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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI,
SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman: https:/fip. undiksha.ac.id — Surel: fipf@undiksha ac.id

Nomor 1 9773/UN48.10.6/LT/2025 Singaraja, 7 April 2025
Lampiran i

Hal : Observasi Awal

Yth.

Kepala Sekolah SD Negeri 2 Batungsel
di tempat

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

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

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

Ketua Jurusan

Dr. 1 Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004



Lampiran 2 Surat Keterangan Pelaksanaan Observasi

f&ﬁ'ﬂsr!rzu?m@nsmr‘
PEMERINTAH KABUPATEN TABANAN
Jmfaéﬁnsr’uﬁgm'l
DINAS PENDIDIKAN KABUPATEN TABANAN
‘51-om’uh=ﬁ%|9\n’v).mﬂ
SEKOLAH DASAR NEGERI 2 BATUNGSEL
uruu‘l-ngs&#’qﬁc\.m\Wnﬂﬁm}\‘ﬂ\’wnﬂ-‘l\osﬂagl

Alamat : Banjar Dinas Banungsel kaja, Desa Batmgsel Kec. Pupian Tabanan, 82163

Email : sdnbfs. il.com

SURAT KETERANGAN
Nomor: 422.2/60/SD/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SD Negeri 2 Batungsel

menerangkan

bahwa:
Nama :Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 12211031184

Program Stud; : S1 Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Memang benar mahasiswa tersebut diatas telah melakukan observasi awal
dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar Proposal,
Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan

Ganesha
Demikian surat keterangan ini disampaikan, agar dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.
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Lampiran 2 Dokumentasi Observasi Awal




Lampiran 3 Hasil Kuisioner Penggunaan Media Pembelajaran

Apakah anda sebelumnya pernah menggunakan media interaktif digital dalam pembelajaran?
5 responses

@ Pernah
@ Belum Permnah

Pembelajaran dengan media game interaktif dapat membantu meningkatkan semangat belajar.
5 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

Apakah disekolah anda perlu diterapkan media game interaktif digital untuk menunjang proses

pembelajaran?
5 responses

@ Setuju
@ Tidak Setuju

100%

155



156

Menurut Anda, apakah penggunaan media game lebih menyenangkan dibandingkan pembelajaran
biasa?

5 responses

® va
@ Tidak

Apakah anda tertarik menggunakan media game interaktif dalam pembelajaran di masa

mendatang?
5 responses

@ Ya, saya tertarik
@ Tidak tertarik
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Lampiran 4 Nilai Ulangan Akhir Semester Bahasa Indonesia Kelas IV Semester 2

No | Siswa Nilai Siswa Keterangan
1 1 62 Tidak tuntas
2 2 82 Tuntas
3 3 78 Tuntas
4 4 60 Tidak tuntas
5 5 80 Tuntas
6 6 83 Tuntas
7 7 61 Tidak tuntas
8 8 63 Tidak tuntas
9 9 58 Tidak tuntas
10 10 81 Tuntas
11 11 79 Tuntas
12 12 59 Tidak tuntas
13 13 64 Tidak tuntas
14 14 S Tidak tuntas
15 15 65 Tidak tuntas
16 16 62 Tidak tuntas
17 17 59 Tidak tuntas
18 18 60 Tidak tuntas
19 19 58 Tidak tuntas

20 20 64 Tidak tuntas
21 21 63 Tidak tuntas
22 22 61 Tidak tuntas




Lampiran 5 Hasil Wawancara
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Batungsel saat ini, khususnya dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia?

No | Pertanyaan Jawaban
Bagaimana  penggunaan media | Salah satu kendalanya adalah ku-
pembelajaran di SD Negeri 2 | rangnya variasi media pembelaja-

ran yang menarik bagi siswa.
Selain itu, guru masih mengalami

depannya?

1 keterbatasan dalam memahami cara
mengintegrasikan aplikasi
teknologi secara maksimal ke da-
lam pembelajaran.
Apakah ada kendala yang dihadapi Dampaknya cukup  signifikan,
guru dalam memanfaatkan media yaitu menurunnya minat dan
pembelajaran interaktif di sekolah? motivasi belajar siswa. Media

yang ada belum sepenuhnya

2 mampu menarik perhatian

siswa atau membantu mereka
memahami materi dengan lebih
efektif.
Bagaimana dampak penggunaan | Keterbatasan media ini
media pembelajaran yang terbatas | memengaruhi rendahnya
terhadap minat dan motivasi antusiasme siswa dalam menulis.
belajar siswa? Siswa sering tampak bingung saat
diminta menulis, hanya mampu
3 membuat kalimat pendek yang
tidak terstruktur, bahkan
memerlukan waktu lama hanya
untuk  menyusun satu paragraf
sederhana.
Apa pengaruh Keterbatasan me- Keterbatasan media ini
dia pembelajaran terhadap ket- memengaruhi rendahnya
erampilan menulis siswa, khu- antusiasme siswa dalam menulis.
susnya dalam menulis karangan Siswa sering tampak bingung saat
bebas atau teks diminta menulis, hanya mampu
4 | deskripsi? membuat kalimat pendek yang
tidak terstruktur, bahkan
memerlukan waktu lama hanya
untuk  menyusun satu paragraf
sederhana.
Apa  harapan  sekolah Sekolah berharap ke depannya
terkait bisa memanfaatkan media pem-
penggunaan media pembelajaran belajaran yang lebih bervariasi
5 ke dan interaktif, terutama media ber-

basis permainan edukatif, agar
dapat meningkatkan keterlibatan
siswa serta memotivasi mereka
dalam  proses  belajar,
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khususnya dalam  meningkat-
kan keterampilan menulis.

Lampiran 6 Lembar Persetujuan Seminar Hasil Penelitian

LAPORAN SEMINAR HASIL PENELITIAN
DIAJUKAN UNTUK MELENGKAPI TUGAS DAN
MEMENUHI SYARAT-SYARAT UNTUK MENCAPAI
GELAR SARJANA PENDIDIKAN

Menyetujui

Pembimbing I, Pembimbing. II

{ ‘/
i SPd. MPd.

Gusti Ayu Putu Sukma Trisof SPd, MPd. Kot Hefys Darma U

NIP. 198912232015042002
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Lampiran 7 Surat Pengantar Uji Instrumen

%

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id
Laman: www.fip undiksha ac.id

Nomor : 3584/UN4R.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 10 November 2025
Lampiran -

Hal : Uji Judges

Yth.

Luh Sri Surya Wisma Jayanti S.Pd., M.Pd. di

tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, mohon kesedi Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
judges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi

NIM 2211031184

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jurusan : Pendidikan Dasar /PENDAS

Fakultas 2 Ilmu Pendidikan

Demikian surat ini dis ikan atas | diaan dan kerj ya kami ucapkan terima kasih.

Plt. Ketua jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Calatan
Balai ® UUITE No. |1 Tahun 2008 Pasal 5 ayat [“Informasi Elektronik dan/istan Dokumen Elektornik dan/atas hasil
Ser:i‘ﬁkui cetaknys merupakan alat bukti hukum yang ssh™
Elektrontk  * Dok ini tertand; ani secany ik menggunakan sertifikat elektranik yang diterbi

Bsle
® Surat in: dupat dibuktikan keasliannya dengan

gr cade yang telah tersedia



%

| gzgi‘ﬁkasi cetuknyn merupakan alat bukti bukum yang sab™

| Elektronik  * Dokumen i teranda di
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipi@undiksha.ac.id
L. are AL 1k<hz o1

Nomor - 3584/UN4S.10.6PK.01.03/2025 Singaraja, 11 November 2025
Lampiran -

Hal : Uji Judges

Yth.

Dr. Ni Ketut Desia Tristiantari, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
judges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurus : Pendidikan Dasar /PENDAS
Fakultas : llmu Pendidikan

.

Demikian surat ini disampaikan atas k dan kerj; kami ucapkan terima kasih.

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 9850402200912 1009

Catatan :
® UU [TE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1"Informasi Elektronik dan/atau Dokumen Elektomik dan'stau hasil

i secarn i I sertifikat elek ik yang
Bl
© Surat ins dapat dibuksikan keastiannya dengan mengganakan grcade yang telah terseda
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Lampiran 8 Surat Keterangan Telah Melakukan Uji Instrumen

KEMENTERTIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www.fip undiksha.ac.id

SURAT KETERANGAN UJIJUGDES 1

Yang bertanda tangan di bawah ini;

Nama : Luh Sa Surya Wisma Jayanti, S.Pd.,, M.Pd.

NIP : 198607032023212041

Jabatan : Dosen Pengajar Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan

Universitas Pendidikan Ganesha

Mencrangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha di bawah ini;

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM : 2211031184

Program Studi  : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar

Fakultas : [lmu Pendidikan

Memang benar telah melakukan Uji Judges Instrumen atau Uji Ahli
Instrumen. Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat

digunakan sebagaimana mestinya.

Singaraja, 11 November 2025
Dosen/Pakar Ahli,

L.uh Sri Suryd Wisma Jayanti, S.Pd.. M.Pd.
NIP. 198607032023212041



KEMENTERTIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www.fip.undiksha.ac.ad

SURAT KETERANGAN UJI JUGDES Il

Yang bertanda tangan di bawzh ini;

Nama : Dr. Ni Ketut Desia Tristiantari, S,Pd., M.Pd.

NIP  :198912132015042003

Jabatan : Dosen Pengajar Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar Fakultas limu Pendidikan

Universitas Pendidikan Ganesha

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha di bawah ini;

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 12211031184

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar

Fakultas : limu Pendidikan
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Memang benar telah melakukan Uji Judges Instrumen atau Uji Abli
Instrumen. Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat

digunakan sebagaimana mestinya.

Singaraja, 11 November 2025
Dosen/Pakar Ahli,

Dr. Ni Ketut istiantari, $.Pd., M.Pd.
NIP. 19891213201 5042003
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Lampiran 9 Hasil Uji Judges I

LEMBAR UJIJUDGES |
INSTRUMEN UJI AHLI ISUMATER] PEMBELAJARAN
Petunjuk : .
1. Dimohonkan Bapak/Tbu memberikan ceklis (V) pada sctiap item
penilaian yang diberikan.
2, Dimohon:an %Bpak/]'bu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran,
Penilaian :
No Penilaian Ahli
Soal | Relevan | Tidak

Relevan SAERE S L

,q

et

intrumen sesuai

Saran

ARE R A NENE N S

Slelm o n blwlol-
LRSS




Petunjuk :

W—— ;
1. Dimohonkan Bapak/bu memberikan ccklis (¥) pada setiap item intrumen sesua
penilaian yang diberikan.

LEMBAR U1 JUDGES |

INSTRUMEN UJI MEDIA PEMBELAJARAN

an atau saran.

2. Dimohonkan Bapak/Tou mengisi kolom catatan apabila memiliki masuk
Penilaian :
No | Penilaian Ahli Saran
Soal | Relevan | Tidak
Relevan ]
1 v =
2 v =
3 v =
4 v =
3 v -
6 v =
7 v =
8 v =
9 v = =t
10 v, ~
11 v -
12 v =
13 v -
14 v, =
15 v =

Singaraja, 10,November 2025

Luh Sri Surya \Visma Jayanu, S.Pd., M.Pd.

NIP. 198607032023212041
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LEMBAR UJ1 JUDGES 1

INSTRUMEN TES BELAJAR
Petunjuk :

1. Dimobonkan Bapak/Thu memberikan ceklis (V) pada Setiap item intrumen sesuai

penilaian yang diberikan,
Pmtl"::‘:a”““a“ Bapak/Tbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.
No | Penilaian Ahl;
Soal | Relevan | Tidak

_74j_83l51!1,,___ i —

Saran

:11;)11\I\|

=TI EE N B B ol Lo e
I VY
\" ‘ ‘\ \\‘

Singaraja, 10 November 2025
Dosen Ahli
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LEMBAR UJI JUDGES 1
INSTRUMEN RESPON SISWA
Petunjuk : i ; ;
1. Dimohonkan BapakiTbu memberikan ceklis (¥) pada setiap item intrumen sesuai
penilaian yang diberikan,

2. Dimohonksn Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atay saran.
Penilaian :

N T Pesian A | Saren |
Soal | Relevan | Tidak
Relevan
=R s -
2 v, ¢
3 4 *
4 v, 2
5 -
.6 Z .
7 v, -
b v o
S .
10 _‘9/ t
11 v, =
12 V4 =
13 v »
14 v N
i5 74 ) J

Singarajs, 10 Noyember 2025
Dosen Ahli

’

+

Luh $ri Surya Jayanii, S.Pd., MP4.
NIP. 198607032083212041
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LEMBAR UJL JUDGES 1
INSTRUMEN RESPON GURU

Petunjuk ; ' )

1. Dimohonkan BapakAbu memberikan ceklis (V) pada setiap item intrumen sesuai

penilaian yang diberikan.

