelas I 

(.......................) 



 

 

 

INSTRUMEN EFEKTIVITAS 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pamagra Bali 

Dengan Pendekatan Gamifikasi Guna Meningkatkan 

Minat Belajar Bahasa Bali Kelas IV SD 

Sasaran Program : Siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti : I Wayan Sindu Yamuna 

Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. 

2. Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. 

 

1. Definisi Konseptual 

Minat belajar adalah kecenderungan individu untuk memberikan perhatian, 

merasa senang, tertarik, dan terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. Menurut 

Slameto (2010: 121), minat belajar memengaruhi motivasi, keaktifan, dan 

keberhasilan siswa dalam belajar. Dalam penelitian ini, minat belajar siswa 

difokuskan pada pembelajaran aksara Bali melalui media Pamagra Bali dengan 

pendekatan gamifikasi, yang dirancang untuk meningkatkan rasa ingin tahu, 

antusiasme, dan keterlibatan siswa dalam menyusun, membaca, dan menulis aksara 

Bali. 

2. Definisi Operasional 

Secara operasional, minat belajar diukur melalui instrumen yang 

dikembangkan untuk menilai empat indikator utama. Pertama, perasaan senang, 

yaitu sejauh mana siswa merasa gembira dan termotivasi saat menggunakan media 

Pamagra Bali. Kedua, perhatian, yaitu tingkat fokus dan konsentrasi siswa selama 

mengikuti pembelajaran. Ketiga, ketertarikan, yaitu sejauh mana siswa 

menunjukkan rasa ingin tahu dan antusias terhadap materi aksara Bali. Keempat, 

keterlibatan, yaitu partisipasi aktif siswa dalam menyusun, membaca, menulis, serta 

menyelesaikan tantangan berbasis gamifikasi di media. Pengumpulan data 

dilakukan melalui angket dan observasi, sehingga instrumen ini dapat memberikan 



 

 

 

gambaran mengenai efektivitas media Pamagra Bali dalam meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan minat belajar siswa terhadap aksara Bali. 

 

 

3. Kisi-kisi Instrumen Minat Belajar 

No Indikator Keterangan No butir 

1 Perasaan senang Pendapat siswa tentang 

pembelajaran matematika 

1,3,10,19 

Kesan siswa terhadap guru 

matematika 

4,7,21,30 

Perasaan siswa selama mengikuti 

pembelajaran matematika 

12,20,27 

2 Perhatian Perhatian saat mengikuti 

pembelajaran matematika 

2,5,13,23 

Perhatian siswa saat diskusi 

pelajaran matematika 

6,11,25 

3 Ketertarikan Rasa ingin tahu siswa saat 

mengikuti pembelajaran 

matematika 

17,22,29 

Penerimaan siswa saat diberi 

tugas/PR oleh guru 

8,15,24 

4 Keterlibatan Kesadaran tentang belajar di 

rumah 

7,26,28 

Kegiatan siswa setelah dan 

sebelum masuk sekolah 

9,14,16,18 

Total   30 

 

 

 

 

 



 

 

 

INSTRUMEN EFEKTIVITAS 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Pamagra Bali DENGAN 

PENDEKATAN GAMIFIKASI GUNA MENINGKATKAN MINAT 

BELAJAR BAHASA BALI KELAS IV SD 

 

A. Identitas  

Nama  : 

Kelas  : 

No. Absen :  

Sekolah  : 

B. Petunjuk Pengerjaan 

4. Bacalah pernyataan di bawah ini dengan seksama 

5. Berikan penilaian terhadap butir-butir yang dinilai pada lembar validasi 

dengan cara mencentang (✔) pada kolom yang sudah disediakan.  

5 = Sangat Setuju (SS) 

4 = Setuju (S) 

3 = Cukup Setuju (CS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

C. Tabel Penilaian  

No Pernyataan  Skor 

1 2 3 4 5 

1.  Saya senang mengikuti pembelajaran Bahasa 

Bali di kelas. 

