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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomor!l, Smgaraja 81116
Laman ; https/fip.undiksha ac id Surel : fip@undiksha ac id

Nomor : 3371/UN48.10.6/LT/2024 Singaraja, 11 Maret 2025

Lampiran -

Hal : Observasi Awal
Yth.

Kepala Sekolah SD Negeri 2 Penatih
di tempat

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

Nama : Ni Komang Anik Warsani
NIM 12211031624
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

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

Ketua Jurusan

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004
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Lampiran 2. Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAN KOTA PASAR
“ﬂ‘w,‘-”‘
PINAR FENBIDI AN WX DAN OLATMAGA MOTA BRNFARA K
pashmiepSanyt Y

-m-::jm .x'Al’ e .:Y mh‘l,h- AALLLE ) !

it e s

SURAT KETERANGAN
Nomar: 400.3,5, VOOMSDN2PNT2026

Yang bertanda tangan dibawah ini ;
Nams ¢ Ni Wayan Sy Sukanadi, 8P4, SD.M.Pd
NIP SNIP. 19801015 200903 2007
Jubaan 1 Kepala Sckolah
Sekolah < 8D Népeni 2 Pecatih
Alamat Sekolah : Jin nagasar Penatih

Menecangkan dengan schenarnya bahwa -
Nurga : Ni Kamsng Anik Warsan|
NIM 72211031624
Semester NI
Program Studi  : Pendidikan Gty Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dassr
Fakulus  lim Peadidikan

Memang benar mahasiswa tersebut 1elah meleksanakan peogumpulan data penelitian di SD
Negen 2 Penatih sebaga syarst perkulishen Maa Kaliah Skripsi Fakubas Nimu Pendidikan ,
Undiksha Denpagsr.

Demikian surat keserangan ini dibuat sger dapat dipergunaken sebigal mestinyn

e Sei Sukanadi, .7 SD. M Pd
5801015 200903 2 007
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Lampiran 3. Kegiatan Wawancara
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Lampiran 4. Hasil Wawancara dengan Wali Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

Hasil Wawancara

Nama Sekolah : SD Negeri 2 Penatih
Nama Guru

Kelas 1

: Ni Nyoman Siwulan Maharani, S.Pd

No Pertanyaan

Jawaban

1 | Bagaimana pelaksanaan
pembelajaran Bahasa Indonesia
di kelas 111 SD Negeri 2 Penatih?

Proses pembelajaran  berlangsung
dengan baik setiap harinya namun,
masih terdapat beberapa kendala yang
dihadapi

2 | Kurikulum apa yang digunakan
saat ini di kelas I11?

Kurikulum yang digunakan di kelas IlI
sudah menggunakan kurikulum
merdeka

3 | Apa kendala yang dihadapi pada
saat pembelajaran berlangsung
dalam pembelajaran  Bahasa
Indonesia di kelas 111?

Siswa kesulitan memahami struktur
kalimat aktif dan kalimat pasif karena
materi bersifat abstrak dan hanya
dijelaskan secara verbal, sehigga sulit
dibayangkan

4 | Media pembelajaran apa yang
sudah pernah diterapkan dalam
proses pembelajaran di kelas I11?

Media yang sudah pernah diterapkan
yaitu prinant gambar, power point dan
video youtobe

5 | Bagaimana mengenai fasilitas
yang mendukung pelaksanaan
pembelajaran di sekolah? Apakah
mendukung untuk penggunaan
media yang pembelajaran yang
berbasis teknologi?

Fasilitas di sekolah ini cukup memadai
mulai dari LCD, proyektor dan ada
beberapa chromebook yang dapat
dipergunakan di hari-hari tertentu

6 | Bagaimakah hasil belajar siswa
kelas 11 SD Negeri 2 Penatih?

Hasil belajar siswa khususnya di mata
pembelajaran Bahasa Indonesia masih
tergolong rendah tetapi tidak semua
siswa hanya beberapa siswa yang
merasa kesulitan dalam materi kalimat
aktif dan kalimat pasif

7 | Media pembelajaran apakah yang
diharapkan untuk diterapkan di
kelas 111?

Media pembelajaran yang sudah
menggunakan tekonologi digital yang
sesuai dengan karakteristik siswa saat
belajar dan media pembelajaran yang
bersifat fleksibel dapat diakses di
manapun dan kapanpun. Selain itu,
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o

berkaitan
sehingga

tersebut berisi

diharapkan dalam media pembelajaran
game yang masih
dengan
dapat

meningkatkan
semangat siswa untuk belajar

pembelajaran

Lampiran 5. Daftar Nilai Ulangan Harian Bahasa Indonesia Kelas Il1

No Nama KKTP | Nilai Siswa
1 | Putu Arfika Zahra Kencana Putri 70 75
2 | Ni Kadek Adara Saskirana Wiguna 0
3 | Pande Made Agus Satrya Wiguna 70 72
4 | Ni Putu Anindya Putri Maheswari 70 90
5 | I Made Arkananta Wicaksana Mantra 0
6 | | Kadek Artha Wibawantara 70 70
7 | Ni Ketut Ayu Ersania Narayani 70 88
8 | Ni Kadek Ayu Ravani 70 74
9 | I Putu Bagas Aryanta 70 76
10 | | Kadek Bodhi Baskara Danuputra 70 73
11 | I Made Bramanta Sadraneswara 70
12 | Komang Budi Artha 70 | 71 |
13 | Ni Ketut Devyanisa Putria Swandini 70
14 | Kadek Febian Ananta 70
15 | I Wayan Juna Pratama 70
16 | | Gede Juna Sanjaya Putra 70 | 80 |
17 | I Putu Krisnha 70
18 | Luh Komang Meika Lestari 70 | 78 |
19 | | Made Narendra Adya Kusuma 70
20 | Ni Putu Natalia Tanaya Sari 70
21 | Ni Kadek Neitha Priliani 70
22 | Ni Putu Nia Pradnyani 70
23 | | Gede Prada Agasthya Putra 70 77
24 | | Dewa Gede Putra Anggara 70
25 | Reynand Shaquille Sugianto 70
26 | Rodentus Meka Djawa Kori 70
27 | Ni Kadek Septialika Prabhaswari Putri Astawa 70
28 | Shellyna Adelia Safitri 70
29 | 1 Komang Surya Duitama 70
30 | NiPutu Velina Alita Sridana 70
31 | Kadek Yovi Gireldi Putra 70
32 | Ida Ayu Pradnya Anindya Negara 70
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Lampiran 6 Surat Validasi Ahli Isi Pembelajaran