2. Dimohonkan Bapal/Tbu mengisi kolom catatan apabita memiliki masukan atau saran.
Penilaian :

No | Penitaian Ahli Satan

Soal | Relevan | Tidak

— Relevan

1 v -
|2 v -
s_} / P -

4 & V ~

5 v -

6 V =

7 ,l / -

8 N .

9 W S

10 -

11 ol -

12 v -

13 J/] - {

14 -
R A < 1

Singaraja, 10 N
Dosen Ahli




Lampiran 10 Hasil Uji Judges 11

Petunjuk :

DW‘“ Bapak/Tbu memberikan ceklis (V) pada sctiap item intrumen sesuai
penilaian yang diberikan,

LEMBAR UJI JUDGES 1

INSTRUMEN Ut AHLIISUYMATERI PEMBELAJARAN

2. Dimohonkan Bapak/Tbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.
Penilaian :

No
Soal

p— —

Relevan

| Penilaian Ahli

Tidak
Relevan

B RE - B R e

AR AVAYANAVARANAVAY

—
o

Singaraja, 1 November 2025
Dosen Ahli

Dr. Ni

NIP. 198912132015042003

este Tristiahtari, S,Pd., M. P4,
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LEMBAR UJI JUDGES 1
INSTRUMEN UJI MEDIA PEMBELAJARAN
Petunjuk :
1. Dimohonkan Bapak/bu memberikan ceklis (V) pada sctiap item intrumen sesuai
penilaian yang diberikan.

2. Dimohonkan Bapak/Tbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.
Penilaian :

No Penilaian Ahli Saran
Soal | Relevan | Tidak
Relevan

1 4

2 Y

3 v

4 %4

5 /.

6 /

7 A

8 v

9 7,

10 o

1] X fecwataen jama  vgn wem &
12 /

13 v

14 Ly

15 v
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LEMBAR UJI JUDGES 1
INSTRUMEN TES BELAJAR
Petunjuk :

I. Dimohonkan Bapak/Tbu memberikan ccklis (V) pada sctigp item intrumen sesuai
penilaian vang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/Tou mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran,
Penilaian :

No Penilaian Ahli
Soal | Relevan | Tidak

Saran

Relevan RN

[ v Vot (it / Pilolan  Fotvompuar o emilr

2 v AN A ebo B

3 v SR g,

4 / ¢ jeal ey Mdak goeh Gorer.

5 J s

6 J

7 7

8 <

9 W

10 4 )
Singaraja, 11 November 2025
Deosen Al
Dr. Ni Ketut tan, S.Pd., M.Pd.
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LEMBAR UJI JUDGES |
INSTRUMEN RESPON SISWA
Petunjuk :
1. Dimohonkan Bapak/bu memberikan ceklis (V) pada sctiap item intumen sesuai
penilaian yang diberikan,
2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.
Penilaian :

No Penilaian Ahli Saran
Soal |Relevan | Tidak
Relevan

[(Groet e @ oindr servonene veesk Pwa Blar W

=R LR R SV N R L e
A NSEE AN

W
10 P
11 o
2 Z (Gneun Gorakavm g casdan  digrwe s
14 v
15 v
Singaraja, 11 November 2025
Dosen Ahli

Dr. Ni Ketut 1y Astiantari, S.Pd,, M.Pd,
NIP. 198912132015042003
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LEMBAR UJIJUDGES 1
INSTRUMEN RESPON GURU

Petunjuk :
1. Dimohonkan Bapakbu memberikan ceklis (V) pada sctiap item intrumen sesuai
Penilaian yang diberikan.
2. Di kan Bapak/Tbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan atau saran.
Penilaian ;
No Penilaian Ahli Saran
Soal | Relevan | Tidak
z Rclwln
1 v
2 v
3 V4
4 v
5 v
6 v
7 VA
8 v
9 Vv
10 J
it v
12 A
13 v/ -
14 (V2
15 V)
Singaraja, 11 November 2025
Daosen Ahli

Dr. Ni K Tristantan, S.Pd., M.Pd.
NIP, 198912132015042003
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Lampiran 11 Hasil Uji Validitas Isi Instrumen

Perhitungan Validasi Gregory Ahli Materi
Sebelum dilaksanakan uji ke 2 ahli materi, maka dilaksanakan uji judges untuk
mengetahui seberapa efektif pernyataan yang akan digunakan. Pengujian ini

dilaksankan oleh 2 orang ahli (Judges) hasil dari uji validitas isi istrumen ahli materi

Judges Judges 1

Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan

Judges | Kurang Relevan - -

II Sangat relevan - 1,2,3,4,,6,7,8,9, dan 10

Dari tabel di atas dapat dimasukan ke dalam rumus formula Gregory sebagai

berikut.

10

V =
(0+0+0+ 10)

= 1,00

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikonversikan ke dalam tabel kriteria

koefisien validitas. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dikonversikan dengan

tabel kriteria maka kriteria validitas dari instrumen ahli materi yaitu Sangat Tinggi.
Perhitungan Validasi Gregory Ahli Media

Sebelum dilaksanakan uji ke 2 ahli media, maka dilaksanakan terlebih dahulu uji

judges untuk mengetahui kelayakan dalam pernyataan yang akan digunakan.

Pengujian ini dilaksankan oleh 2 orang ahli (Judges) hasil dari uji validitas isi

istrumen ahli media

Judges Judges 1

Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan
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Judges | Kurang Relevan - -

I Sangat relevan - 1,2,3,4,,6,7,8,9,10,11,12,13,14,

dan 15

Dari tabel di atas dapat dimasukan ke dalam rumus formula Gregory sebagai
berikut.

. 15
~ (0+0+0+15)

= 1,00

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikonversikan ke dalam tabel kriteria

koefisien validitas. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dikonversikan dengan

tabel kriteria maka kriteria validitas dari instrumen ahli materi yaitu Sangat Tinggi.
Perhitungan Validasi Gregory Instrumen Tes

Pelaksanaan uji validitas instrumen tes ini dilaksanakan untuk mengetahui

kevalidan soal yang telah dibuat, dalam uji validitas instrumen tes ini dilaksanakan

oleh 2 ahli (Judges)

Judges Judges 1

Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan

Judges | Kurang Relevan - -

1I Sangat relevan - 1,2,3,4,,6,7,8,9, dan 10

Dari tabel di atas dapat dimasukan ke dalam rumus formula Gregory sebagai
berikut.

10

V = =
(0+0+ 0+ 10)

1,00

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikonversikan ke dalam tabel kriteria
koefisien validitas. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dikonversikan dengan

tabel kriteria maka kriteria validitas dari instrumen ahli materi yaitu Sangat Tinggi.
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Perhitungan Validasi Gregory Instrumen Respon Guru
Sebelum dilaksanakan penilaian respon guru di SD Negeri 2 Batungsel, maka
dilaksanakan uji judges untuk mengetahui seberapa layak pernyataan yang akan
digunakan untuk mengukur media game interaktif pada materi teks deskripsi. Pen-

gujian ini dilaksankan oleh 2 orang ahli (Judges)

Judges Judges 1

Penilaian Judges | Kurang Relevan Sangat Relevan

Judges | Kurang Relevan - -

11 Sangat relevan - 1,2,3,4,,6,7,8,9,10,11,12,13,14,

dan 15

Dari tabel di atas dapat dimasukan ke dalam rumus formula Gregory sebagai

berikut.

15

V: —
(0+0+0+15)

1,00

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikonversikan ke dalam tabel kriteria

koefisien validitas. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dikonversikan dengan

tabel kriteria maka kriteria validitas dari instrumen ahli materi yaitu Sangat Tinggi.
Perhitungan Validasi Gregory Instrumen Respon Siswa

Sebelum dilaksanakan penilaian respon siswa di SD Negeri 2 Batungsel, maka

dilaksanakan uji judges untuk mengetahui seberapa layak pernyataan yang akan

digunakan untuk mengukur media game interaktif pada materi teks deskripsi. Pen-

gujian ini dilaksankan oleh 2 orang ahli (Judges)
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Judges

Judges 1

Penilaian Judges

Kurang Relevan

Sangat Relevan

Judges

II

Kurang Relevan

Sangat relevan

1,2,3,4,,6,7,8,9,10,11,12,13,14,

dan 15

Dari tabel di atas merupakan hasil dari perbaikan instrumen uji judges, dan dapat

dimasukan ke dalam rumus formula Gregory sebagai berikut.

V =
(0+0+0+15)

15

= 1,00

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikonversikan ke dalam tabel kriteria

koefisien validitas. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dikonversikan dengan

tabel kriteria maka kriteria validitas dari instrumen ahli materi yaitu Sangat Tinggi.
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Lampiran 12 Surat Pengantar Uji Ahli Isi/Materi

%

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor |1 Singaraja - Bali.Kode Pos 81116
Telepon. (0362} 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www fipundikshaacid
Nomor : 643/UN48.10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 13 Januari 2026
Lampiran i-
Hal - Validasi Media Pembelajaran
Yth.
Luh Sri Surya Wisma Jayanti, S.Pd., M_.Pd
di tempat

Dengan hormat. dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kulizh Seminar
Hasil Penelitian, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama - Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

Demikian surat ini di il kesediaan dan kerj va kami ucapkan terima kasih.

Plt. Ketua jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan :
® UUITE No. 11 Tahun 2008 Pasal S ayat 1*informasi Elektronik dan/atau Dokumen Elektomik dan/ataw hasl

gc’:::fikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
; Elektronik © Dakumen ini tertanda d secara elek ik g sertifikat elck ik yang diterbatk
BsrE

4 keasli

© Surat ini dapat d dengan kan gr code yang telah tersedia



DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalun Udsyana Momor |1 Singaraja — Bali, Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipitundiksha ne.id
Laman: www. fip.undiksha. ac.id

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,

Momor L GA2UNAR 106 PR.01.03/2026 Singaraja, |4 Januari 2026
Lampiran -

Hal : Validosi Medin Pembelajaran

Yih.

Dr. Ni Ketut Desia Tristiamari, 5.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengun hormat, dalam rmngke melengkape svarat-syarat perkulishan Matw Kulish Seminar
Hasil Penelitian, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bupak/Ibu untuk dapat memberukon uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Naima - Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar’ PENDAS

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

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009 1 21009

Calatan :
@ UL ITE Mo, 1 Tahun 2008 Pasal § ayol 1"lstormass Ebekironik dan/mau Dokumen Elekiomik dandatau hasil

%L“Tlr‘:;lmmﬂ cetakmya merupakan alst buki hbum yang sah™
Elaktionik Drokumen i tentanda diinndaion gani secara clekirmik menggunnkan senifikad elekeronik yang diterbiikean

Bal
® Surat ind dopat dibuktikan kemslisnnya dengan menggunikan gr code vang elsh rersedin
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Lampiran 13 Hasil Uji Validitas Ahli Materi

VALIDASI AHLI IS/MATERI

AGAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS
1V SD

PENGEMBANGAN
MEDI
KEARIFAN LOKAL UNTUK

A. Petunjuk pengerjaan

1. Bapak/bu ahli dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktif Digital
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai
dengan penilaian anda.
Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang
=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik
3. Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom
catatan yang telah tersedia,
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran.

r

No Pernyataan Skor
1 2 3 4
Aspek Kurikulum
1 Media puzzie sesuai dengan karakteristik anak ‘/
kelas IV SD.
2 | Materi puzzle sesuai dengan tingkat pencapaian ‘/
perkembangan keterampilan menulis siswa. 1=
Aspek Tujuan
3 | Kedalaman dan keluasan materi dalam media
puzzle ini sesuai dengan tuntutan tujuan v
pembelajaran untuk siswa kelas IV SD.
4 |Judul media puzzle sesuai dengan materi ‘/
belajaran.
5 | Kegiatan dalam media mendukung pengembangan
keterampilan menulis dan disusun secara logis. Jiswe
Materi |
6 | Materi yang disajikan dalam puzzle jelas dan v
mudah dipahami. B
_Aspek Bahasa
7 | Bahasa yang digunakan jelas, komunikatif, dan A
sesuai dengan tingkat perkembangan siswa.
Aspek Motivasi
8 | Media puzzle dapat menumbuhkan minat belajar /

siswa,
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Media puzzle menarik d b=
Haniban. an menyenangkan saat V

Aspek Kesesuaian Tampilan

10 | Desain visual media (wama, gambar, tata letak)

n.\endukung Keterbacaan dan menarik perhatian 4
siswa.
C. Catatan
Saran dan Masukan
Ll direviss

2. {ade wenu permanon  powre di bagon  pehuk Dendakn

! %D\Ab‘?f\ dm:zigci ooy ?Jelas Yeh%ukny Seperh olfwu.Jn

3, Yodo pehwpk Kdak Yong vnenyupu piRle gam fap) men-
ceritron  ap 49 BN di puatle . 150 daskeipsy lelib defnil
lagi

Singaraja, 15 Januari 2026
Validator

Luh Sri Suryg Wisma Jayanti, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198607032023212041
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VALIDASI AHLI 1S
PENGE X ) » A ISUMATERT
i :l‘l;:N(.AN MEDIA GAME. PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
ALUNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS
IVSh

A Petunjuk pengerjaan
1. Bapak/lbu ahli dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktif Digital

berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai
dengan penilaian anda.