     

2.  Saya memperhatikan pelajaran Bahasa Bali 

dengan baik. 

     

3.  Saya merasa senang saat belajar Bahasa Bali 

menggunakan media pembelajaran. 

     

4. Saya memiliki kesan positif terhadap cara 

mengajar guru Bahasa Bali. 

     



 

 

 

5. Saya memperhatikan penjelasan guru selama 

pembelajaran Bahasa Bali. 

     

6. Saya memperhatikan teman dan diskusi 

kelompok saat pembelajaran Bahasa Bali. 

     

7. Saya sadar akan pentingnya belajar di rumah 

untuk memahami materi Bahasa Bali. 

     

8. Saya menerima dan mengerjakan tugas atau 

PR dari guru dengan antusias. 

     

9. Saya aktif melakukan kegiatan belajar 

sebelum dan setelah jam sekolah. 

     

10. Saya merasa senang ketika memahami materi 

Bahasa Bali dengan baik. 

     

11. Saya mengikuti diskusi dan penjelasan teman 

selama pelajaran Bahasa Bali. 

     

12. Saya merasa nyaman dan senang selama 

pembelajaran Bahasa Bali berlangsung. 

     

13. Saya fokus pada materi yang dijelaskan guru 

selama pelajaran Bahasa Bali. 

     

14. Saya melakukan kegiatan belajar mandiri 

sebelum atau sesudah pelajaran. 

     

15. Saya menerima tugas dari guru dengan rasa 

ingin tahu untuk menyelesaikannya. 

     

16. Saya terlibat aktif dalam kegiatan belajar 

mandiri di luar jam sekolah. 

     

17. Saya merasa penasaran dan ingin tahu lebih 

banyak tentang materi yang diajarkan guru. 

     

18. Saya aktif melakukan kegiatan belajar 

sebelum masuk dan setelah pulang sekolah. 

     

19. Saya senang ketika bisa menjawab soal atau 

pertanyaan guru dengan benar. 

     



 

 

 

20. Saya merasa senang dan nyaman selama 

kegiatan pembelajaran Bahasa Bali 

berlangsung. 

     

21. Saya memiliki kesan positif terhadap sikap 

guru saat mengajar Bahasa Bali. 

     

22. Saya ingin tahu dan tertarik pada materi baru 

yang diajarkan guru. 

     

23. Saya memperhatikan setiap penjelasan guru 

secara cermat selama pelajaran Bahasa Bali. 

     

24. Saya menerima dan mengerjakan PR/tugas 

yang diberikan guru dengan penuh perhatian. 

     

25. Saya mengikuti diskusi pelajaran Bahasa Bali 

dengan seksama. 

     

26. Saya sadar pentingnya belajar di rumah untuk 

memahami materi yang diajarkan. 

     

27. Saya merasa nyaman dan senang mengikuti 

seluruh proses pembelajaran Bahasa Bali. 

     

28. Saya melakukan kegiatan belajar secara 

mandiri di rumah. 

     

29. Saya penasaran dan tertarik untuk 

mengetahui jawaban atau solusi dari soal 

yang diberikan. 

     

30. Saya merasa senang dan termotivasi saat 

belajar Bahasa Bali bersama teman dan guru. 

     

 

 

Siswa Kelas IV 

 

 

(......................) 

 

 



 

 

 

Lampiran 3. Hasil Uji Validitas Judges I dan Judges II



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 
 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 4. Perhitungan Validitas Instrumen 

A. Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Ahli Materi 

Uji validitas isi instrumen ahli materi dilakukan kepada dua dosen 

yang ahli dalam menilai instrumen penelitian. Pakar 1 adalah Bapak Dosen 

I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. dan pakar 2 adalah Ibu Dosen Made 

Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd dengan hasil penilaian pada tabel di bawah 

ini. 

No Judges 1 Judges 2 No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 11 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 12 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 13 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 14 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 15 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis menggunakan tabulasi siang 

seperti tabel berikut. 