PERNYATAAN

Saya yang bertands tangan dibawah ini:
Nama : Prof. Dr, Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
NP :195903211983032003

Menyatakan bahwa saya telsh me-review dan menilsi isi/materi dari Video
“Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis  Gamifikasi Untuk
Mcningkatkan Hasil Belsjar Siswa Kelas [l SD Negen 2 Penath” Yang disusun
oleh:

Nama : Ni Komang Ak Warsani

NIM 2211031624

Prodi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Harapan saya, masukan yang seya berikan dapat berguna untuk menyempumalkan
skripsi mahasiwy yang bersanghutan,

Denpasar, 23 Desember 2025
Validator

Prof. Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari, M.Pd.
NIP 195903211983032003
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Lampiran 7. Surat Validasi Ahli Isi Pembelajaran

PERNYATAAN

Sayn yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama ; Chindyatia, M.Pd

NIP  : 199106172024212002
Menyatakan babwa saya telah me-rvview dan menilai isVmaten dari Video
Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi pods skripsi yang berjudul
“Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis  Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih” Yang disusun
oleh:

Nama : Ni Komang Anik Warsani

NIM ;2211031624

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Harapan sayn, masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempumakan
skripsi mabasiwa yang bersanghkutan,

Denpasar, 23 Desember 2025
Validator

C 2
Chindyatia, M.Pd
NIP 199106172024212002
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Lampiran 8. Surat Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran

PERENYATAAN

Savavang bartanda tangan di bawah ini:

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

NIF - 197108152001121001
Menvataksn balwa savs talsh meseview dan menilai dssain media pembelajamn Vidso
Pambealajaran Intemktif Berbasis Gamifikssi pada skripsi vans begudul “Pengsmbangan
Video Pambalajaran Intaraltif Berbasis Gamifilkasi Untuk Meningkatlban Hasil Balajar
Bahasa Indomesia 3iswaKalas ITI 53D Negari 2 Panatih™ Yang disusun olsh:

Mama : Ni Komang Anik Warsani
MIM 2211031624
Prodi : Pandidikan Gum Sekolah Dasar

Harapan sava, masukan vang sava barikan dapat berpuna untuk memvampurnalkean sloripsi
mahasivwa vang berzangkutan.

Singaraja, 12 Januari 2026

Validator

\ U

Prof Dr.IMads Tageh, 8.Pd., M.Pd.

NIF 197108132001121001
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Lampiran 9. Surat Validasi Ahli Media Pembelajaran

PERNYATAAN

Sava vang bartanda tangan di bawah ini:

Mama :Prof Dr IMada Tagsh S Pd W Pd

NIF :197108152001121001
Wlenvatakan balwva sava telsh meseview dan menilsi media pembelajamn Vidso
Pambelajaran Imteraltif Berbasis Gamifikasi Intemktif pads skripsi wang berjudul
“Pengzmbangsn Vidzo Pembelajaran Intamltif Barbasis Gamifikssi Untuk MMeningkathkan
Hasil Balajar Bahasa Indonasia Siswa Kelas IT 8D MNagari 2 w’ Vang disusm oleh:

Mama : Ni Komang Anik Warsani
NIM : 2211031624
Prodi : Pandidikan Gum Szkolah Dasar

Harapan says, masuksn vang sava barikan dapat berguna untuk menyampumakan skripsi
mahasiva vang bersanskutan.

Singaraja, 12 Januari 2026

Validator

[
\ L'
Prof Dr. I Made Tegsh, 5.Pd., M.Pd.

WIP 197108152001121001
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Lampiran 10. Surat Validasi Kepraktisan Guru

PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawsh ini:
Nama : Ni Nyoman Siwulan Maharani. S.Pd
NIP  :198806032019032013
Menyatakan bahwa saya telsh me-review dan mepilai media pembelajarn Video
Pembelajaran Interaktif” Berbasis Gamifikasi pada skripsi yang berudul “Pengembangan
Vidco Pembelajar Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk Mcningkatkan Hasil Belajar Bahasa
Indoncsin Siswa Kclas 11T SD Negeri 2 Penatih™ Yang disusun olch:
Nama : Ni Komang Anik Warsani
NIM : 2211031624
Prodi : Pendidikan Goru Sckolah Dasar

Harapan saya. masukan yang saya berikan dapat berguna untuk menyempumakan skripsi
mahasiwa yang bersangkutan.

Validator

Ni Nyoman Siwulan Maharani, S.Pd.
NIP 198806032019032013



176

Lampiran 11. Hasil Penilaian Ahli Isi Pembelajaran

LEMBAR INSTRUMEN UJI AHLI ISI MATERI

A, Judul Penelitian
“Pengembangin Video Pembelsjaran  Interaktif Berbasis  Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas Il SD Negen 2 Penatih"

B. Identitas Pencliti
Nama : Ni Komang Anik Warsani
NIM 2211031624
Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

C. Identitas Judges
Nama : Prof. Dr, Maria Goreti Rini Knstiantan, M, Pd.
NIP : 195903211983032003

D. Petunjuk
I. Mohon ketersediaan Bapak/Tbu membacsa setiap butir pernystaan dengan seksama
2. Bapak/ibu dspat memberikan penilaian pads setiap butir pemyatsan dalam
instrumen dengan memberikan tanda centang (V) pada salah satu kolom yang
tersedia.
3. Bapakfibu dapat menuliskan catatan pada kolom yang terscdia apabila memiliki
komentar, saran, s1aupun masukan terkait butir pernyataan pada instrumen,