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang
=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik
Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom
catatan yang telah tersedia,
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran.

3.

| No Pernyataan o Skor

’Mek Kurikulum
1

Media puzzle sesuai dengan karakteristik anak

kelas IV SD.

2 | Materi puzzle sesuai dengan tingkat pencapaian
perkembangan keterampilan menulis siswa.

Tujuan

3 | Kedalaman dan keluasan materi dalam media

puzzle ini sesuai dengan tuntutan tujuan (/

pembelajaran untuk siswa kelas [V SD.

4 |Judul media puzzle sesuai dengan materi

pembelajaran.

5 | Kegiatan dalam media mendukung pengembangan

keterampilan menulis dan disusun secara logis.

A Materi
6 | Materi yang disajikan dalam puzzic jelas dan
mudah dipahami.

Aspek Bahasa
7 innu yang digunakan jelas, komunikatif, dan

LILAE

NN

w3

sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. =: |

Motivasi 7

\L Media puzzle dapat menumbuhkan minat belajar /
siswa,

. —e




9 | Medi i
. ia pu.nle menarik dan menyenangkan saat v
:\:pekbl::emn Tampilan
in visual media (wama, gambar, tata letak)
mt'lkung keterbacaan dan menarik perhatian
C. Catatan

Saran dan Masukan

9. Werocs Jawoban Cuden

\ls. Qs dats. Lok
{
l

Singaraja, 14 Januvari 2026
Validator

Dr. Ni Ketut ristiantari, S.Pd., M.Pd.

NIP. 198912132015042003
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Lampiran 14 Surat Pengantar Uji Ahli Media

%

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

) FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
—/' Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id
Laman: www fip.undiksha.ac ad

§
-

Nomor 1 644/UN4R10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 4 Februan 2026
Lampiran i -

Hal : Vahidasi Media Pembelajaran

Yth

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

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka mclengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kulish Seminar
Hasil Penclitian, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penclitian
mahasiswa benkut:

Nama - Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Jurusan - Pendidikan Dasar/ PENDAS

o

Demikian suratini disampaikan atas & dan kerjas ya kami ucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan,

I Nyoman Laba Jayanta
NIP. 198601 102015041001

Catatom :
o LU ITE No. 1L Tabem 2008 Pasal 3 ayat 1"Informas Elcktronsk don‘otan Dokumen Elcktomek dan/atan hasit

I g::’:ilﬂkasi cetaknyn merupakan alat buke bukum vang ssh™
; Elektroniy ® Dokumen ind teranda ditandatangan: secara elektrootk gganakan sestifikot elek X yang diterbatkan

BsE
® Surat ini dapar dibaiktikan keashannya dengan nser kom g code yvang telah tersedia




KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Julen Udayana Nomor 11 Singarsje — Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipidundiksha ac.id
Loaman: www fipundiksha pcid

Noamor S 045/ UNAR 10.6/PE.O1L03/2026 Singaraa, |0 Februan 2026
Lampiran f.

Hal - Validasi Media Pembelujaran

Yih.

Dr. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, 5. Pd. M.Pd

da tempat

Dengan hormat. dalam rangka melengkaps syarat-svarat perkulishan Mata Kuhah Seminar
Hasil Penelittan, Program Stwdi Pendidikan Guro Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bupuk/Ibu untuk dapat memberiikan uji validesi ahli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama - Ni Made Devy Adelin Pratiwi
MIM 2211031184

Progream Studi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar’ PENDAS

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

Ketua Jurusan,

>

I Nyoman Laba Juvanta
NIP. 198601 10200 504 1001

Calalan :
= | Bal ® ULV ITE Mee 11 Tahem 2008 Paszl 5 ayat 1~ Infeemast Elektronik danotas Dokumen Elskipmik dar'stou hasil
f 1 S::;fiiﬂii cetaknya neenupakian alal bukti kakum yang sah”
LY | Elcll!J onlk  * Duokimen ini tertamdn ditsndatangand secam elekironik menggunakans sertifden elektronik vong dilechitkan

Hsrl:
= Sumt ini dapat dibakiskan keasbiannya deagan menggunakan gr code yang teloh rersedia
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Lampiran 15 Hasil Uji Validitas Ahli Media

VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS
IVSD

A. Petunjuk pengerjaan

1. Bapak/Ibu ahli dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktf Digital
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai

dengan penilaian anda.
2. Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang
2=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik
3. Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom
catatan yang telah tersedia.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media.
No Indikator Skor
1 2 3 4 |
Aspek Desain Media
1 | Desain sampul media menarik dan sesuai ! J
dengan isi media. s
2 | Kualitas gambar yang ditampilkan dalam| 2 v |
media jelas dan mendukung isi materi, ]
3 | Teks yang ditampilkan pada media jelas dan 3 |7 l
mudah dibaca.
4 | Tampilan keseluruhan media menark dan| 4 ‘/ "
sesuai dengan sasaran pengguna, )
5 | Tata letak clemen dalam media rapi dan mudah | S v ]
dipahami. /
6 | Pemilihan warna pada media serasi dan 6 v
mendukung keterbacaan,
Aspek Pen aan Bahasa

7 | Kualitas penggunaan bahasa pada media sesuai 7
dengan tingkat perkembangan pengguna. |
8 | Petunjuk penggunaan media disajikan dengan 8

jelas.
9 | Teks dan tanda baca yang digunakan jelas dan 9
tidak membin; an,

Aspek Kemudahan Penggunaan
10 | Media mudah digunakan oleh sasaran | 10

QS_ g\ <\ §4~<~




11 [Pmscdur penggunaan media tidak memeriukan
wakiu yang lama untuk dipahami olch
_pengguna.

12 Navigasi media konsisten dan mudah dikenali.

/
12 v/

13_| Fitur-fitur media mudah digunakan, 13 v
14 | Tampilan antarmuka media mudah dipahami 14 \/
oleh pengguna pemula. [

15 | Media dapat digunakan tanpa memerlukan | 15 i

petunjuk teknis yang kompleks.
C. Catatan
Saran dan Masukan

| Wl M gy ke Riges
1. Utdeo fler Sundpr

Singaraja, 4 Februari 2026
Validato;

Prof. Dt I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP. 197108152001121001
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VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS

IV SD

A. Petunjuk pengerjaan

1. Bapak/Tbu ahli dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interak
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada

dengan penilaian anda.
2. Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang
2=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik

uif Digital
kolom yang sesuai

3. Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom

catatan yang telah tersedia.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media.
No Indikator Skor
1 2 4

Aspek Desain Media

1 Desain sampul media menarik dan sesuai 1
dengan isi media. g

2 | Kualitas gambar yang ditampilkan dalam | 2 v o
media jelas dan mendukung isi materi, 4

3 | Teks yang ditampilkan pada media jelas dan| 3 v
_mudah dibaca.

4 | Tampilan keseluruhan media menarik dan 4 J
sesuai dengan sasaran pengguna,

5 | Tata letak elemen dalam media rapi dan mudah | 5 4 l
dipahami.

6 Pemilihan warna pada media serasi dan 6
mendukung keterbacaan, 4
Aspek Penggunaan Bahasa vV,

7 | Kualitas penggunaan bahasa pada media sesuai 7 ‘/ &
dengan tingkat perkembangan pengguna. | /

8 | Petunjuk penggunaan media disajikan dengan 8 \[
jelas. /

9 | Teks dan tanda baca yang digunakan jelas dan 9 v
tidak membin, an. 3
Aspek Kemudahan Penggunaan v,

10 | Media mudah digunakan oleh  sasaran 10 \/

pengguna.

188
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11| Prosedur penggunaan media tidak memerlukan i i
waktu yang lama untuk dipahami olch v
pengguna. e

12 N'avigasi media konsisten dan mudah dikenal*i.aud—— :_,_._ V==

13 | Fitur-fitur media mudah digunakan, [; ] Y —

14 | Tampilan antarmuka media mudah dipahamT Sl |

| oleh pengguna pemula. o — _————«»—V——-—-

15 | Media dapat digunakan tanpa memerlukan 4

petunjuk teknis yang kompleks. N N I ey

C. Catatan R

Sara_n_d_en_M_%iL"i“L_,/‘—:q
L Skl adoarlen iteo appr Libas oy
2 Vol abon Wofuf |

S

Singaraja, 10 Februari 2026
Validator

oa Gede Agus Futra Prabawa, S.Pd., M.Pd,
P. 1989080820242 1004
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Lampiran 16 Surat Ijin Penelitian Skripsi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Falan Udayana Nomor [ Singaraja — Bali, Kode Pos 81116
Telepon. (0362} 22570 Email: fipaundiksha ac.id
Lo wew (i andikehage i

Mormor L 2530V NASEDL L PRLO0 0320260 Simgaraja, 23 Februori 2026
Lampiran T-

Hal ¢ ljim Penclitian {Skripsiy

Yth

Kepala 8D Megeri 2 Batungsel

di ternpat

Dengan hormat, dalam rangks melengkapi syarat-syarat perkolinhan Mata Kolish Seminar
Hasil Penclitian, Program Studi Pendidikan Gume Sekolah Dasar, Juusan Pendidikan Diasar,
Fakuoltas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, moehon agar mahasiswa kami
dapat diterima untuk melaksanakan pengumpulan data Seminar Hasil Penelitian di instansi
Bapak/Thu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikud.

Mamn + Wi Made Devy Adelia Pratiw
NIM 2211031184

Program Studs : Pendedikan Guro Sckolah Dasar
Jurisan : Pendidikan Dasar’ PENDAS
Frnkulias : llmu Pendidikan

Demikian surat inl disarpallan atas kesediaan dan kerjasamanya kaml ucapkan terima kastly

‘Wakil Diekan 1,

Kadek Suranata
NIP. 198208 162008121002

Cmiatan ;
= | matai & UL ITE ®a. 17 Tobsan 2008 Pasal 3 avar | “Infoemisa Elebmonik deimes Bokesen Elekioraik dan'ata Baisil
| i‘l‘r‘lll’l i cetaknya pitkan alai ol bukesn yung b
» | 'Elﬁ!‘",u nik  * Dukumen o renands dilsedaesgan secars debinsl mergganokan saifikal ckkironik yang Sserbitkam
| Bk

# Surat ini degwl dibokiikan keaslaneyn denges mergaakan ge ooae vang tekah tersedia
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Lampiran 17 Surat Keterangan Sudah Melakukan Penelitian Skripsi

Gﬂam}-«v’ujmaﬂn-ﬁ
PEMERINTAI KABUPATEN TABANAN
Faais b e psigrame’
DINAS PENDIDIKAN KABUPATEN TABANAN
f-,mm,nhsv’.&‘g‘nn’-fw&‘
SEKOLAH’DASAR NEGERI 2 BATUNGSEL
v“\lﬁi‘l-"Mv’v’awﬁ\-‘an“ﬂﬁm}g‘n’l\w‘l\mnq\vvﬂag‘
Alansar : Resgor Divwse Brmmgeet kg, Dyso Bonmgred Kev Prgronw Todamon, 82141
Koeat) | 1o St sonwaret, s ms

SURAT KETERANGAN
Nomor : 445.2/62/SD/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SD Negeri 2 Batungsel, Kecamatan Pupuan,

Kabupaten Tabanan.
Nama : Kade Dwi Suarni, S.Pd., M.Pd.
NIP 198807142008042001
Jabatan : Kepala Sekolah SD Negeri 2 Batungsel

Menerangkan Bahwa ;

Nama : Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM 2211031184

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar / PENDAS
Fakultas ; Ilmu Pendidikan

Dengan ini mencrangkan bahwa mahasiswa tersebut di atas memang benar diterima di SD Negeri 2
Batungsel dalam rangka kegiatan Pengumpulan Data Seminar Hasil Penelitian untuk melengkapi
syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar Hasil Penelitian.

Demikian surat keterangan ini dibuat, untuk dapat dipergunakan scbagaimana mestinys.