 Judges I 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan A (0) B (0) 

 Relevan B (0) D (15) 

 

Berdasarkan hasil tabulasi silang, kemudian dilakukan perhitungan validitas 

isi dengan menggunakan rumus Gregory sebagai berikut. 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

  =
15

(0 + 0 + 0 + 15)
 

  =
15

15
 



 

 

 

 

  = 1 (𝑠𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖)  

Kesimpulan hasil validitas instrumen ahli materi memperoleh skor 

1 yang berada pada kualifikasi validitas isi sangat tinggi. 

     

B. Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Ahli Media 

Uji validitas isi instrumen ahli media dilakukan kepada dua dosen 

yang ahli dalam menilai instrumen penelitian. Pakar 1 adalah Bapak Dosen 

I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. dan pakar 2 adalah Ibu Dosen Made 

Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd dengan hasil penilaian pada tabel di bawah 

ini. 

No Judges 1 Judges 2 No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 11 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 12 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 13 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 14 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 15 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis menggunakan tabulasi siang 

seperti tabel berikut. 

 Judges I 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan A (0) B (0) 

 Relevan B (0) D (15) 

 



 

 

 

Berdasarkan hasil tabulasi silang, kemudian dilakukan perhitungan validitas 

isi dengan menggunakan rumus Gregory sebagai berikut. 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

  =
15

(0 + 0 + 0 + 15)
 

  =
15

15
 

 

  = 1 (𝑠𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖) 

 

Kesimpulan hasil validitas instrumen ahli materi memperoleh skor 

1 yang berada pada kualifikasi validitas isi sangat tinggi. 

 

C. Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Respon Guru 

Uji validitas isi instrumen kepraktisan oleh praktisi dilakukan 

kepada dua dosen yang ahli dalam menilai instrumen penelitian. Pakar 1 

adalah Bapak Dosen I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. dan pakar 2 

adalah Ibu Dosen Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd dengan hasil 

penilaian pada tabel di bawah ini. 

No Judges 1 Judges 2 No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 11 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 12 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 13 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 14 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 15 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 



 

 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis menggunakan tabulasi siang 

seperti tabel berikut. 

 Judges I 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan A (0) B (0) 

 Relevan B (0) D (15) 

 

Berdasarkan hasil tabulasi silang, kemudian dilakukan perhitungan validitas 

isi dengan menggunakan rumus Gregory sebagai berikut. 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

  =
15

(0 + 0 + 0 + 15)
 

  =
15

15
 

 

  = 1 (𝑠𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖) 

 

Kesimpulan hasil validitas instrumen kepraktisan oleh praktisi 

memperoleh skor 1 yang berada pada kualifikasi validitas isi sangat tinggi. 

 

D. Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Respon Siswa 

Uji validitas isi instrumen kepraktisan respon siswa dilakukan 

kepada dua dosen yang ahli dalam menilai instrumen penelitian. Pakar 1 

adalah Bapak Dosen I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. dan pakar 2 

adalah Ibu Dosen Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd dengan hasil 

penilaian pada tabel di bawah ini. 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 



 

 

 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis menggunakan tabulasi siang 

seperti tabel berikut. 

 Judges I 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan A (0) B (0) 

 Relevan B (0) D (10) 

 

Berdasarkan hasil tabulasi silang, kemudian dilakukan perhitungan validitas 

isi dengan menggunakan rumus Gregory sebagai berikut. 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

  =
10

(0 + 0 + 0 + 10)
 

  =
10

10
 

 

  = 1 (𝑠𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖) 

 

Kesimpulan hasil validitas instrumen kepraktisan oleh praktisi 

memperoleh skor 1 yang berada pada kualifikasi validitas isi sangat tinggi. 