ANGKET INSTRUMEN UJI AHLI ISI MATERI

A. Petunjuk
Penilaian dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan
penilsian dari Bapak/Tbu untuk setiap butir penilaian dengan ketentuan schagai berikut.
Kcterangan Skala

No | Skor Keterangan

1 | Skor3 Sangat Baik (SB)

2 | Skord Baik (B)

3 | Skor3 Cukup (C)

4 | Skor2 Kurang (K)

5 | Skor 1 Sangat Kurang (SK)

B. Penilaian Produk Oleh Ahli Tisi Materi

v by ) [ I

Aspek Kurikulum

1. |Materi pada video pembelajaran

Materi sesuai dengan karakteristik siswa

9. | Penyajian materi didukung dengan
media yang tepat

interakiif berbasis gamifikasi - sesuai | |/
dengan capaian pembelajaran
2. | Materi  dalam  video pembelajaran \/
relevan dengan tujuan pembelajaran
3. | Indikator pembelajaran sesuai dengan
capaian pembelajaran \/
Aspek Isi Materi
4. | Materi pada video pembelajaran akurat \/
dan dapat dipertanggungjawabkan
5. | Uraian materi disampaikan dengan jelas |
6. | Maten disajikan sccara lengkap sesuai /
kebutuhan pembelajaran
7. | Penyajian materi menarik dan mudah \/
diikuti olch siswa
v
v
i

10, | Isi matcri mudah dipahami oleh siswa

11, | Konsep yang disajikan dalam video
pembelajaran  interaktif disampaikan \/
secara logis dan runtut.
Aspek Kebahasaan

177



D. Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:
I. Layak untuk digunakan
Layak untuk digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai keismpulan Bapak/Tbu)

Denpasar, 23 Desember 2025
Validator

NIP 195903211983032003
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LEMBAR UJI JUDGES I INSTRUMEN VALIDASI AHLI IS1

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN I TERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS 111 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk
1. Dimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis (V) pada setiap item instrumen

sesuai penilaian yang diberikan.
2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan
atau saran,

B. Penilaian

"ASPEK KURIKULUM

|| Kesesuaian materi dengan
c.apoiai pembelsjaran

~

2 | Kesesuaian materi dengan
indikator pembelajaran

e

3 | Kesesuaian materi dengan
kujuane pebelajacan

<

ASPEK MATERI
4 | Kesesuai materi pembelajaran

5 | Kedalaman materi pembelajaran

6 | Kelengkapan materi pembelajaran

SIS N




7 Koemenarikan materi pembelajaran

8 Kesesuainn materi dengan
kurakteristik peserta didik

9 IKesesuaian materi pembelajaran
yang didukung dengan media yang
tepnt

10| Kejelasan materi sehingga mudah
dipahami

IKesesunian konsep yung disajikan
dalam video pembelajaran
interaktif dapat dilogikakan
dengan jelas

ASPEK BAHASA

12 l;éﬁﬁiuﬁ-ﬂ;n bahni;ﬂylng t;};nt dan
konsisten
13 | Penggunaan bahasa sesuai dengan

karnkteristlk siswa

ASPEK EVALUASI

14

ICesesunin soal dengan tujuan
pembelajaran

15

.

IKesesunin materl dengan
kompetensi dasar dengan indikator
pembelajuaran

USSR TS TSIQINS

Komentar & saran guna perbaikan

WMW

Wesbmpulan

" Sanil yongm  Dapahiite  bernik

Pongembanpms  Video  Pemibelajarsn  foneraldf Barbenis Gamifkast Lok
Muinghouthonn P luell Datujur ek Lo Sinvvi Kabua LI SO Magurt 2 Pomet b

8 berl tancde (V) packs permyutsan Oi bawabs i)
Visdadl £ e ok | Tunps Adanys Kevisl [

Valid Exiganakan dl Lapangan Dengan Adanya Ravisl

Widak Viehist Erigausaban 30 |

LDy Marte Gosedl Fuint Kristiantart, M ra .
NIF L9S9037 1 1 UN303 200%
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ANGKET INSTRUMEN UJI AHLI ISI MATERI

f« Petunjuk
Penilaian dilakukan dengan memberi tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengun
peniluian dari Bapak/Thu untuk sctisp butir penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.
Keterangan Skala

No | Skor Keterangan

| | Skor$s Sangat Baik (SB)

2 | Skor4 Baik (B)

3 |Skor3 Cukup (C)

4 | Skor2 Kurang (K)

5 | Skor | Sangat Kurang (SK)

%. Penilaian Produk Oleh Ahli lisi Materi

No | Pernyataan s[4 3 [ 2 i

Aspek Kurikulum

I. [Materi pada video pembelajaran
interakiif berbasis gamifikasi sesuai
dengan capaian pembelajaran

2. |Matenn dalam video pembelajaran
relevan dengan tujuan pembelajaran

3. | Indikator pembelajaran sesuai dengan
capaian pembeigjaran

Aspek Isi Materi

4. | Mateni pada video pembelajaran akurat

5. | Uraian materi disampaikan dengan jelas

6. | Materi disajikan secara lengkap sesuai
kebutuhan pembelajaran

7. | Penyajian mateni menarik dan mudah

8. | Materi sesuai dengan karakteristik siswa

9. |Penyajian materi didukung dengan
media yang tepat

10. | 1si materi mudah dipsham oleh siswa

11. | Konsep yang dissjikan dalam video

secara logis dan runtut.

Aspek Kebahasaan

< | a1l IR S

12. | Bashasa yang digunakan tepat dan

konsisten |

181
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74 [ Bahasa yang digunakan sesuai dengan
kurukteristik siswa \/
Aspek Evaluasi
14, | Bentuk cvalusi yang diberikan scsuai \/
dengan materi yang (elah disampaikan,

15. | Instruksi  pengerjuan  soal  evaluasi
mudah dipahami dan tingkat kesulit soal \/
evaluasi sesuai  dengan  kemampoan
siswiL.

C, Komentar
Mohon menuliskan butir-butir revisi pada kolom berikut.