Lampiran 18 Hasil Validitas Respon Guru

> o

INSTRUMEN RESPON GURU

PE
KE:ﬁ:I:‘IBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
AN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA

A. Petunjuk pengerjaan

L

KELAS IV SD

terhadap Game Interaktif Digital

Bapak/lbu dimohon memberikan penilaian
da centang pada kolom yang sesuai

berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tan
dengan penilaian anda.

2. Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
I=Sangat Kurang
2=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik
3. Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom
catatan yang telah tersedia.
B. Lembar Instrumen Respon Guru -
No Indikator Skor
1 2 3 4 5
Aspek Sajian Media
1 Tampilan media menarik secara visual. 4 =
2 Gambar dan ilustrasi dalam game jelas serta v
mudah dipahami.
3 Tata letak teks dan tombol tersusun rapi dan y
proporsional.
4 Wama yang digunakan serasi  dan Va
mendukung kejelasan isi.
5 Jenis dan ukuran huruf konsisten serta Vs
mudah dibaca. |
6 Materi dalam media sesuai dengan o
kompetensi dasar Bahasa Indonesia.
7 Isi materi mudah dipahami oleh siswa v
sekolah dasar.
8 Materi disajikan secara bertahap dan 7 ]
sistematis.
9 Konten game dikaitkan dengan Kkearifan v
lokal dan kehidupan sehari-hari siswa.
10 llustrasi  dalam  media  mendukung
pemahaman materi. \/
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Aspek Kualitas Media e
1 Aktivitas dalam game sesuai dengan tujuan 4
pembelajaran menulis. b
12 Soal dalam game mendorong siswa berpikir o
kreatif. . i =
13 Bentuk soal sesuai dengan tingkat berpikir
siswa SD. :
14 Media dilengka'pihs dengan  petunjuk v
penggunaan yang jelas. ; :
15 Media mendorong siswa belajar aktif dan v
l mandiri.
()’:'_C“““ T
Singaraja, 26 Februari 2026
A Wk Sa DWW SV



A. Petunjuk

1. Bapak/lbu dimohon memberikan penilaian terhada
berdasarkan aspek yang tercantum, Berikan tanda cen

INSTRUMEN RESPON GURU
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZL

KEARIFAN LOKAL UNTUK MENI

KELAS 1V SD

pengerjaan

dengan penilaian anda.

2

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:

1=Sangat Kurang
2=Kurang
3=Baik
4=Sangat Baik

3. Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom

catatan yang telah tersedia,
B. Lembar Instrumen Respon Guru

E DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
NGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA

p Game Interaktif Digital
tang pada kolom yang sesuai

No Indikator Skor
2 3 4

Aspek Sajian Media
1 Tampilan media menarik secara visual. 1 V4
2 Gambar dan ilustrasi dalam game jelas serta B

mudah dipahami. v
3 Tata letak teks dan tombol tersusun rapi dan

proporsional. v
4 Wama yang digunakan serasi  dan

mendukung kejelasan isi. \/
5 Jenis dan ukuran huruf konsisten serta e

mudah dibaca.
6 Materi dalam media sesuai dengan V4 ¢-

kompetensi dasar Bahasa Indonesia.
7 Isi materi mudah dipahami olch siswa Of

| sekolah dasar.
8 Materi disajikan secara bertahap dan N4

sistematis.
9 Konten game dikaitkan dengan kearifan oz

lokal dan kehidupan schari-hari siswa.
10 llustrasi  dalam  media  mendukung S

pemahaman materi,
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Aspek Kualitas Media
1 Aktivitas dalam game sesuai dengan tujuan of
pembelajaran menulis,
12 Soal dalam game mendorong siswa berpikir V4
kreatif,
13 Bentuk seal sesuai dengan tingkat berpikir V4
siswa SD,
14 Media  dilengkapi  dengan  petunjuk v
penggunaan yang jelas.
15 Media mendorong siswa belajar aktif dan &
[ mandiri. .
C. Catatan —
| Saran dan Masukan
Singaraja, 26 Februari 2026

3

C Kade B Suacwi. €0 MBS
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INSTRUMEN RESPON GURU

PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA

KELAS 1V SD

A. Petunjuk pengerjaan

o

3.

Bapak/lbu dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktif Digital
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai
dengan penilaian anda.

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:

1=Sangat Kurang

2=Kurang

3=Baik

4=Sangat Baik

Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom
catatan yang telah tersedia.

B. Lembar Instrumen Respon Guru

No Indikator Skor
1 2 3 4 5

Aspek Sajian Media

1 Tampilan media menarik secara visual. B v

2 Gambar dan ilustrasi dalam game jelas serta o
mudah dipahami.

3 Tata letak teks dan tombol tersusun rapi dan 7
proporsional.

4 Warna yang digunakan serasi  dan v
mendukung kejelasan isi.

5 Jenis dan ukuran huruf konsisten serta w
mudah dibaca.

6 Materi dalam media sesuai dengan s
kompetensi dasar Bahasa Indonesia.

7 Isi materi mudah dipahami oleh siswa G
sekolah dasar,

8 Maleri disajikan secara bertahap dan “
sistematis.

9 Konten game dikaitkan dengan kearifan o
lokal dan kehidupan sehari-hari siswa.

10 lustrasi  dalam  media  mendukung
pemahaman materi. v




Aspek Kualitas Media
1 Aktivitas dalam game sesuai dengan tujuan 4
pembelajaran menulis.
12 Soal dalam game mendorong siswa berpikir 2
kreatif.
\ 13 Bentuk soal sesuai dengan tingkat berpikie o
siswa SD.
\ 14 Media  dilengkapi  dengan  petunjuk J
penggunaan yang jelas.
\ 15 Media mendorong siswa belajar aktif dan <
mandiri.
C. Catatan
[ Saran dan Masukan
Singaraja, 26 Februari 2026

@ .
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Lampiran 19 Hasil Validitas Respon Siswa

. INSTRUMEN RESPON SISWA
KFAR[‘iNGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
"ARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS

IV Sb

A. Identitas Siswa
Nama :) kebut Satya Riandana

Kelas :

1

B. Petunjuk pengerjaan

1.

2

i

Bapak/Ibu dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktif Digital
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai

dengan penilaian anda.

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang

2=Kurang

3=Baik

4-Sangat Baik

Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom

catatan yang telah tersedia.

C. Lembar Instrumen Respon Siswa

No Indikator Skor
3 ] 3

Aspek Tampilan Media

1 Gambar dan elemen visual dalam Puzzle
Descripfun jelas serta membantu pemahaman Vv
isi materi.

2 Desain dan tata letak Puzzle Descripfun rapi, o
tidak membingungkan, dan mudah diikuti.

3 Teks dan gambar tersusun proporsional serta N4
mendukung kegiatan belajar.

4 Jenis dan ukuran huruf konsisten serta mudah \/
dibaca oleh siswa SD.

5 Tampilan media secara keseluruhan menarik
dan selaras dengan unsur kearifan lokal.

Aspek Kemenarikan Media

6 Wama dan ilustrasi dalam media serasi, T
menarik, serta memperjelas isi materi. i

7 Gambar dan animasi dalam game mampu
menarik perhatian dan motivasi siswa untuk \/
belajar menulis.
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8 Desain dan tampilan Puzzle Descripfun sesuai

(Slengan usia serta perkembangan siswa kelas 1V v/
D.

9 Unsur kearifan lokal yang digunakan \/
menambah daya tarik media.

10 Desain awal atau tampilan pembuka media S
dapat menumbuhkan minat belajar siswa.

Aspek Kemudahan Penggunaan

11 Media mudah digunakan dan dipahami oleh
siswa tanpa bimbingan guru.

12 Navigasi dan tombol interaktif mudah
dioperasikan.

13 Petunjuk penggunaan jelas dan membantu
siswa dalam bermain sambil belajar.

14 Media memberikan respons yang cepat dan \/ ,
sesuai terhadap setiap perintah siswa. v/

15 Media dapat digunakan secara mandiri untuk
melatih keterampilan menulis siswa.

D. Catatan

Saran dan Masukan
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INSTRUMEN RESPFON SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPF N INTYRAKTIV RERRASN
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENTNGKATKAN KETERAMPILAN MENULM SISWA KEFAS

vsh
A. ldentites Siswn
Noma ) kadek Pik] Avasta
Kelns li
B. ranm

3.

, &N l@mhylmkmﬂsn

[No.

pengerjasn
demmhmmoamlmnknfm

berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesus:

dengan penilaian anda.

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang

2=Kurang

3=Baik

4-Sangat Baik

catatan yang telah tersedia.

Jhudwmmnmhmww&wmmm:pﬁlkom

Indikator

Skor

L

3 +

AP T

Tampilan Media

Gamber dan clemen visual dalam Puzzle

Desain dan tata letak Puzzle Descripfun rapi,
tidak membingungkan, dan mudah diikuti.

Teks dan gambar tersusun proporsional serta

dibaca oleh siswa SD.

mendukung hegistanbelajar. L

p- -~ ——p-

N

Tampilan media socars keseluruhan menank

dmu:luudayguunmrkwh-hhl
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W

\ fipfun sesuai |
geggan usia serta perkembangan siswa kelas 1y

Unsur kearifan lokal
m

yang  digunakan
enambah daya tarik media,
10 Desain awa) atau tampilan pembuka media
dapat menumbuhkan minat belajar siswa,

As K Kemudahan Penggunaan

11 Media mudah digunakan dan dipahami oleh
siswa tanpa bimbinm guru,

12 Navigasi dan tombol  interakaif mudah

dioperasikan,

13 Petunjuk pengg)

Unaan jelas dan membantu
siswa dalam berma

in sambij belajar.
14 Media memberikan
suai terhadap setia rintah siswa, —
15 Media dapat digunakan

RN

D. Catatan

Saran dan Masukan




INSTRUMEN RESPON SISWA
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS

IVSD

A. Identitas Siswa
Nama : 148d e Indit Juncwan.
Kelas : Ll

B. Petunjuk pengerjaan

1.

Bapak/lbu dimohon memberikan penilaian terhadap Game Interaktif Digital
berdasarkan aspek yang tercantum. Berikan tanda centang pada kolom yang sesuai

dengan penilaian anda.

Penilaian terdiri dari empat skala penilaian:
1=Sangat Kurang

2=Kurang

3=Baik

4=Sangat Baik

catatan yang telah tersedia,

C. Lembar Instrumen Respon Siswa

Jika terdapat saran atau masukan, bapak/ibu dapat mencantumkannya pada kolom

No Indikator Skor
213

Aspek Tampilan Media

1 Gambar dan elemen visual dalam Puzzle
Descripfun jelas serta membantu pemahaman
isi materi. |

2 Desain dan tata letak Puzzle Descripfun rapi,
tidak membingungkan, dan mudah diikuti.

3 Teks dan gambar tersusun proporsional serta S
mendukung kegiatan belajar.

4 Jenis dan ukuran huruf konsisten serta mudah
dibaca oleh siswa SD.

5 Tampilan media secara keseluruhan menarik st
dan selaras dengan unsur kearifan lokal.

_Aspek Kemenarikan Media

6 Warna dan ilustrasi dalam media serasi,
menarik, serta memperjelas isi materi.

7 Gambar dan animasi dalam game mampu
menarik perhatian dan motivasi siswa untuk Vs
belajar menulis.
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8 Desain dan tampilan Puzzle Descripfun sesuai
dengan usia serta perkembangan siswa kelas [V
SD.

9 Unsur  kearifan  lokal yang  digunakan
menambah daya tarik media. |

10 Desain awal atau tampilan pembuka media
dapat menumbuhkan minat belajar siswa.

Aspek Kemudahan Penggunaan

11 Media mudah digunakan dan dipahami oleh
siswa tanpa bimbingan guru.

12 Navigasi dan tombol interaktif mudah
dioperasikan.

13 Petunjuk penggunaan jelas dan membantu
siswa dalam bermain sambil belajar.

14 Media memberikan respons yang cepat dan
sesuai terhadap setiap perintah siswa.

15 Media dapat digunakan secara mandiri untuk
melatih keterampilan menulis siswa,

D. Catatan

Saran dan Masukan
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Lampiran 20 Modul Ajar

MODUL AJAR BAHASA INDONESIA

A. IDENTIRAS MODUL

Penyusun - Ni Made Devy Adelia Pratiwi
NIM c 2211031184
Instansi : SD Negeri 2 Batungsel

Tahun Pelajaran  : 2025/2026
Jenjang Sekolah : SD
Mata Pelajaran  : Bahasa Indonesia
Fase/Kelas : BV
Materi : Teks Deskripsi
Alokasi Waktu  : 2IP (2 x 35 Menit)
B. KOPETENSI AWAL
Peserta didik telah mampu membaca dan memahani teks sederhana, serta
mengenall informasi penting vang terdapat di dalamnya. Selain itu, peserta didik
juga telah mampu menyusun kalimat sederhana untuk menggambarkan suatu
objek berdasarkan hasil pengamatan. Dalam pembelajaran ini, peserta didik akan
mengembangkan kemampuan untuk menyusun paragraf deskriptif secara runtut,
serta menulis teks deskrips: yang jelas dan sesuai dengan kaidah kebahasaan vang
tepat.
C. PROFIL BELAJAR PANCASILA
a. Bernalar kritis
b. Bergotong rovong
c. Kreauf
D. SARANA DAN PRASARANA
Media/alat/bahan ajar:
a. Media Game Interakuf Digital

b. Chromebook

c. Alat wls

d. Laptop dan proyekior

e, Wi-Fi

E. TARGET PESERTA DIDIK

Peserta didik regularftipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi ajar.