 

E. Hasil Uji Validitas Instrumen Penilaian Efektivitas 

Uji validitas isi instrumen efektifitas dilakukan kepada dua dosen 

yang ahli dalam menilai instrumen penelitian. Pakar 1 adalah Bapak Dosen 

I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd. dan pakar 2 adalah Ibu Dosen Made 



 

 

 

Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd dengan hasil penilaian pada tabel di bawah 

ini. 

No Judges 1 Judges 2 No Judges 1 Judges 2 No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 11 Relevan Relevan 21 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 12 Relevan Relevan 22 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 13 Relevan Relevan 23 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 14 Relevan Relevan 24 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 15 Relevan Relevan 25 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 16 Relevan Relevan 26 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 17 Relevan Relevan 27 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 18 Relevan Relevan 28 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 19 Relevan Relevan 29 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 20 Relevan Relevan 30 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis menggunakan tabulasi siang 

seperti tabel berikut. 

 Judges I 

Tidak Relevan Relevan 

Judges II Tidak Relevan A (0) B (0) 

 Relevan B (0) D (30) 

 

Berdasarkan hasil tabulasi silang, kemudian dilakukan perhitungan validitas 

isi dengan menggunakan rumus Gregory sebagai berikut. 

𝐾𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

  =
30

(0 + 0 + 0 + 10)
 

  =
30

30
 

 

  = 1 (𝑠𝑎𝑛𝑔𝑎𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖) 

 

Kesimpulan hasil validitas instrumen kepraktisan oleh praktisi 

memperoleh skor 1 yang berada pada kualifikasi validitas isi sangat tinggi. 

 



 

 

 

Kesimpulan tabel validitas isi instrumen 

Instrumen Skor Kualifikasi 

Validitas ahli materi 1 Sangat tinggi 

Validitas ahli media 1 Sangat tinggi 

Kepraktisan Respon Guru 1 Sangat tinggi 

Kepraktisan Respon Siswa 1 Sangat tinggi 

Efektivitas 1 Sangat tinggi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



167 

 

 

 

Lampiran 5. Hasil Uji Validitas Instrumen 

 
 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 Cokorda Istri Kartika Vidyadevi 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 132

2 Dwinanda Ayu Apsari 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 111

3 Gede Satria Pratama Wijaya 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 140

4 I Dewa Ayu Amrita Tyari Nareswari 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 110

5 I Gede Azka Adyatama Reyndra 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 81

6 I Gede Felix Georgio 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 141

7 I Gusti Agung Leo Kusuma Darmawan 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 100

8 I Gusti Ayu Miracle Widyaningtias 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 139

9 I Made Kevin Aditya Mahendra 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 120

10 I Putu Pratama Putra Widiantara 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 102

11 Ida Ayu Kinarian Nirwasita 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 142

12 Kadek Alby Bagus Adutya 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 72

13 Kadek Devi Satria Putri 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 135

14 Kadek Lajita Alkhaputri Dayana 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 99

15 Kadek Naisha Kinandari 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 130

16 Kadek Radhani Mas Permata Dewi 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 110

17 Kadek Rania Chandrapati Kadjar 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 140

18 Komang Agastya Prawida Rijasa 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 80

19 Komang Ananda Wigraha 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 130

20 Luh Bulan Indah Nareswari 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 140

21 Luh Putu Yonita Sari 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 110

22 Made Anindya Kumala Kusuma 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 140

23 Made Chester Narendra Kenzie 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 80

24 Putu Ade Paramitha Dewi 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 136

25 Putu Alindya Widyaningtias 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 110

26 Putu Clara Prameswari 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 100

27 Putu Kayana Saras Dinata 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 135

28 Putu Pranawa Baskara Chandra 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 110

29 Putu Rama Mahawikananda 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 143

30 Satya Nararya 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 105

Jumlah 115 119 118 115 117 120 119 113 118 122 111 122 117 113 120 119 118 115 118 119 113 123 115 114 121 116 121 115 114 123 3523

r hitung 0,901 0,849 0,833 0,844 0,830 0,842 0,806 0,888 0,819 0,847 0,887 0,806 0,852 0,878 0,783 0,875 0,847 0,787 0,881 0,855 0,778 0,870 0,898 0,779 0,84 0,884 0,805 0,844 0,874 0,824

r tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361

Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid

No Nama Total
Butir Pernyataan
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Lampiran 6. Hasil Uji Validitas Media