Maveti gembdzzaran disampsivan sntaks PBL, \ideo feshlasian
\\um«i‘ berbasts 9:»\;\\:5} Mendad! Sheimulug M\nmn maker
Falimat a%ky & Pasif, Soab evaluasy Mampy Mening kakkan
Venaepuan Yerpivie Wrifs Stowa.

. Kesimpulan
Produk ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan
Layak untuk digunakan dengan revisi
3. Tiduk layak digunakan
(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai keismpulan Bapak/Ibu)

Denpasar, 23 Desember 2025
Validator

Chindytia, M.Pd
NIP 199106172024212002
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LEMBAR UJI JUDGESUNINSTRUMEN VALIDASI AHLI IS1

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN | TERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAS] UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS 111 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk

1. Dimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis (V) pada sctiap item instrumen
sesuai penilaian yang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/lbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan
atau saran.

B. Penilaian

2 | Kesesuaian materi dengan

%
|

s
3]
%
<

SIS N




7 | Kemenarikan materi pembelajoaran

8 Kesesuninn materi dengan
karakteristik pesertn didik

yung didukung dengan media yang
lepat

10 | Kejelasan materi sehingga mudah
dipahami

11| Kesesunian konsep yang disajikan
dalam video pembelnjaran
interaktif dopat dilogikakan
dengan jelas

J
v
9 | Kesesuaian materi pembelajaran \/

ASPEK BAHASA

12 | Penggunann bahosa yang tepat dan
konsisten

13 | Penggunann bahasa sesual dengan
karakteristik siswa

ASPEK EVALUASI
14 | Kesesuain soul dengun tujuan

15 | Kesesuain materi dengan
kompetensi dasar dengan indikator
pembelajaran

\/_
v

pembelajaran \/
v/

C . Komentar & saran guna perbalkan

Makeri mampu meningkakran kemampuan berpikir
Knkis S{swa,melalul Certta Jang Menarik Sesuay
dengan Yeehs dupan peserva Aidik -

eabmpulam ¢
Berdasnrionm el evalbiask  yoamg Dapabddbu berikan,  Balowe  instosen
Pengemibngan  Videos  Pembeta) L] Ml Evertsenls  Choenl Mot Cloouk

Mesvinghoathoan FHlasil Rotajor Pabuonn Pdorenin Siaws Kolus LSO MNegori 2 Menniih

S Ihhd e tvent smmnda () peadte porn ystmmn 8 Baswaly Inl)

Vil il 13 desen oli 1L pan ampea Ay ewin I N |
Vil Digaioan di Lagaanyon om.-n n...n-.y- Mavink 1 T =
Tindabke V't'hl igninekan di e npﬁnm

(87 1, 2 Sey Ever 2028
Vialldator

c_24
Chindytia, M. PY
NI 199106 | 72024212002
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Lampiran 12. Hasil Penilaian Ahli Desain Pembelajaran

LEMBAR INSTRUMEN UJI AHLI DESAIN MEDIA

A. Judul Penelitian
“Pengembangan  Video Pembelzjaran Interzktif Berbesis Gamifikzsi Untuk
Meningkatken Hasil Belajar Bzhesa Indonesia Sizwa Eelas ITT 5D Nageri 2 Penatih™

B. Identitas Peneliti
Nama :Ni Komang Antk Warsani

LS R T

LEMBAR INSTRUMEN UJI AHLI ISI MATERI

A« Judul Penclitian
“Pengembangan  Video  Pembelyjaran  Interaktif  Berbasis  Gamifikiasi - Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 118D Negeri 2 Penatin”

B. Identitas Peneliti
Nama : Ni Komang Amik Warsani
NIM 2211031624
Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

n

Identitas Judges
Nama : Chindytia, M.Pd
NIP : 199106172024212002

0. Petunjuk
L Mohon ketersedinan Bapak/Tby membaca setiap butir pernyutaan dengan seksuma
= Bapok/ibu dapat memberikan penilaion pado sctiap butiv pemyatsan dalosm
instrumen dengan memberikan tanda centang (V) pada saloh satn kolom yang
tersedia.
3 Bapak/ibu dapat menuliskan catatan pada kolom yang tersedia apabila memiliki
Komentar, saran, ataupun masukan terkait butic pernyataan pada instrumen,



ANGEKET INSTRUMEN UJI AHLI DESAIN MEDIA

A. Keterangan Skala

No | Skor Keterangan

I |Skor3 Sangat Baik (5E)

2 | Skord E=ik (B)

3 | Skor3 Culup (C)

4 | Skorl Eurang (K)

3 | 8korl Sangat Kurang (5E)

B. Penilaian Produk Oleh Ahli Desain Media

No [Pernyataan Skala Penilaian
NN

Aspek Tujuan

1. |Video pembelajaran menvyajikan tujuan | -

pembelajaran dengan jelas.

Terdapat Eomsistenst antara  tujuan,
materi, dan evaluasi dakam wvidso
pembelajaran

Aspek Strategi

mengikuti desam  pembelzjaran yang
efektif

Penyampaian materi  dalam  wvideo |4

Matert pada video dizampaikan dengan
cara yang menarik

dapat memotivasi peserta didik selama
proses belajar

Eepiatan pembelajaran dalam  video |+

kesempatan bagi pesertz didik untuk
belajar secarz mandiri

Video  pembelsjaran  memberikan |+

Aspek Evaluasi

Ezhasz yang digimaken dalam video
pembelajzran mudsh dipshami

dengan tujuzn pembelzjaran

Soal yang diszjkan dalam video sesuat | 4
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C. Kesimpulan
Produk ini dimvatakan:
Layak urtul: digunalan
avak untuk digunsksn densan ravisi
3. Tidak lavak digunakan
(Mahon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai ketsmpulan BapakTbu)

Catatan:

1. Pada Gamifikasi pehmtul diletaldcan di bagian ki, sedangkan game di basian
kanan.

2. Pada petmjuk, silaksn tarnbahkan patmjuk taknis langkah-langkah mensgunakan
media'game. bukan szkadar parjelasan tombol yang digunakan

Singaraja, 12 Januari 2026

Validator,

O
N

Prof Dr. I Mads Tegeh, 5.Pd., MLPd.
NIF 1971081 52001121001



LEMBAR UJI JUDGES I DESAIN INSTRURSIONAL

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN | TERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS 111 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk

I. Dimohonkan Bapak/Tbu memberikan ceklis () pada setiap item instrumen

sesuai penilaian yang diberikan.
Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliks masukan

1B

atau saran.