F. JUMLAH SISWA

22 Peserta didik

G. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN

a. Pendekatan: TPACK

b. Model: Cooperative Leaming tipe STAD (Student Teams Achievement

Division)
Sintak Model Cooperative Learning fipe STAD:




1. Penyampaian Tujuan dan Motivasi
2. Penyajian Informasi
3. Pembentukan Kelompok
4. Kegiatan Belajar dalam Tim
5. Ewvaluast
6. Pemberian Penghargaan Tim
¢. Metode: Diskusi, Tanya Jawab, Pemecahan Masalah, Presentasi

prosedur, dan teks eksposisi dengan rangkaian kalimat yang beragam, informas
yang ninci dan akurat dengan topik yang beragam, peserta didik terampil menulis

tegak bersambung.

1. Melalui kegiatan menyusun puzzie teks, peserta didik dapat menentukan dan
mengurutkan tiga bagian utama teks deskripsi (vaitu: judul. bagian yang
memperkenalkan objek/lokoh, dan  bagian wang merinci  ciri-cir
objek/fokoh) dengan tepat.

2. Peserta didik mampu menyusun paragraf teks deskripsi secara utuh dengan
mengorganisasi  ide-ide pokok ke dalam tiga bagian: pendahuluan
(1dentifikasi objek), inti (deskripsi rinci), dan penutup (kesan), sehingpa teks

memiliki kerangka vang jelas.

[ Melalui pembelajaran ini, peserta didik memahami bahwa teks deskripsi :
memiliki struktur yang jelas dan tersusun secara sistematis agar pembaca dapat
membayangkan objek yang digambarkan dengan baik. Peserta didik menyadari
pentingnya mengurutkan bagian-bagian teks secara tepat, mulai dad judul,
pengenalan objek, hingga deskripsi rinci dan penutup, schingga teks yvang ditulis

menjadi runtut, mudah dipahami, dan memiliki kerangka vang jelas.

a Apa vang dimaksud dengan 1eks deskri psi?
b. Bagaimana cara menyusun leks deskripsi  agar pembaca  dapat

membayangkan objek vang kita ceritakan dengan jelas dan runtut?

Peserta didik mampu menulis teks narasi, teks deskripsi, teks rekon, leks
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Kegiatan Pembuka Pertemuan

1. Guru memberi salam kepada Siswa.

2. Guru mengajak siswa untuk berdoa sebelum mulai pembelajaran.

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guru mengajak siswa untuk membersihkan sampah yang ada disekitar
bangku siswa.

5. Guru menanyakan materi sebelumnya.

6. Guru mananyakan pertanvaan pemantik.

7. Guru meginformasikan pembelajaran menggunakan media Game Interaktif

Digital

Kegiatan inti

Sintak Model Cooperative Learning tipe STAD
Fase 1 Penvampaian Tujuan Dan Motivasi
1. Guru menyalakan proyektor dan menampilkan halaman awal media game
interaktil digital.
2. Guru membuka menu CP dan TP pada media, lalu menjelaskan tujuan
pembelajaran.
3. Guru menyampaikan manfaat pembelajaran dan memotivasi siswa agar akuf
belajar.
4. Guru memberikan gambaran bahwa setelah memahami materi, mercka akan
bekerja dalam kelompok menggunakan Chromebook.

Fase 2 Penvajian Informasi

5. Guru membuka menu Materi Pembelajaran dari media  dan
menampilkannya di layar proyektor.

6. Guru menjelaskan konsep, contoh, dan langkah-langkah penting yang tampil
dalam materi.

7. Guru memutar video pembelajaran dard menu Video Pembelajaran.

8. Siswa memperhatikan video, lalu guru memberikan penjelasan lanjutan.

Fase 3 Pembentukan Kelompok
9. Guru membagi siswa menjadi kelompok heterogen berisi 2-3 orang.
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10. Setiap kelompok mendapatkan | Chromebook sebagai alat utama kerja
kelompok.

11. Guru menjelaskan prosedur kerja kelompok dan peran setiap anggota.

12. Guru memastikan setiap kelompok sudah siap memulai aktivitas.

Fase 4 Kegiatan Belajar Dalam Tim

13. Setiap kelompok membuka menu Game pada media Game Interaktif melalui
Chromeboolk.
14. Guru mengarahkan siswa untuk membaca petunjuk permainan pada media.
15. Guru mengarahkan sswa untuk mengerjakan permainan pada level 1
16. Siswa bekerja sama menjawab tantangan vang muncul level 1.
17. Mereka berdiskusi, menentukan jawaban, dan memahami umpan balik dari
game.
18. Guru  berkeliling membimbing kelompok, mengarahkan diskusi, dan
memastikan semua anggota berpartisipasi dan memahami materi.
19. Setelah waktu permaianan habis, guru mencatat hasil perolehan skor tiap
kelompok di papan tulis
Fase 5 Evaluasi
20. Guru memberikan lembar soal evaluasi secara langsung.
21. Siswa mengerjakan secara individu, tanpa bantuan kelompok.
Fase 6 Pemberian Penghargaan Tim
22, Guru mengumuimkan kelompok dengan skor permainan tertinggi
23, Guru memberikan penghargaan non-fisik berupa pujian verbal, apresiasi
kelas, serta penambahan badge atau label penghargaan pada papan skor
kelas.
24, Guru memberikan motivasi kepada semua kelompok agar terus berusaha dan

bekerja sama lebih baik pada pembelajaran berikutnya..

Penutup

1. Guru mengajak siswa merefleksikan kembali rangkaian kegiatan yang telah
dilakukan.
2. Guru memberikan kesempatan bertanya kapada siswa.
. Guru mengarahkan siswa untuk menyampaikan Kesimpulan pembelajaran.

3
4. Guru memberikan klarifikasi dan penguatan konsep.
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5. Guru memberi tindak lanjui, memberikan tugas untuk pembelajaran
selanjutnya.
6. Guru meminta ketua kelas untuk memimpin do’a bersama dan memberi

salam kepada guru untuk mengakhiri pembelajaran.

Kegiatan Pembuka Pertemuan 2

1. Guru memberi salam kepada Siswa.

2. Guru mengajak siswa untuk berdoa sebelum mulai pembelajaran.

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guru mengajak siswa untuk membersibkan sampah yang ada disekitar
bangku siswa.

5. Guru menanyakan materi sebelumnya.

6. Guru mananyakan pertanyaan pemantik.

7. Guru meginformasikan pembelajaran menggunakan media Game Edukasi

Digital

Kegiatan inti

Sintak Model Cooperative Learning tipe STAD

Fase | Penvampaian Tujuan Dan Motivasi

1. Guru menyalakan proyekior dan menampilkan halaman awal media game
interaktif digital.

2. Guru membuka menu CP dan TP pada media, lalu menjelaskan tujuan
pembelajaran.

3. Guru menyampaikan manfaat pembelajaran dan memotivasi siswa agar aktif
belajar.

4. Guru memberikan gambaran bahwa setelah memahami materi, mereka akan
bekerja dalam kelompok menggunakan Chromebook.

Fase 2 Penvajian Informasi

5. Guru  membuka menu Materi Pembelajaran dari media dan
menampilkannya di layar provektor.

6. Guru menjelaskan konsep, contoh, dan langkah-langkah penting vang tampil

dalam materi.
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5. Guru memberi tindak lanjut, memberikan tugas untuk pembelajaran
selanjutnya.

6. Guru meminta ketua kelas untuk memimpin do’a bersama dan memberi
salam kepada guru untuk mengakhiri pembelajaran.

Kegiatan Pembuka Pertemuan 2

1. Guru memberi salam kepada Siswa.

2. Guru mengajak siswa untuk berdoa sebelum mulai pembelajaran.

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guruo mengajak siswa untuk membersihkan sampah yang ada disekitar
bangku siswa.

5. Guru menanyakan materi sebelumnya.

6. Guru mananyakan pertanyaan pemantik.

7. Guru meginformasikan pembelajaran menggunakan media Game Edukasi

Digital

Kegiatan inti

Sintak Model Cooperative Learning tipe STAD

Fase 1 Penvampaian Tujuan Dan Motivasi

1.

Gurn menyalakan proyekior dan menampilkan halaman awal media game
interaktif digital.

Guru membuka menu CP dan TP pada media, lalu menjelaskan tujuan
pembelajaran.

Guru menyampaikan manfaat pembelajaran dan memotivasi siswa agar akif
belajar.

Guru memberikan gambaran bahwa setelah memahami materi, mereka akan

bekerja dalam kelompok menggunakan Chromebook.

Fase 2 Penyajian Informasi

3.

Guru  membuka menu Materi Pembelajaran dari media  dan
menampilkannya di layar proyvektor.
Guru menjelaskan konsep, contoh, dan langkah-langkah penting vang tampil

dalam materi.
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25 Guru  memberikan  penjelasan  lanjutan  materi  pada menu  Materi

Pembelajaran.

Fase 3 Pembentukan Kelompok
7. Guru membagi siswa menjadi kelompok heterogen berisi 2-3 orang.

8. Setiap kelompok mendapatkan 1 Chromebook sebagai alat utama ketja
kelompok.
9. Guru menjelaskan prosedur kerja kelompok dan peran setiap anggota.
10. Guru memastikan setiap kelompok sudah siap memulai aktivitas.
Fase 4 Kegiatan Belajar Dalam Tim
11. Setiap kelompok membuka menu Game pada media Game Interaktif
Edukasi melalui Chromebook.
12, Guru mengarahkan siswa untuk membaca petunjuk permainan pada media.
13, Guru mengarahkan sswa untuk mengerjakan permainan pada level 2.
14. Siswa bekerja sama menjawab tantangan yang muncul level 2.
15. Mereka berdiskusi, menentukan jawaban, dan memahami umpan balik dari
Zame.
16. Guru  berkeliling membimbing kelompok, mengarahkan diskusi, dan
memastikan semua anggota berpartisipasi dan memahami materi.
17. Setelah waktu permaianan habis, guru mencatat hasil perolehan skor tiap
kelompok di papan tulis
Fase 5 Evaluasi
18, Guru memberikan lembar soal evaluasi secara langsung.
19. Siswa mengerjakan secara individu, tanpa bantuan kelompok.
Fase 6 Pemberian Penghargaan Tim
20. Guru mengumumkan kelompok dengan skor permainan tertinggi
21. Guru memberikan penghargaan non-fisik berupa pujian verbal, apresiasi
kelas, serta penambahan badge atau label penghargaan pada papan skor
kelas.
22, Guru memberikan motivasi kepada semua kelompok agar terus berusaha dan

bekerja sama lebih baik pada pembelajaran berikutnya..

Penutup

210



26. Guru mengajak siswa merefleksikan kembali ranghaian kegiatan yang telah
dilakukan.

27. Guru memberikan kesempatan bertanya kapada siswa.

28. Guru mengarahkan siswa untuk menyampaikan Kesimpulan pembelajaran.

29, Guru memberikan klarifikasi dan penguatan konsep.

30. Guru memberi tindak lanjut, memberikan tugas untuk pembelajaran
selanjutnya.

31. Guru meminta ketua kelas untuk memimpin do’a bersama dan memberi

salam kepada guru untuk mengakhiri pembelajaran.

Kegiatan Pembuka Pertemuan 3

1. Guru memberi salam kepada Siswa.

2. Guru mengajak siswa untuk berdoa sebelum mulai pembelajaran.

3. Guru mengecek kehadiran siswa.

4. Guro mengajak siswa untuk membersihkan sampah yang ada disekitar
bangku siswa.

5. Guru menanyakan materi sebelumnya.

. Gura mananyakan pertanyaan pemantik.

7. Guru meginformasikan pembelajaran menggunakan media Game Interaktif

Edukasi Digital

Kegiatan inti

Sintak Model Cooperative Learning tipe STAD

Fase 1 Penvampaian Tujuan Dan Motivasi

26. Guru menyalakan proyektor dan menampilkan halaman awal media game
interakuif digital.

27, Guru membuka menu CP dan TP pada media, lalu menjelaskan tujuan
pembelajaran.