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

Lampiran 7. Hasil Uji Validitas Materi



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

Lampiran 8. Hasil Uji Validitas Produk 

1. Validitas Ahli Media 



 

 

 

Uji kelayakan/validitas media pada media yang dikembangkan 

dilakukan kepada dua ahli pada bidang media pembelajaran yakni, Prof. Dr. 

I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd. dan Dr. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., 

M.Pd. Hasil penilaian ahli kemudian dianalisis menggunakan perhitungan 

rumus Mean. Adapun hasil penilaiannya sebagi berikut 

Hasil Validitas Ahli Media Rata-rata Kualifikasi 

No Ahli 1 Ahli 2 

1 5 5 5 Sangat Valid 

2 5 5 5 Sangat Valid 

3 5 5 5 Sangat Valid 

4 5 5 5 Sangat Valid 

5 5 5 5 Sangat Valid 

6 5 5 5 Sangat Valid 

7 5 5 5 Sangat Valid 

8 5 5 5 Sangat Valid 

9 5 5 5 Sangat Valid 

10 5 4 4.5 Sangat Valid 

11 5 5 5 Sangat Valid 

12 5 5 5 Sangat Valid 

13 5 4 4.5 Sangat Valid 

14 5 5 5 Sangat Valid 

15 5 5 5 Sangat Valid 

 

  Hasil perhitungan di atas kemudian disimpulkan secara keseluruhan 

sebagai berikut 

 

Skor 

Ahli 

Ahli 1 Ahli 2 

75 73 

∑ᵪ 148 

N 30 

Perhitungan 
M =  

∑ᵪ

𝑁
 

M =  
148

30
= 4.93 

Kualifikasi Sangat Layak 

  Kesimpulan dari hasil analisis validitas ahli media memperoleh skor 

4.93 yang berada pada kategori validitas sangat layak. 



 

 

 

 

2. Validitas Ahli Materi 

Uji kelayakan/validitas materi pada media yang dikembangkan 

dilakukan kepada dua ahli pada bidang Bahasa Bali yakni, Bapak I Nyoman 

Sugita Rupiana, S.Sn., M.Pd. dan Ibu Ni Komang Widiani, M.Pd. Hasil 

penilaian ahli kemudian dianalisis menggunakan perhitungan rumus Mean. 

Adapun hasil penilaiannya sebagi berikut. 

Hasil Validitas Ahli Media Rata-rata Kualifikasi 

No Ahli 1 Ahli 2 

1 5 5 5 Sangat Valid 

2 5 5 5 Sangat Valid 

3 5 5 5 Sangat Valid 

4 5 5 5 Sangat Valid 

5 5 5 5 Sangat Valid 

6 5 5 5 Sangat Valid 

7 5 5 5 Sangat Valid 

8 5 5 5 Sangat Valid 

9 5 4 4.5 Sangat Valid 

10 5 5 5 Sangat Valid 

11 5 5 5 Sangat Valid 

12 5 5 5 Sangat Valid 

13 5 5 5 Sangat Valid 

14 5 5 5 Sangat Valid 

15 5 5 5 Sangat Valid 

 

 Hasil perhitungan di atas kemudian disimpulkan secara keseluruhan 

sebagai berikut 

 

Skor 

Ahli 

Ahli 1 Ahli 2 

75 74 

∑ᵪ 149 

N 30 

Perhitungan 
M =  

∑ᵪ

𝑁
 

M =  
149

30
= 4.96 

Kualifikasi Sangat Layak 



 

 

 

 

 Kesimpulan dari hasil analisis validitas ahli media memperoleh skor 4.96 

yang berada pada kategori validitas sangat layak. 