B. Penilaian

[ ASPEK TUJUAN

| 1 | Kejelasan tujuan pembelajaran pada

| video pembelajaran

1]

evaluasi

Konsistensi antara tujuan, materi dan

ASPEK STRATEGI

3 | Penyampaian materi  mengikuti
desain pembelajaran yang efektif

4 | Penyampaian materi yang menarik

pembelajaran

5 | Kegiatan pembelajarannva  dapat
memotivasi peserta dalam  proses

belajar secara mandiri

6 | Memberikan siswa kesempatan untuk

ASPEK EVALUASI
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i 6 | Bahasa ;nllg ' d@ﬁimkun mudnh: _
I dipabami | \/
Y. |

N
| 7 | Soal yang disajikan sesuai dengan) > m.
|

\ 3 Y
tujuan wjvan pembelajaran

Porddon Lo rog =
o s I S

Kesimpulan :

Berdasarkan  hasil  evaluasi  yang Bapak/lbu  berikan. bahwa
Pengembangan Video Pembelajaran  Interaktif  Berbasis Gamifikasi
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

instrumen
Untuk

(Silahkan beri tanda (V) pada pernyataan di bawah ini)
r) -y

Valid Digunakan di Lapangan Tanpa Adanya Revisi
Valid Digunakan di Lapangan Dengan Adanya Revisi
Tidak Valid Digunakan di Lapangan

Denpasar, 2 September 2025

Validator

Prof” Dr. Maria Goreti Rini Kristiantari. M.Pd.
IP 195903211983032



PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN I TERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS III SD NEGERI 2 PENATIH

LEMBAR UJI JUDGES II DESAIN INSTRUKSIONAL

A. Petunjuk

&

sesuai penilaian yang diberikan,

atau saran.

B. Penilaian

Dimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis (v') pada setiap item instrumen

Dimohonkan Bapak/lbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan

190

ASPEK TUJUAN

Kejelasan tujuan pembelajaran pada
video pembelajaran

Konsistensi antara tujuan, materi dan
evaluasi

N

ASPEK STRATEGI

3

Penyampaian- materi  mengikuti
desain pembelajaran yang efektif

Penyampaian materi yang menarik

Kegiatan pembelajarannya dapat
memotivasi peserta dalam proses
pembelajaran

Memberikan siswa kesempatan untuk
belajar secara mandiri

< <] S

ASPEK EVALUASI




7 | Bahasa yang digunakan mudah [
dipahami v

O | Scal yang disajikan sesuai dengan \/
tujuan tujuan pembelajaran ‘

C. Komentar & saran guna perbaikan

Makeri menarie Untuk pemabaman mengemi kehidugan
Peserka dfdic, €valuast Unkue Mertngkabran kemam puan
berpinie Krikts Stswa.

Kesimpulan :

Berdasarkan  hasil evaluasi yang Bapak/by berikan, bahwa instrumen
Pengembungan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

(Silabkan beri tanda (V) pada pemyataan di bawah ini)
Valid Digunakan di Lapangan Tanpa Adanya Revisi /
Valid Digunakan di Lapangan Dengan Adanya Revisi
Tidak Valid Digunakan di Lapangan

Denpasar, 2 September 2023
Validator

c ey
Chindytia, M.Pd
NIP 199106172024212002
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Lampiran 13. Hasil Penilaian Ahli Media Pembelajaran

A

LEMBAR INSTRUMEN UJI AHLI MEDIAPEMBELAJARAN

Judul Penelitian
“Pengembangzn Video Pembelajeran Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatikan Hasil Belsjar Bzhasa Indonesia Siswa Kelas IIT 5d Negeri 2 Penatih”

. Identitas Peneliti

Nama :NiEKomang Anik Warsam
NIM 2211031624
Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dazar

. Identitas Judges

Nama :Prof Dr IMade Tegeh, 5 Pd., MPd.
NIF - 197108152001121001

. Petunjuk

1. Mochonkesedizan Bapalk/Thu membaca setizp butir pemyatzan dengan seksama.

2. BapzkTbu dapat memberikan penilzian pada setiap butir pemyatzan dalam
mstrumen dengzan memben tanda centang (V) padasalzh szt kolom vang tersedia

3. BapakTbu dapat menuliskan catatan pada kolom yang tersediz apabila memiliki
komentar, saran, atzupun masukan terkait butir pemyatzan pada mstrumen.

. Rancangan Video pembelzjaran Interzktif Berbasis Gamifikasi dapat dizkses melalm

tautzn berikut

httpz:/drive google com file'd/] quzeJOKPPhep P d 00 mplucy TysAmmE viewuzp=sh
2t

Fancangan Gamifikasi dapat dizkses melzlui tzutan berikut
https:/gamevp netlify app
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ANGEET INSTRUMEN UJI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

A. Keterangan Skala

No | Skor Keterangan

1 [Bkors Sangat Bail: (5B)

2 | Bkord Baik (B)

3 |8kord Culop (C)

4 [Skor2 Eumng (K)

5 |Skorl Sangat Kurang (5K)

B. Penilaian Produk Oleh Ahl Media Pembelajaran

No AzpekPernyataan Ekala Penilaian
5 | El | 3 | 2 | T

Aszpek Tampilan

I. [ Tampilan madia pambelajaran terlihat [+
meanarik bagi penssuna.

2. | Dessin meadia pembelajasran  sesuai |4
denean karaktaristik siswa

1. | Gambar vang ditampilksn dalam media |+
sesuai denesn mater pembalajaran

4. | Komposisi warns pada media semsi dan N
tetap konsistan

5. |Latar belaksng vang digunskan dalam N
madia sesusi denean materi pambalajamn

6. |Jenis hwuf dam ulursn huemf vans N
digunakan tepat dan mudsh dibaca

7. | Suarm vang ditampilkan dalam media | ¥
jelas dan raudah dipaharni

Acspek Tekniz

6. | hMadia pembelajaran mudsh diaksas olsh |
penzzuna.