28, Guru menyampaikan manfaat pembelajaran dan memotivasi siswa agar akuf
belajar.

29, Guru memberikan gambaran bahwa setelah memahami materi, mereka akan
bekerja dalam kelompok menggunakan Chromebook.

Fase 2 Penvajian Informasi
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30. Guru  membuka menu Materi Pembelajaran dari media dan
menampilkannya di layar proyvekior.

31. Guru menjelaskan konsep, contoh, dan langkah-langkah penting vang tampil
dalam materi.

32. Guru memberikan penjelasan  lanjutan materi pada menu Materi
Pembelajaran.

Fase 3 Pembentukan Kelompok

33. Guru membagi siswa menjadi kelompok heterogen berisi 2-3 orang.

34, Setiap kelompok mendapatkan | Chromebook sebagai alat utama kerja
kelompok.

35. Guru menjelaskan prosedur kerja kelompok dan peran setiap anggota.

36. Guru memastikan setiap kelompok sudah siap memulai aktivitas.

Fase 4 Kegiatan Belajar Dalam Tim

37. Setiap kelompok membuka menu Game pada media Game Edukasi melalui
Chromebook.

38. Guru mengarahkan siswa untuk membaca petunjuk permainan pada media.

39, Guru mengarahkan sswa untuk mengerjakan permainan pada level 3.

40. Siswa bekerja sama menjawab tantangan yang muncul level 3.

41. Mereka berdiskusi, menentukan jawaban, dan memahami umpan balik dari
game.

42, Guru berkeliling membimbing kelompok, mengarahkan diskusi, dan
memasiikan semua anggota berpartisipasi dan memahami materi.

43, Setelah waktu permaianan habis, puru mencatat hasil perolehan skor tiap
kelompok di papan tulis

Fase 5 Evaluasi

44, Guru memberikan lembar soal evaluasi secara langsung.

45. Siswa mengerjakan secara individu, tanpa bantuan kelompok.

Fase 6 Pemberian Penghargaan Tim

46. Guru mengumumkan kelompok dengan skor permainan tertinggi

47. Guru memberikan penghargaan non-fisik berupa pujian verbal, apresiasi
kelas, serta penambahan badge atau label penghargaan pada papan skor

kelas.
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a. Guru memberikan motivasi kepada semua kelompok agar terus berusaha dan

bekerja sama lebih baik pada pembelajaran berikutnya..

Penutup

7. Guru mengajak siswa merefleksikan kembali rangkaian kegiatan yang telah
dilakukan.

8. Guru memberikan kesempatan bertanya kapada siswa.

9. Guru mengarahkan siswa untuk menyampaikan Kesimpulan pembelajaran.

10. Guru memberikan klarifikasi dan penguatan konsep.

11. Guru memberi tindak lanjut, memberikan tugas untuk pembelajaran
selanjutnya.

Guru meminta ketua kelas untuk memimpin do’a bersama dan memberi salam

kepada guru untuk mengakhiri pembelajaran.

LAMPIRAN
a) MEDIA DAN LKPD

Media Pembelajaran Game Interaktif Digital:https: /aguslaksana.github.io/Devy-

- PUZZLE
s DESCRIPFUN

KELAS 4
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b) SOAL EVALUASI
Pertemuan 1

1. Berikut ini adalah bagian-bagian teks deskripsi tentang “Kucingku” vang

masih acak:

« Kucingku bernama Milo. [a adalah hewan peliharaanku yang sangat
lucu.

«  Milo memiliki bulu berwama putih dan cokelat. Matanya bulat dan
berwarna kuning cerah. Ekornya panjang dan lembut.

«  Aku sangat menyayangi Milo karena 1a selalu menemaniku bermain di
rumah.

Susunlah bagian-bagian tersebut menjadi teks deskripsi yang runtut dan benar!.

[S=]

Buatlah satu paragrafl yang terdiri dari 5 kalimat teks deskripsi sederhana
tentang teman sebangkumu. Tuliskan dengan urutan yang tepat, yaitu:

« Bagian pengenalan objek (siapa dia)

« Bagian deskripsi ciri-ciri

« Bagian penutup (kesanmu tentangnya)

Pertemuan 2
1. Amatilah salah satu benda yang ada di dalam kelasmu (misalnya: papan
tulis, meja guru, atau lemari buku). Kemudian, tuliskan 3 kalimat teks
deskripsi yang jelas dan runtut tentang benda tersebut dengan menggunakan

kalimat yang jelas dan runtut!.

[S=]

Perhatikan gambar vang diberikan oleh guru (misalnya gambar taman,
pasar, atau ruang kelas). Tulislah sebuah teks deskripsi berdasarkan gambar

tersebut dengan struktur yang lengkap, yaitu:

*  Pendahuluan (menjelaskan objek yvang dideskripsikan)
« Inti (menjelaskan ciri-ciri atau keadaan objek secara rinci)

#  Penutup (kesan atau pendapatmu tentang objek tersebut)
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Pertemuan 3
1. Tulislah sebuah teks deskripsi 3 kalimat tentang suasana di rumahmu pada
pagi hari. Susunlah teks tersebut secara runtut dengan memuat:
«  Pendahuluan (menjelaskan situasi yang akan dideskripsikan)
« Inti (menggambarkan suasana secara rinci, seperti suara, warna,
kegiatan, atau keadaan sekitar)

+  Penutup (kesan atau perasaanmu terhadap suasana tersebut)

(2]

Guru menyediakan tiga kata kunci berikut: bersih, hijau, nyaman.

Gunakan ketiga kata kunci tersebut untuk menulis sebuah teks deskripsi

tentang lingkungan sekolahmu. Susunlah teksmu dengan struktur yang

lengkap, vaitu:

¢ Pendahuluan (menjelaskan objek vang dideskripsikan)

« Inti (menguraikan ciri-ciri secara rinci dengan menggunakan kata kunci
yang diberikan)

+  Penutup (kesan atau pendapatmu)

¢} ASESSMEN PENILAIAN

1. Kognitif
No | Aspek Kognitif Indikator Penilaian Skor
1 Pemahaman Teks Menjelaskan objek dengan jelas | 0-4
Deskripsi pada pendahuluan

2 | Penggunaan Informasi Menyertakan ketiga kata kunei | 0-4
secara tepat dalam inti teks

3 | Pengorganisasian lde Menyusun teks secara runtut: | 0-4
pendahuluan — inti — penutup
4 | Ketepatan Bahasa Menggunakan kalimat yang jelas | 0-4

dan mudah dipahami
5 | Kesimpulan / Penutup Menyampaikan  kesan  atau | 0-4
pendapat yang relevan dengan
teks

Keterangan Skor:
4 : Sangat baik, lengkap, jelas, dan runtut

3 : Baik, sebagian kalimat atau detail kurang tepat
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: Cukup, ada kekurangan vang cukup terlihat

1 : Kurang, banyak kekurangan

0 : Tidak ada atau salah total

2, Afektif
No Aspek Sikap Kategori
1 2| 3 4
1 Aktif membaniu  dan  berperan  dalam
kelompok
2 Aktif bertanya/menjawab dalam diskusi
3 Menyelesaikan tugas kelompok tepat waktu
4 Selalu menghargai pendapat teman

3. Psikomotor

Petunjuk pemberian nilai
Nilai : skor yang diperoleh
x 100

skor maksimal

No Nama Siswa Aspek Keterampilan
Mengoperasikan Mengikuti semua
media dan petunjuk dengan tepat
chromebook lancar
tanpa bantuan
1 2 |3 4 1 2 3 4
1
2
3
4

Petunjuk pemberian nilai

Nilai : skor yang diperoleh

x 100
skor maksimal
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Lampiran 21 Lembar Soal Prestest dan Posttest

TES HASIL BELAJAR
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN
INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN LOKAL UNTUK

MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA KELAS IV SD

1.

Setelah kamu menyusun puzzle bergambar objek tertentu, tuliskan gagasan
pokok dari objek tersebut!
Jawaban:

Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle. tulislah pengembangan
gagasan sesuai tema/topik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat!
Jawaban:

Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat
kalimat utama, kalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara runtut!
Jawaban:

Jelaskanlah objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang
terstruktur secara logis dan padu!
Jawaban:

Deskripsikanlah benda/objek pada puzzle menggunakan kata-kata konkret
dan tepat sesuai hasil pengamatanmu!
Jawaban:

Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang kurang tepat
menjadi diksi yang lebih sesuai makna!

”Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang
ini terbuat dari kulit sapi yang dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar
wayang di balik layar putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang
lucu”

Jawaban:

Tulislah deskripsi hasil pengamatan puzzle dengan memperhatikan huruf
kapital, titik, koma, dan ejaan sesuai puebi!
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Jawaban:

Perbaikilah kalimat deskriptif berikut yang mengandung kesalahan ejaan dan
tanda baca agar benar sesuai puebi!
“Pada hari minggu budi dan iwan pergi melihat pertunjukan kuda lumping di

kota kediri”
Jawaban:

Jelaskan bagian tertentu dari objek atau tempat pada gambar puzzle dalam
kalimat yang jelas, padat, dan bermakna!
Jawaban:

Ubah contoh kalimat tidak efektif berikut pada teks deskripsi menjadi kalimat
efektif yang sesuai kaidah bahasa!

”Para pemuda-pemuda itu mereka sedang melakukan lompat-melompat
daripada batu yang sangat amat tinggi sekali di pulau nias”

Jawaban:
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Lampiran 22 Hasil Pretest
/

o
(34
PENGE: ; TES HASIL BELAJAR '~ ; i

3 MBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA

KELAS IV SD

Nama : Ny v \ i
Nema s N ko weri yulion

Kelay v /L‘

B it

Petunjuk Umum:
L. Susunlah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.
2. Bacalah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.
3. Kerjakan Sesuai Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Lengkap.

Soal
1. Setelah kamu menyusun puzzie bergambar objek tertentu, tuliskan gagasan pokok dari objek
erscbut! 0 3
Jawaban: Tvadifi  wewiatik  tdedn fegerte s pmibuat  kein batiK Sppepa
TvacrSicval,

k13

2. Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle. wlislah pengembangan gagesan sesvai
temastopik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat!
Jawaban: O olvg Vougeg gilakukon wayda defq ol g tel Rt
Ll \

3. Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunkah paragraf yang memuat Kalimat uraina,
kalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara rantut!
Jawaban Tavi ket wvupdem tacian bRl Bal Yy o lakuken
Ceawa Veviana —Canaa

\
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4. Jelaskanlah objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur
secara logis dan padu!

oo
Jawab""(ﬂ: Ruwah  Tonglccricn cu{afa[“ vumeh adut Tova ja Soa X
paelendficund yaug fwdtas.

Deskripsikanlah benda/objek pada puzzle menggunakan kata-kata konkret dan tepat sesuai
hasil pengamatanmu! o
Jawaban: GRwaam uddlaly dalar ik tvad Covl

%

6. Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang kurang tepat menjadi diksi
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potongan Teks Deskripsi Yang Sengaja Mengandung Pilihan Kata Yang
Kurang Tepat.)

Teks dari Guru (Soal):

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibuat dari
kulit sapi yang sudah dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik layar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang lucu."

Jawaban: wayang feulit  adobth  Seni portunjuen tvadgoml duvi
dawa  yany dimakan olen  dalang
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Tulislah dl“'.k""'l"!i hasil pengamman puzzle dengan memperhatikan humf kapital, nieik,
koma, dan ciaan sesuni poehi!

Jawaban: wnvqw- .«1(@”4‘,,"’” hﬂ"'t"

Perbaikilah kalimat deskriptif berikut yang mengandung kesalahan ¢jaan dan tanda baca
agar benar sesuai puebil

(Guru Menyediakan Contoh Kalimat Yang Salah Ejaarinya.)

“pada hari minggu budi dan iwan pergi melihat pertunjukan kuda lumping di kota kediri”
Jawaban: (zda Vi, wal

Buli dun tu it Poytu L kae
kuda lumbrg (i ka-,:?‘ l«zd;w_“ gl b ey Tuvy

y i

Jelaskan bagian tertentu dari objek atau tempat pada gambar puzzle dalam kalimat yang
jelas, padat, dan bermaknal

Jawaban: Pélu, b(kpfﬂ

1

10. Ubah contoh kalimat tidak efektif berikut pada teks deskripsi menjadi kalimat efekuf vang
sesuai kaidah bahasa!
(Guru Menyediakan Kalimat Tidak Efektif Untuk Disunting.)
"Para pemuda-pemuda itu mereka sedang melakukan lompat-melompat daripada batu yang
sangat amat tinggi sckali di pulau nias.” : . .
Jawaban: oy P(m(‘d et dow! ok Jow patd hhq‘ﬁ A Pu(ﬂd Nl

%
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/H\\
o
TES HASIL BELAJAR

TIF BERBASIS

I:E:GEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAK
RIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA

KELAS IV SD
Nama : & Wod
No :7 o e \W‘ . (b
%or
Kelas : £|

Petunjuk Umum:
1. Susunlah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.