 

3. Kesimpulan Keseluruhan Validitas Media 

No Validitas Mean Kategori 

1 Materi 4.93 Sangat Valid 

2 Media 4.96 Sangat Valid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 9. Perhitungan Hasil Uji Kepraktisan 

1. Kepraktisan Guru 

Kepraktisan media dilakukan kepada 2 orang guru sebagai praktisi 

yang akan mengaplikasikan media dalam pembelajaran. Penilaian yang 

diberikan oleh guru kemudian dihitung menggunakan rumus mean dengan 

hasil sebagai berikut. 

Penilaian Guru Total Rata-rata Kualifikasi 

No Butir Guru 1 Guru 2 

1 5 5 10 5 Sangat Praktis 

2 5 5 10 5 Sangat Praktis 

3 5 5 10 5 Sangat Praktis 

4 5 5 10 5 Sangat Praktis 

5 5 4 9 4.5 Sangat Praktis 

6 5 5 10 5 Sangat Praktis 

7 5 5 10 5 Sangat Praktis 

8 5 5 10 5 Sangat Praktis 

9 5 5 10 5 Sangat Praktis 

10 5 5 10 5 Sangat Praktis 

11 5 4 9 4.5 Sangat Praktis 

12 5 5 10 5 Sangat Praktis 

13 5 5 10 5 Sangat Praktis 

14 5 5 10 5 Sangat Praktis 

15 5 5 10 5 Sangat Praktis 

Kualifikasi Total 148 4.93 Sangat Praktis 

 

  Berdasarkan perhitungan yang dilakukan, diperoleh skor secara 

keseluruhan sebesar 4.93 yang berada pada kualifikasi kepraktisan sangat 

praktis. 

 

2. Kepraktisan Respon Siswa 

Uji kepraktisan respon siswa dilakukan kepada 21 orang siswa kelas IV SD 

Negeri 2 Tukadmungga. Hasil penilaian yang diberikan oleh siswa 



 

 

 

dilakukan perhitungan secara keseluruhan dengan rumus mean sebagai 

berikut. 

Responden Skor Jumlah 

Butir 

Perhitungan Rata-

rata 

Kualifikasi 

Siswa 1 50 10  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M =  
∑ᵪ

𝑁
 

 

5 Sangat Praktis 

Siswa 2 42 10 4.2 Sangat Praktis 

Siswa 3 46 10 4.6 Sangat Praktis 

Siswa 4 46 10 4.6 Sangat Praktis 

Siswa 5 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 6 44 10 4.4 Sangat Praktis 

Siswa 7 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 8 47 10 4.7 Sangat Praktis 

Siswa 9 43 10 4.3 Sangat Praktis 

Siswa 10 48 10 4.8 Sangat Praktis 

Siswa 11 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 12 46 10 4.6 Sangat Praktis 

Siswa 13 50 10 5 Sangat Praktis 

Siswa 14 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 15 43 10 4.3 Sangat Praktis 

Siswa 16 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 17 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 18 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 19 45 10 4.5 Sangat Praktis 

Siswa 20 42 10 4.2 Sangat Praktis 

Siswa 21 45 10 4.5 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil penilaian diperoleh hasil secara keseluruhan skor dari 

reposn siswa sebesar 4.53 dengan kategori kepraktisan sangat praktis. 

 

3. Kesimpulan Kepraktisan 

Responden Jumlah 

Responden 

Mean Kualifikasi 

Guru 2 4.93 Sangat Praktis 

Siswa 21 4.53 Sangat Praktis 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 10. Hasil Uji Efektivitas Minat Belajar 

1. Uji Normalitas Data 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis uji normalitas yang dilakukan dengan 

software IBM SPSS 27 for Windows, nilai signifikasi data pretest sebesar 

0,662 dan data posttest 0,667. Seluruh nilai Sig lebih besar daripada 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa baik data pretest maupun posttest 

berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas varians pada uji efektivitas yang 

ditujukan pada kolom Based on Mean menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,983. Hasil tersebut menunjukan bahwa nilai Sig. > 0,05. Artinya, 

data pretest dan posttest minat belajar dikatakan homogen. 