7. | Tombol navigssi pads media berfunesi |
dengan baik danmudah digunakan

8. | Petumiuk pensgunsan pada medis N
dizajikan  dengan jelas dan mudsh
dipahami
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C. Kezimpulan
Produk ini dimvatakan:
1. Lavak untuk disumakan
avak untuk disunakan danean ravisi
. lidak lavak dizunskan
{Mohon bert tanda linghkaran pada nomor sesuat ketsmpulan Bapak/Thu)

Catatan:

1. Gunakan font stau jenis huruf yang sanserjf {tidsk runcing, tidak berdekuk) seperti
Tahoma, Arial, Helvetica, dll. Agar mudah dibaca oleh siswa.
2. Ukuran huruf sebaikmva diparbesar,

Eineamja. 12 Januari 2026
Validator,

N |
nL"I

Prof Dr. 1 Mads Tegsh, 5.Pd. MPd.
NIP. 197108152001121001
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LEMBAR UJI JUDGES I INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS II1 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk
1. Diimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis (V') pada setiap item

instrumen sesuai penilaian yang diberikan.
2. Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki

masukan atau saran.

B. Penilaian

| ASPEK TAMPILAN

|| Kemenarikan Tampilan produk

2 | Kesesuain desain dengan
karakteristik siswa.

3 | Ketepatan gambar yang ditampilkan
dengan materi.

serasi.

5 | Kesesuaian latar belakang

6 | Ketetapan penggunaan jenis huruf
dan ukuran huruf yang tepat.

V4
v/
e
4 | Kesesuaian komposisi warna yang /
v
v/
/,

7 | Kejelasan suara saat di dengar

ASPEK TEKNIS




8 | Kemudahan untuk mengakses media
pembelajaran. /

9 | Kemudahan fungsi tombol navigasi. /

10 | Kejelasan petunjuk  pada media
pembelajara /

C. Komentar & saran guna perbaikan

efomin ftyes

Kesimpulan :
Berdasarkan hasil evalvasi yang Bapak/lbu berikan, bahwa instrumen
Pengembangan Video Pembelajaran Interaktilf Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

{Silahkan beri 1anda (V') pada pernyataan di bawah ini)

Valid Digunakan di Lapangan Tanpa Adanya Revisi V%

Valid Digunakan di Lapangan Dengan Adanya Revisi

Tidak Valid Digunakan di Lapangan

Danpasar, & September 2404

Valsdator

(. D Maris Goretl Rini Keiwtiantari. W%
NIP 1959052 1198305 2063
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LEMBAR UJ1 JUDGES 11 INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS 111 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk
1. Diimohonkan Bapak/lbu memberikan ceklis (V) pada setiap item
instrumen sesuai penilaian yang diberikan.
2, Dimohonksn Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki
masukan atau suran,

B. Penilaian

ASPEK TAMPILAN
I | Kemenarikan Tampilan produk

2 | Kesesuain desain dengan
karakteristik siswa,

3 | Ketopatan gambar yang ditampilkan
dengan materi,

4 | Kesesunian komposisi warna yang
serasi.

5 | Kesesuaian latar belakang

<SS

6 | Ketetapan penggunaan jenis hurul
dan ukuran huru! yang tepat. v

7 | Kejelasan suara sant di dengar %

ASPEK TEKNIS
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§ | Kemudahan untuk mengakses media
pembelajaran. ‘/

9 | Kemudahan fungsi tombol navigasi.

=

10 | Kejelasan  petunjuk  pada  media
pembelajara \/

C. Komentar & saran guna perbaikan

Animasi Pada Video Memrik  qur Certa dypatemi
Oleh Yeser 4a didik ,Inskrumendien pevhmoan 09 el

Kesimpulan :

Berdasarkan hasil evaluasi yang Bapak/lbu berikan, bahwa instrumen
Pengembangan Video Pembelajaran Inerakiif Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas I SD Negeri 2 Penatih

(Silahkan beri tanda (V') pada pernyataan di bawah ini)

Valid Digunakan di Lapangan Tanpa Adanya Revisi
Velid Digunakan di Lapangan Dengan Adanya Revisi V4
Tidak Valid Digunakan di Lapangan

Denpasur, 2 Sepiember 2024
Valsdatoe

e
Chindytia. M.Pd
NIP 199106172024212002



Lampiran 14. Hasil Penilaian Uji Kepraktisan Guru

xTzzZz¥® -

>0

=

LEMBAR INSTRUMEN UJI KEPRAKTISAN GURU

ANGKET INSTRUMEN UJI KEPRAKTISAN GURU

A. Keterangan Skala

No | Skor Keterangan

1 Skor 5 Sangat Baik (SB)

2 Skor 4 Baik (B)

3 Skor 3 Cukup (C)

4 Skor 2 Kurang (K)

5 Skor 1 Sangat Kurang (SK)

B. Penilaian Produk Oleh Guru / Praktisi

No

Pernyataan

Skor

S EEEIEE Izl &

Aspek Kemudahan Penggunaan

I

Video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
mudah digunakan oleh guru tanpa memerlukan
pendampingan khusus.

2. | Langkah-langkah penggunaan video
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi \/
mudah dipahami oleh guru.

3. | Guru tidak mengalami kesulitan dalam

mengoperasikan video pembelajaran interaltif
berbasis gamifikasi selama pembelajaran.

Aspek Kejelasan Petunjuk dan Navigasi

3. | Petunjuk penggunaan pada gamifikasi disajikan /
secara jelas dan mudah dipahami.

4. | Tombol navigasi pada gamifikasi berfungsi \/
dengan baik dan mudah digunakan.