2. Bacalah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.

3. Kerjakan Sesuai Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Leagkap.

Soal
1. Setelah kamu menyusun puzzle

tersebut!
Jawaban: Tcadish aerdoriae cdA I

doec ol

bergambar objek tertent, tuliskan gagasan pokok dari objek
%\;\\'0\1\ Me 0“0\)&\\ easny ‘OC\\:\& k\\b\s .

L

Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle. tulislah pengembangan gagasan sesuai
tema/topik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat! .
Jawaban: Go\ordy To9Y adoleh \._qza\e\t\ \pelecin persanly = TN

& Aesar

YA

3. Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat kalimat utama,
kalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara runtut!
Jawaban: Voc, Yo ale ch§ dasi \OA- Aan Abalian secata W(\c\ow\%\(

6\'*“)““ Andule me\m%w
|
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4. Jelaskanlah objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur
secara logis dan padu!

Jawaban: Qpman \'ONS\U’“‘\“ oséo.\cs“ Tmoin O\c\ok Yo C\&u 2]
el perkulk  plol ek

3

Deskripsikanlah benda/objek pada puzzle menggunakan kata-kata konkret dan tepat sesuai
hasil pengamatanmu!

Jawaban: Gosnglan lerdim dar ‘oeloereo ol bl spng dimvainlean
devape Cara ¢ Qoled

Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang, Kurang tepat menjadi diksi
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potongan Teks Deskripsi Yang Sengaja Mengandung Pilihan Kata Yang
Kurang Tepat.)
Teks dari Guru (Soal):

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibuat dari

kulit sapi yang sudah dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik layar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang lueu."

Jawaban: Wos™a gl Al G et Rk wadean \rak, sotal o, Auer

5



224

7. Tulislah deskripsi hasil pengamatan puzzle dengan memperhatikan huruf kapital, ttik
koma, dan ejaan sesuai puebit

Jawaban: anvaman \amn \oeon ol fpual Olen Ao

Perbaikilah kalimat deskriptif berikut yang mengandung kesalahan ejaan dan tanda baca
agar benar sesuai puebi!

{Guru Menyediakan Contoh Kalimat Yang Salak Ejaannya.)
"pada hari minggu budi dan iwan pergi melihat pertunjukan kuda lamping di kota kedin®

Jawaban: Tada “hot N Rachy Aot lase® Wan Qeea melhal Peckunydad
wda \eoding 4 Lot et

% |

. Jelaskan bagian tertentu dari objek atau tempat pada gambar puzzie dalam kalimat yang
jelas, padat, dan bermakna!

Jaweaban: Delor waenonaf® Fadi ok sou

10. Ubah contoh kalimat tidak efektif berikut pada teks deskripsi menjadi Kalimat efektil yang
sesuai kaidah bahasa!

(Guru Menyediakan Kalimat Tidak Efekrif Untuk Diswnting.}

"Para pemuda-pemuda itu mereka sedang melakukan lompat-melompat daripada batu yang
sangat amat tinggi sekali di pulisu nias,” —
Jawaban: Qora Qertado cndombok fot Yol Vinogh

o
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.

— TES HASIL BELAJAR -
ENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
ULIS SISWA

KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MEN
KELAS IV SD

Nama :| kelul Cede Adino Gin
irl ‘9—4 .

No :
Kelas : (| gF"‘\

Petunjuk Umum:

1. Susunlah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.

2. Bacalah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.
3. Kerjakan Sesuai Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Lengkap.

Soal
1. Setelah kamu menyusun puzzle bergambar objek tertentu, tuliskan gagasan pokok dari objek
tersebut! ) ; '
Jawaban: Tradisi mvembal ik adolals \«’c)\ abon membuat kajn byalik khag

docrals yany dilakakan secara furun temuyut.

1

2. Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle, tulislah pengembangan gagasan sesuai

tema/topik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat! ) '
Jawaban: CO‘O“S l'O\jO‘ﬂa (\c‘a‘a‘/\ LeS\Q\U“ b-f‘ﬂef,a \’)(-(IQM -sama (\\C’mwﬁlli\faﬁ

Lghangandeso agar enjod bersih dan vaps

9

Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat kalimat utama,
kalimat W_‘[ljelgsi‘dm ll:alimal simpulan secara runtut!
Jawaban: Tovt keak bevawl dact Ball  Paaer duduk mels
' metinikar dan bev
bersoma. )‘0 da \-;c\seral(
R %
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4. Jelaskanlah objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur

secara logis dan padu!
Jawaban: R, 3 g
" amaly lonjl«mov\ C\dﬂ‘ﬂ\'\ qu‘u\\ C\dﬁ" \-c(a)o. 301\‘) Mo, I et O‘UP

-

5. Deskripsikanlah benda/obj
hasil pengamatanmy!
Jawaban:(:amdo“ at(a(u\n Q\a‘

masik ional ¢ i 2
moj\wi\l'mn \muJi el s Lradici onal yang tedbuok dary ls o dan

¢k pada puzzle menggunakan kata-kata konkret dan tepat sesuai

6. Perbaikilah teks deskripsi berikut den
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potongan Teks Deskripsi Yang Sengaja Mengandung Pilihan Kata Yang
Kurang Tepat.}

Ban mengganti kata yang kurang tepat menjadi diksi

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibuat dari
kulit sapi yang sudah dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik layvar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang lucu."

Jawaban: (aagang kalit adala), vertanulon dar

4

Yowd don dimvoinkan olely dalq
n
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7. Tulislah dcsl.cripsi hasil pengamatan puzzle dengan memperhatikan huruf kapital, titik,
koma, dan cjaan sesuai pucbit
Jawaban: : v \ .
: Uafs.h deso MENGUNYAT g 5u mﬂ‘)ﬁd | kecon)any dan ke
dewin rapy
B2 %
8. Perbaikilah kalimat deskriptif berikut yang mengandung kesalahan ejaan g tada e
agar benar sesuai puebi!
(Guru Menyediakan Contoh Kalimat Yang Salah Ejaannyé.) o o
“pada hari minggu budi dan iwan pergi melihat pertunjukan kuda lumping di kota kedir
Jawaban: o ; '
. Poé"o. hav i Lot dan Vwan peroy el iha pertun) akckan kuda
lumpiag i kola Leedii
5
9.

Jelaskan bagian tertentu dari objek atau tempat pada gambar puzzie dalam kalimat yang
jelas, padat, dan bermakna!

Jawaban: Pelan) men anam padn i souiok

¢ I

10. Ubah contoh kalimat tidak efcktif berikut pada teks deskripsi menjadi kalimat efektif yang
sesuai kaidah bahasa!
(Guru Menyediakan Kalimat Tidak Efektif Untuk Disunting.)

"Para pemuda-pemuda itu mercka sedang melakukan lompat-melompat daripada batu yang
sangat amat tinggi sekali di pulau nias.”

Jawaban: Pacay 54 peanador melsmpal dav

baky Yang L{njgi A" Pulaw Niag.
P \



Responden | Skor Pretest | Nilai Pretest
1 14 35
2 24 60
3 16 40
4 17 42,5
5 16 40
6 24 60
7 20 50
8 21 52,5
9 19 47,5
10 19 47,5
11 24 60
12 28 70
13 19 47,5
14 23 57,5
15 17 42.5
16 20 50
17 19 47,5
18 25 62,5
19 26 65
20 15 37,5
21 24 60
22 27 67,5
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Lampiran 23 Hasil Posttest

o

TES HASIL BELAJAR
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF
KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENU
KELAS IV SD

BERBASIS
LIS SISWA

Nama : N kadek  Hevi yuljowmti
No :” 'I,O
Kelas : v /q *D(

Petunjuk Umum:
1. Susunlah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.

2. Bacalah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.
3, Kerjakan Sesusi Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Lengkap.

Soal
1. Sctelah kamu menyusun puzzle bergambar objek tertentu, tuliskan gagasan pokok dari obick

tersebut!

Jawaban:
—\m:\tr: erdocte addan \ug eafidon mesteudh \ualn odt

Secaun Wodigtoeed

2. Berdasarkan gambar utuh hesil penyusunan puzzle. tulislah pengembangan gagasan sesuai
tema'topik gambar tersebut dalam 1-3 Kalimat!
Jawaban:
Coherey Toupmy delian wsaran dn Wl wadoreeian Radsrasn

€
/
b

3. Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat Kalimat utoma,
kalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara nmtut!
Jawaban:
ot hecde wengdian Neften Wk B8 oy dudion
Secor WRIGOMG. ~ G0ty ;

3

b@&m mjsm peﬂw&c‘\ Xl yony é\‘&“ afean
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4. Jelaskanlzh objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur
secara logis dan padu!

Jawaban:

Qe Aerspamon cdcdde tundh 0ok Torolp derape - chog Mel@urey dan'Soepy

3
B

hasil pengamatanmu!
Jawaban:

5. Deskripsikanlah benda/objek pada puzzie menggunakan kata-Kata konkrez dan tepat sesuai

2

Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang kurang tepat menjadi diksi
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potongan Teks Deskripsi Yang Sengaio Mengandung Piithan Kata Yang
Kurang Tepat.)

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibust dasi

kulit sapi yang sudah dibancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik fayar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannyn yang luey.”

Jawaban:

"“"S"‘.. WY 030dn e qedndighen Modklend Al o

@2
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- Tulistah deskripsi hasil pengamatan puzzle dengan memperhatikan huruf kapital, tiik,
koma, dan ejaan sesuai puebi!

Jawaban:

a0 kovaan AagT Y
VR wencflagen TORMTIN fofa  sarad wenonal  yaaeedd 2T
don” 45 o 5

- Perbaikilah kalimat deskriptif berikut yang mengandung kesalahan cjaan dan tanda baca
agar benar sesuai puebi!

{Guru Menyediakan Contoh Kalimat Yang Salah Ejaannya.)

“pada hari minggu budi dan iwan pergi melihat pertunjukan kuda lumping di kota kedirt*
Jawaban:

Qud A
Gode oot finepe gkt dop dwon quio} Tadindk gatnridaom
Vade niiey Al hoko Lodtet
Al :

. Jelaskan bagian tertentu dari objek atau tempat pada gambar puzzle dalam kalimat yang
jelas, padar, dan bermakna!

Jawaban: .

Laovivialn & tesdn vstuh waatm gadi, mardea  Morovawm Qadl e -
Lope - GAMA W c‘ﬂf‘“ 0.3“ ?M 3"3 AINMU MF ’ Sow lMA‘\r
ade M B"‘J tl“mjn Ao agrh A

1

sesuai kaidah bahasa!
(Guru Menyediakan Kalimat Tidak Efekrif Untuk Disunting.)
"Para pemuda-pemuda itu mercka sedang melakukan lompat-melompat daripada bat yang

sangat amat tinggi sekali di pulau nias.”
Jawaban:

Qoum, forude sesdengd doft \idhos Moot Bigudews th

10. Ubah contoh kalimat tidak efeksif berikut pada teks deskripsi menjadi kalimat efektif yang

*



232

) TESHASILBELAJAR \¥'5
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS
KETERAMPILAN MENULIS SISWA

KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN

KELAS 1V SD
Nama N Vodée Lo Janantt
No Hip
Kelas : o€ * 2%

£4

Petunjuk Umum:

1. Susunlah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.

2. Bacalah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.
3. Kerjakan Sesuai Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Lengkap.

Soal

1. Setelah kamu men
tersebut!
Jawaban: Teadisi Membatik Leg;am\ membuat kain bakle khas dacraha
4ang, ada & |ndonesiar. Alat yang digunakan cudalak canting,

Q“W\bof foc\a ba‘\‘l“- \‘nrodﬂ‘ Ao \g_\.lr\ 30\\’\3 c\\‘?a\\'\m«(\,

‘4

=4 |

yusun puzzle bergambar objek tertenty, tuliskan gagasan pokok dari objek

2. Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle. tulislah pengembangan gagasan sesuai

tema/topik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat!

Jawaban: Gogtong ro:onq adalah kegiatan bekelja borsama. sum a3 Ol ket
Warqa \ot'amadfmm membtihkan” clesa, Aag P‘: {;J.Aes-a.
sampoh o Jewgatnita agAl desa meqpad beah da\\: ‘2‘;{1

Q.