3. Uji Hipotesis 

 

Berdasarkan hasil analisis uji-t dengan software IBM SPSS 27 for 

Windows, menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) adalah <0,001. 



 

 

 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih rendah dari 0,05 

(taraf signifikansi 5%) atau p < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan kata lain, terdapat perbedaan yang 

signifikan terhadap minat belajar siswa sebelum dan seseudah 

diterapkannya media Pamagra Bali dengan pendekatan gamifikasi. 

Sehingga penggunaan media Pamagra Bali dengan pendekatan gamifikasi 

efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas IV sekolah dasar. 
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Lampiran 11. Hasil Pretest Siswa 

No Nama 
Butir Pernyataan Pretest Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  

1 
Ahmad Iqbal 

Mubarak  
4 3 3 3 2 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 4 3 3 4 3 2 3 1 4 3 88 

2 

Hadijah Siti 

Hamdun 

Hansen 

Rahma 

2 4 2 3 2 3 2 4 4 3 4 3 3 2 2 2 3 5 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 90 

3 

I Gusti 

Agung 

Candra 

Wijaya 

3 2 3 4 3 2 2 2 3 2 4 3 3 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 2 3 3 3 4 4 3 91 

4 

Kadek 

Chelsea 

Maharani 

3 3 3 3 3 3 5 4 3 3 2 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 94 

5 
Kadek Eva 

Amelia 
3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 83 

6 
Kadek Yunda 

Pratiwi 
3 2 3 3 4 4 2 4 4 4 2 3 4 2 3 4 3 3 2 2 2 3 3 4 2 3 4 3 2 3 90 

7 
Komang Juli 

Deviani  
3 3 3 4 3 2 2 4 3 4 3 2 4 2 2 4 2 3 4 3 2 4 2 2 3 4 3 4 3 3 90 

8 
Komang Mila 

Ariyati 
2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 92 

9 
Komang 

Navya Putri 
3 2 4 3 4 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 4 2 3 4 3 3 3 3 3 92 

10 
Komang Tri 

Abelia  
3 4 3 2 3 4 3 3 1 4 3 2 2 3 4 3 3 2 2 4 3 3 4 2 3 4 4 3 4 3 91 

11 

Komang 

Trisna Bayu 

Wedanta 

3 3 2 3 4 3 3 4 2 2 3 2 4 3 2 3 5 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 4 4 3 88 

12 
Luh Tiwik 

Prabandari 
3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 4 2 2 3 2 3 3 4 4 2 5 4 3 1 3 3 1 3 3 2 84 

13 
Made Puspa 

Wijaya Putra 
3 4 3 3 3 2 3 3 3 1 3 2 3 4 3 2 2 4 3 3 4 3 3 2 1 2 3 3 3 3 84 



 

 

 

14 
Ni Putu Diah 

Wirantini  
3 4 2 3 2 4 3 3 4 4 3 4 2 3 3 2 4 3 3 3 4 4 2 2 3 4 3 3 3 1 91 

15 
Putu Widya 

Dipta 
3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 5 2 3 3 4 3 4 1 87 

16 
Putu Alicia 

Oktaviani  
3 2 3 2 3 3 4 1 3 3 3 3 2 2 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 4 4 2 3 2 85 

17 
Putu Amel 

Novita Sari 
4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 2 4 4 3 2 3 4 2 3 3 2 3 2 3 4 3 94 

18 
Putu Anggun 

Adelia 
2 2 2 2 4 3 2 2 2 3 2 4 2 2 3 4 4 3 3 3 3 3 2 2 3 2 4 3 2 3 81 

19 

Putu Natalia 

Purnama 

Yanti 

3 3 4 2 2 3 3 3 3 3 4 2 3 2 2 3 3 2 2 3 4 3 3 2 5 3 4 3 4 3 89 

20 
Putu Vina 

Aurelia  
3 4 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 3 99 

21 

Salsa Billa 

Putri 

Ramadhani 

3 2 2 2 3 2 4 4 3 4 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 2 3 2 4 90 