5. | Alur penyajian video pembelajaran interaktif

berbasis gamifikasi sesuai dengan urutan
kegiatan pembelajaran.

Aspek Efisiensi dan Keterpakaian

b.

Video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
membantu guru mengelola waktu pembelajaran
secara lebih efisien.

Video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
mudah diintegrasikan ke dalam kegiatan
pembelajaran di kelas.

Penggunaan video pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi tidak mengganggu jalannya
proses pembelajaran.

Aspek Kesiapan dan Keberlanjutan Penggunaan

9.

Video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
dapat digunakan kembali pada pembelajaran

sclanjutnya.

199
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{d. | Video pembelajaran interaktif berbesis gamifikasi
layak digunzkan oleh guru dalam pembelajaran J
sehari-hari.

iE | Guru bersedia menggunakan video pembelajaran
pendukung pembelajaran.

C. Kesimpulan
(1) Layek uati digonakan
2. Layak untuk digunakan deagan rovisi
3. Tidak layak digunakan
Catatan:

Vidio (\W‘d‘ym Wi berbagr MERAH guglal,
oy dow coteuy boour oy 0\91?3\:&- delaw pecoton
(&NM.\&}JM i -han

— L]
Validator

Ni Nyoman Siwulan i, S.Pd
NIP 198806032019032013
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LEMBAR UJI JUDGES I VALIDASI INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU
PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA
SISWA KELAS ITI SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk

|. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan ceklis (v') pada setiap item instrumen sesusi
penilaian yang diberikan,

2. Dimohonkan Bapak/lbu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan stau saran,

B, Penilaian

Relevansi
Relevan | Tidak Relevan

No. Indikator

Aspek Kemudahan Penggunann
I | Kemudahan penggunaan mediz oleh guru /
tanpa pendampingan khusus

2 | Kemudahan pemahaman guru pada media v
3 | Kemudshan pengoperasian media oleh guru
selama pembelajaran v
Aspek kejelusan petunjuk dan Navigasi

4 | Kemudahan dalam memahami petunjuk pada
media
5 | Kemudahan penggunusan dan kesesuaian

v
penggunaan tombol navigasi pada media v
v

6 | Kesesuaian alur penggunaan media dengan
urutan kegiatan pembelajaran
Aspek efesiensi dan keterpakaian
7 | Kesesuaian media dalam pengelolaan waktu
pembelajaran oleh guru /
8 | Kemudahan integrasi medin ke dalam kegiatan
belajaran di kelas
9 | Kesesuaian penggunaan media sehingga tidak
mengganggy jalannya pembelajaran
Aspek kesinpan dan keberfanjutan penggunann
10 | Kesesuaian media untuk digunakan kembali
_pudl pembelajaran selanjutnys
Il | Kelayakan media untuk digunakan oleh gury
dalam pembelsjaran sehari-har
12 | Kesedinan guru dalam menggunakan media
sebagal pendukung pembelajaran

< SR KIS




C .Komentar & saran guna perbaikan
Basdlis by rmgorts
bt Lzl me

Kesimpulan :

Berdasarkan hasil evaluasi yang Bapak/Ibu berikan. bahwa instrumen
Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

(Silahkan berl tandn (V) pada pernyatann di bawah ini)

Valid Digunakan di Lapangan Tanps Adanya Revisi

Valid Digunakan di Lapangan Dangan Adanyn Revisi \/
Thdak Valid Digunakan di Lapangan

Denpasar, 2 Soptamber 2025

Valldator
%f{ »

Prof. Dy, Marvia Goretl Rinl Keistiantarl, M. Pd.
NIP 19590321 1983032003
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LEMBAR UJLJUDGES 1l VALIDAST INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA
SISWA KELAS 11ESD NEGERI 2 PENATIN

A Petunjuk

1. Dimohonkan Bapak/thu memberikin cekils (¢ ) pads setiap Hem insteumen sesual
penilainn yung diberikan.

2. Dimohvnkan Bapak/Ihu mengisi kolom catatan spabila memitiki masukan atsu sarn,

. Penilatan

Relevansl
Ne. Indiiator Relovan | Tiak Relevan

T

tanpy Ingan khusuy

Kemudahan pomahaman gury poda media v

3 | Kemuoduhan pengopentiian modia obeh gurna

welama jaran

Aspek o petunjuk dan Navigasi

4 | Kemudahan dalam memahami petunjuk poda

media

5 | Kemudohan penggunaan dan kesesuaian
penggunaan tombol navigasi pada media

6 | Kesesualan alur penggunaan media dengan

urutan keglatan pembolajaran

efesiensi dan keterpakalan

7 | Kesesunian media dalam pengeloloan wakto

pembe oleh

§ | Kemudahan media ke dalam keglatan

lajarun di keloy

9 | Kewesunlan penggunsan media sehirgzs tidak

mengyanggy jalanays pembelyjaran
_A_‘-_opam-mwu utan an
Kesesualan media untuk bali
pada pembetajaran selanjutnyn
1 | Kelayakan media untuk digunakon oleh gum
dalam pembelajaran wehari-hac
12 | Kenedisan guru datam menggunakin media
sehaga) pendukung pembelajarsn

S

< SIS ISIS Y] SIS ]<

I
|

. Komeantar & saram gans per b iban

Penaqaumaan Vides pembaloacan nerwiif berbasis gamipas
Temudibic s roset pundampaion Naken Walma Suig Qpsig
Media Wamps FMaosimiluse Yerdipan & fomahaman Stws.

Pownt e e b

TR AP andd " [T ke & re .
Videwr Pesribad b1 Dherty CrarmiNast Unitok Meninghathoan Hiasll Dhelajur
Batiass Indonesia Shvwa Kelas 1T SI Negor! 2 Panatih

(Nt bl tatide () pania persywtans dibawab nl)
di Lapangen Tanpe Adesys Reovidl
& Dongan Adanys Revie

Tihab maban Jdi Lapwngan

f

Denpasar, 2 Sepresniser 2028
Vialkdatos

 2:p

M
NIF 1991081 TIO2ET 1 2002
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Lampiran 15. Hasil Penilaian Uji Coba Perorangan

C. lnstrumen Uji Coba

5
l\ \

Skor

I N

Aspek Pembelajaran

Video pembelajaran  interakif  berbasis
belajar saya.