4

\

Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat kalimat utama,
Kalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara runtut!

sawaban: Tare Lecak betasal dari Bals 4
; an  dilakulean ¢
Aeﬂjan JaJalg mg!mjkar c[f\r{ajl' suaca %2‘:‘{:“&(( [Q"

v

Ompok
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4. Jclaskanla-h objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur
secara logis dan padu!
Jawaban: R yonah ¢ ongkonan adalah cumaly

. et k
anf—{-o{p}a janj Mz{m'[« i venfu
ata et Yong \mjus Seleal)

v

5. Deskripsikanlah benda/objek
hasil pengamatanmu!
Jawaban: Gamzlan Yeldig dori bebeca

al i sain k
hydengan Lafa & bpukal $ Po algh musk 3::03 mman an

pada puzzle menggunakan kata-kata konkret dan tepat sesuai

UL

Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang kurang tepat menjadi diksi
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potongan Teks Deskripsi Yang Sengaja Mengandung Pilihar Kata Yang
Kurang Tepat.)

Teks dari Guru (Soal):

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibuat dari
kulit sapi yang sudah dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik layar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang lucu."

Jawaban: U65005 kuli & adulgh Seni Dol tup ik N
Jory  kerbua dari kuie S aph gm\_.)u (“9-“{:-:1 Yadision,| dari
> 9 \uhjja klP\fJ Wa
Dalang PE paektssfoc wromamic ann gy g, TR
m,,a.\g\,m waydna i alifc lqja\f Pom., R ey

LI
btsq Wz‘l‘m& b“ja“j“" Hang umk_ q)'j ?‘"Ov\uon

1
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7. Tulisleh deskripsi hasil pengamatan puzzie denzan memperhatikan huraf kapital, titik.
Kotna, dan ejazn sesuai puebi! : Wotak
Jawaban: B auatran bambu b1 buak gleh 2 | taceka .
vapwpaot \Eera0)otg 50"1“5“‘, S‘INAY&\ Mo sk \ear ajnan yany ek
QA AANY A Secy, dov mevgqankkan
/.
pAl
|

8. Perbaikilah kalimat deskriptif bevikut yaog mengandunz yesalahan cjaan dan 1anda baca :
agar benar sesuai puebil /!
(Gurs Menyediakan Contol Kalimat Yang Salak Elaanmyd)
»pada bari mingg budi dan iwan pergi melihat pertunjukan Yuda lumping di kota kedist®
JTawaban: T .
Codatanti Widgpsts Bud dot lwan pergi meli hapt B

. ( ‘.um_)' wkan kuda
amping 4 kota ligaes Wedint,

9. Jelaskan bagian terents dari objek atau tempat pada gambar puzzie dalam kalimat yang
dan bermakua!

Jawaban: Pksnl  MENLRAM Qa4 disuwah qena™ opt dan
d = $ > ‘ - )
4;\ X*g 642!:“3‘23‘2 A\\f\“j mv\\oay\k m»:g "\u\yfm\’-u\ 50\\(\ don

10. Ubah contoh kalimat fidak efektif berikut pada teks deskripsi menjadi kalimat efeknf yang
sesuai kaidah bahasa!
(Guru Menyediakan Kalimat Tidak Efekuif Untuk Disuning.)
"para pemuda-pemuda ity mereka sedani melakukan jompat-melompat daripada batu yang
sangat amat tinggi sekali di pulaw nias.”

Jewsber: Dal (o PeMuda Melompat dali Vatu t‘m”l A& (“\m Niag .

5
418
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\Z 2
3 TES HASIL BELAJAR
PENGEMBANGAR MEDIA GAME PUZZLE DESCRIPFUN INTERAKTIF BERBASIS

KEARIFAN LOKAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MENULIS SISWA
KELAS 1V SD

Nama =\ lelal (ode Aot Gugs
e

No
Kelas Ty o€

Petunjuk Umum:
- Susuniah Potongan Puzzle Yang Diberikan Menjadi Gambar Utuh.

2. Bacslah Setiap Instruksi Soal Dengan Cermat.
3. Kerjakan Sesuai Kemampuanmu Dengan Jawaban Yang Jelas Dan Lengkap.

Seal
1. Seteloh kamu menyusun puzzie bergambar objek tertentu, tuliskan gagasan pokok dari objek

terscbut!
Jawabam: Tegdisy  memboln  odalal, Uegalun Womy  bahk mzag u
nalkan alat btenamg canhry
'Z

membal

2. Berdasarkan gambar utuh hasil penyusunan puzzle. tulislah pengembangan gagasan sesuai
tematopik gambar tersebut dalam 1-3 kalimat!
’1‘*‘:"“:' c’““";s l‘waws adoleh,  kegolay  Wovge  deso
ney memper
s o8 nd ne;g 04\ qum\ dan Lolmg noohankd  Membuang gampah,

bﬁ\m‘\u Stemby

P
(8]
\

3. Berdasarkan urutan gambar pada puzzle, susunlah paragraf yang memuat kalimat utama,

Kkalimat penjelas, dan kalimat simpulan secara rantut!
Jawaban: Tart  lgeak  Metupobion,  tovten brachassnel  dwe Bolk, Py

b dudu “‘U“'gm g anmbil e¥ngsnglel  dongan  don
bowore ok, Toron B ane
} elihet b“’“\yo\s Mh\\\\mn bt!sonm =Sowve u}““%c
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4. Jclaskanlah objek yang kamu lihat pada gambar puzzle melalui paragraf yang terstruktur
secara logis dan padu!

Jawaban: R\m\“\\ Tor\q\nl\g.. qég\“\\ rumtsh 060\‘ TQR,‘IQ dU\('jQ."

0\0\\ k\\%\e,‘)‘“‘“‘\\ Tona‘ﬂol"‘m tethuat - dart K"H“&Ltﬂsm
<Y an yans ank .

A

5. Deskripsikanlah benda/objek pada puzzle menggunakan kata-kata konkret dan tepat sesuai
hasil pengamatanmu!
Jawaban: Gomelon  Yerdiy  dort  Qony, qargn Ldon Keneng  yang
drmainaban (\Q'“@“ va (\:pu\m\
él\
6.

Perbaikilah teks deskripsi berikut dengan mengganti kata yang Kurang tepat menjadi diksi
yang lebih sesuai makna!

(Guru Menyediakan Potorigan Teks Deskripsi Yang Sengaja Mengandung Pilihan Kata Yan g
Kurang Tepat.)

e
Teks dari Guru (Soal):

"Wayang kulit adalah mainan tradisional yang mantap dari Jawa. Wayang ini dibuat dari

kulit sapi yang sudah dihancurkan sampai tipis. Dalang melempar wayang di balik layar
putih supaya penonton bisa melihat bayangannya yang lucu.”

Jawaban: \“'“F“5 bolt  odglal,

e perdunguhen 4 sdvTiong)
dont Towo Woyeny  drhuet et Wb sop gany  hepis
dun  dimainbge sl 35\“\'\3 oy bﬂl‘k l ay A

Putil Spane o
(cwv\'ot\ bsa mulhat baﬂanjqn weyarg . o
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ai puchil puzzie dengan memperhatikan huruf kapital. titik,

ﬂl$ "‘l“th \'qun-\

- Perbaikilah Kalimat deskeined
deskeiptif berik \
gar benar sesuai puebi! wt yang mengandung kesalahan cjaan dan tanda baca
(Guru Mep)vdiakan Contol: Kalimat Yang Solahs Ejacnya )
:'a’:m" [':;héga“ b‘{di dan iwan pergi meliliat pertunjukan kuda lumping di kota kediri”
% o Nark ™y o Bu é}
Perhunpubon  Lede "o don

lwan  pergt  ™Melthot
lmpiog & hola Kedet G

Wby mesjudy  Keapnen Yang pagus

Jelas, padat, dan bermakna!

- Jelaskan bagian tertentu davi objek atau tempat pada gambar puzzle dalam kalimat yang
Jawaban: Dolury  menonwn P & Sueh

Setors  Dergamg- Sheag
]

sesuai kaidah bahasa!
(Gurn Menycediakan Kalimar Tidak Efekiif Untuk Disunting.)

“"Para pemuda-pemuda itu mereka sedang melzkukan lompat-melompat daripada batu yang
sangat amat tinggt sekali di pulau nias.”
Jawaban: Porv

10. Ubah contoh kalimat tidak efektif berikut pada teks deskripst menjedi kalimat efekf yang

perwds mbi\ya} dave

boty Raa,
sevall & Pulos Ny, = Rl o



Responden | Skor Postest | Nilai Postest
1 31 77,5
2 34 85
3 30 75
4 30 75
5 33 82,5
6 35 87,5
7 32 80
8 32 80
9 28 70
10 25 62,5
11 38 95
12 33 82,5
13 27 67,5
14 37 92,5
15 30 75
16 32 80
17 30 75
18 33 82,5
19 38 95
20 31 77,5
21 34 85
22 36 90
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Lampiran 24 Uji Validitas Butir Tes, Realibilitas, Tingkat Kesukaran, dan Daya

Beda
VALIDITAS BUTIR TES
Butir | r hitung | r tabel | Keterangan
B1 0,881 0.4 VALID
B2 0,95 0.4 VALID
B3 0,929 0,4 VALID
B4 0,937 0.4 VALID
BS5 0,968 0.4 VALID
B6 0,893 0,4 VALID
B7 0,947 0.4 VALID
B8 0,915 0.4 VALID
B9 0,861 0.4 VALID
B10 0,962 0.4 VALID
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Itermns
.980 10
TARAF KESUKARAN
Rata"Skor 2,590909 2,954545 2,727273 2,545455 2,545455 2,590909 2,863636 2,636364 3,181818 2,954545
Skor Maks 4
TK 0,648 0,739 0,682 0,636 0,636 0,648 0,716 0,659 0,795 0,739
Sedang  Sukar Sedang  Sedang Sedang Sedang  Sukar Sedang  Sukar Sukar
DAYA BEDA
Rata"A 3,18 3,82 3,64 3,45 3,55 3,18 3,82 3,36 391 3,82
Rata"B 2,00 2,09 1,82 1,64 1,55 2,00 1,91 1,91 2,45 2,09
DB 0,30 0,43 0,45 0,45 0,50 0,30 0,48 0,36 0,36 0,43
Cukup Baik Baik Baik Baik Cukup Baik Cukup Cukup Baik




Lampiran 25 Hasil Analisis Normalitas Data

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
-
149 22 200 955 22 .388
119 22 200 974 22 809

. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

240



Lampiran 26 Hasil Analisis Uji T

241

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Std. Error Diffarance
Mean  Std. Deviation Mean Lower | Upper t df Sig, (2-tailed)
t 281818 7.6835 1.6381 247751 315885  17.204 il <001
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Lampiran 27 Hasil Analisis N-Gain Score

Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Dewviation
| 29 88 6022 14613
22 28.57 87.50 60.2246 1461263

2
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Lampiran 28 Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian

Dokumentasi uji coba soal

Gambar 1 siswa kelas 5 di SD Negeri 2 Batungsel melakukan
uji coba soal

Gambar 2 siswa kelas 4 mengerjakan
soal pretest

Dokumentasi Pretest
k\- \\ \\ »
AN

i

Gambar 3 siswa kelas 4 mengefj akan
soal pretest

Dokumentasi penerapan media

Gambar 4 siswa kelas 4 belajar
menggunakan media pembelajaran
Game Puzzle Descripfun

Gambar 5 siswa kelas 4 belajar
menggunakan media pembelajaran
Game Puzzle Descripfun

Dokumentasi Posttest
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Gambar 6 siswa kelas 4 engerj akan
soal posttest

Gambar 7 siwa kelas 4 mengerjakan
soal posttest
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Lampiran 29. Riwayat Hidup.

RIWAYAT HIDUP

Ni Made Devy Adelia Pratiwi lahir di Surabaya pada tanggal 14
Desember 2003. Penulis lahir dari pasangan suami istri yang ber-
nama Bapak I Gede Artadana dan Putu Desi Eka Rahayu S.Sos.

Penulis berkebangsaan Indonesia dan beragama Hindu, Penulis

beralamat di Banjar Dinas Pupuan, Desa Pupuan, Kecamatan
Pupuan, Kabupaten Tabanan, Provinsi Bali. No HP 081246006402. Menyelesaikan
Pendidikan di SD Negeri 1 Pupuan pada tahun 2016. Kemudian melanjutkan di
SMP Negeri 1 Pupuan dan lulus pada tahun 2019. Pada tahun 2022, lulus dari SMA
Negeri 1 Pupuan dan melanjutkan ke jenjang perguruan tinggi pada program studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan, Fakultas [lmu Pendidikan di
Universitas Pendidikan Ganesha. Pada Semester Genap tahun ajaran 2025/2026
penulis telah ményelesaikan tugas akhir yang berjudul “Pengembangan Media
Puzzle Descripfun Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk Meningkatkan
Keterampilan Menulis Siswa Kelas IV SD”’.