 

 

Lampiran 12. Hasil Posttest siswa 

N

o 
Nama 

Butir Pernyataan Posttest Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  

1 
Ahmad Iqbal 

Mubarak  
4 4 5 4 4 3 3 3 4 5 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4 3 5 2 115 

2 

Hadijah Siti 

Hamdun 

Hansen 

Rahma 

3 3 5 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 2 4 4 5 3 108 

3 
I Gusti 

Agung 
3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 5 3 5 4 4 5 4 5 3 3 5 5 4 4 3 3 4 5 116 



 

 

 

Candra 

Wijaya 

4 

Kadek 

Chelsea 

Maharani 

2 3 2 4 4 3 4 5 4 3 3 2 4 3 5 4 3 3 4 4 4 3 4 3 2 3 4 5 4 3 104 

5 
Kadek Eva 

Amelia 
5 4 4 3 3 5 4 3 3 5 3 4 4 4 3 4 5 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 111 

6 
Kadek Yunda 

Pratiwi 
4 3 5 3 3 3 4 3 3 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 111 

7 
Komang Juli 

Deviani  
4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 5 106 

8 
Komang Mila 

Ariyati 
4 3 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 3 4 4 2 4 4 4 5 4 4 4 4 5 3 3 2 4 111 

9 
Komang 

Navya Putri 
4 3 3 3 3 4 3 5 4 3 3 5 4 4 4 5 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 5 3 3 5 110 

10 
Komang Tri 

Abelia  
4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 5 4 3 3 3 4 4 4 117 

11 

Komang 

Trisna Bayu 

Wedanta 

4 4 4 3 5 5 3 3 3 4 5 5 5 5 5 4 4 4 3 4 5 3 3 5 4 3 5 4 4 3 121 

12 
Luh Tiwik 

Prabandari 
4 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 3 124 

13 
Made Puspa 

Wijaya Putra 
4 3 5 5 3 4 4 3 3 3 4 3 5 4 4 5 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 5 2 5 4 109 

14 
Ni Putu Diah 

Wirantini  
3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 111 

15 
Putu Widya 

Dipta 
3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 5 3 4 4 5 2 5 4 5 4 3 4 5 4 2 4 3 3 112 

16 
Putu Alicia 

Oktaviani  
3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 2 4 2 4 4 4 4 5 4 116 

17 
Putu Amel 

Novita Sari 
5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 5 3 4 3 4 5 5 3 4 115 

18 
Putu Anggun 

Adelia 
5 4 4 3 5 5 4 3 4 4 4 4 4 4 5 2 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 113 

19 

Putu Natalia 

Purnama 

Yanti 

5 2 3 3 4 3 5 3 5 4 4 4 5 4 2 5 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 5 4 113 



 

 

 

20 
Putu Vina 

Aurelia  
3 4 3 4 4 4 4 3 4 5 3 4 4 5 5 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 115 

21 

Salsa Billa 

Putri 

Ramadhani 

4 3 4 3 4 5 4 3 5 5 5 4 4 4 3 5 4 3 3 5 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 118 
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Lampiran 13. Modul Ajar 



 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 14. Dokumentasi 

Observasi 

 

(Wawancara dengan wali kelas 

sekaligus Plt Kepala Sekolah) 

 

 
(Observasi di kelas IV) 

Penelitian 

 

 
(Penyebaran Pretest) 

 

 
(Pengisian Pretest oleh siswa) 

 

 
(Implementasi) 

 

 
(Penggunaan media dalam bentuk 

kelompok) 

  



 

 

 

 
(Penggunaan media dalam bentuk 

individu) 

 
(Penyebaran posttest) 
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