{

Materi dalam video pembelajaran interaktif
contoh yang relevan

Media vidco pembelajaran interaktif berbasis
ifikasi ikan i s ofektif
schingga mudah saya pahami.

Aspek Materi

4.

Materi dalam video pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi diuratkan secara jelas dan

Materi dalam video pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi bermanfaat bagi says
dalam memahami pelajaran.

Aspek Media

6.

Media vidco pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi mudsh saya gunakan tanpa
lami kesuli

Suara presenter dalam video pembelajaran
terdengar jelas sehingga memudahkan Saya

Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi membanty saya memahami materi
dengan lebih baik.

Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi membangkitkan motivasi saya
untuk belajar.

.| Durasi video pembelajaran interaknif berbasis

gamifikasi sesuai dan tidak terlaly lama bagi
siya.

Skor 2 Kurang (K)

Skor 1 Sangat Kurang (SK)
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Lampiran 16. Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil

ANGKET PENILAIAN PRODUK
T Instrumen Ujl Coban

No | Pernyataan
Aspek Pembelajaran -
I | Video  pembelajaran  interaktif  berbasis
gamifikasi  dapat  meningkatkan  semangat \/
belajar saya.

2. | Materi dalam video pembelajarun interaktif

berbosis gamifikasi disajikan dengan contol- \/
contoh yang relevan

3, | Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi menyajikan muteri secura efektif \/
schinggs mudah saya pahismi.

Aspek Materi

4. [ Materi dalam video pembelnjaran interaktil
berbasis gamifikast diuraikan secara jelas dan \/
mudah dipahami,

3. | Materi dalam video pembelujoran interaktif
berbasis  gamifikasi bermanfaat bagi saya \[
dalam memahami pelajaran,

Aspek Media

6. | Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi mudah -saya gunakan tanpa \[
mengalami kesulitan.

7. | Suarn presenter dalam video pembelajiran
terdengar jelas schingga memudahkan saya \/
mengikuti pembelajaran,

8. | Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi membanty says memohami maten \/
dengan lebih baik.

9. | Media video pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi membangkitkan motivasi  sayas \/
untuk belajar.

10. | Durasi video pembelujuran interaktif berbasis
gamifikasi sesual dan tidak terlalu lama bagi \/
sy,

Denpasar,.14. ... Jaovacs 2026
Pesorta Didik

da ayv pradnya anindyd nezgary
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LEMBAR UJI JUDGES I INSTRUMEN VALIDASI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN I TERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKAST UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BAHASA
INDONESIA SISWA KELAS 111 SD NEGERI 2 PENATIH

A. Petunjuk

1.

Dimohonkan Bapak/Tbu memberikan ceklis (V') pada setiap item instrumen

sesuai penilaian yang diberikan.

Dimohonkan Bapak/Ibu mengisi kolom catatan apabila memiliki masukan

atau saran.

B, Penilaian

ASPEK PEMBELAJARAN

Meningkatkan motivasi belajar

Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran.

ASPEK MATERI

3

Kelepatan runtunan materi  yang
disajikan,

Kedalaman materi yang disampaikan.

Kemenarikan materi yang
disampaikan,

Kemudahan  pemahaman  siswa
terhadap materi yang disajikan,

SIS XU
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Ketepatan penggunaan media yang
mendukung materi.

Iustrasi  yang digunakan dalam
media mampu memperjelas materi
yang disampaikan,

ASPEK BAHASA

6

Ketepatan penggunaan tata bahasa
yang digunakan dalam penyamapaian
materi.

Kemudahan pemahaman siswa
terhadap bahasa yang digunakan
dualam penyampaian materi.

ASPEK TAMPILAN

Kemenarikan Tampilan produk.

Penggunaan gambar yang sesuai
dengan materi,

10

Penggunaan jenis huruf dan ukuran
huru! yang tepat.

NN RNANEANN

C . Komentar & saran guna perbaikan

Dbt

W ’

WW

Kesimpulan :

Berdasarkan  hasil  evaluasi  yang Bapak/Ibu  berikan, babwa instrumen

Pengembangan Video Pembelajaran

Interaktit’ Berbasis Gamifikasi

Untuk

Meningkatkan Flasil Belajar Bahasa Indonesin Siswa Kelas 111 SD Negeri 2 Penatih

(Silahkan beri tanda ( V) pada peraoyatans di Desvah ini)

Valid Digunakan di Lapangsn Fanps Adaoyns Mevist F=a

Valid DDigunakan oif Lapangan Dengan Adanys Maviss

Tidak Valid (Digunakan < L apangasn

Denpasar, 2 Septomber 2025

el Dv. Maria Goreti Rinl Kristiantari, M. Pda
NI 1OSO032 1 19K30X200%



LEMBAR UNLJUDGES THINSTRUNMEN VALIDAST HESPON SISWA

PENGEMEANGAN VIDEO PEMBELAJARAN | TERAKTIF BERIASIS
GAMIFIRASTUNTURK MENINGKATKAN IASL BELATAR BATEASA
INDONESIA SISWA KELAS 1T SD NEGERT2 FENATHI

A Petuniuk

1. Dimobonkan Bapak/ha memberikian ceklis (&) padi setiafy e imstrumen
sesunt penilatan yang diberikan

2 Dimehookan Bapak/Tba mengiss kolom catatan apabiks memitiki muakan
aau saran,

B, Penilaian

ASPEK PEMBELAJARAN . - -J
t;l'“rm&mn;uhnl belajar \/ -
v

r—i Kesesuuion materl  dengan  twjuan
| pembelijiran,

ASPEK MATERI
3 [ Ketepatan runtunan  materi  yang
| disajikan,

1 | Kedolaman materi yang disampaikin,

disampatkan.

6 Kemudahan  pemabaman  siswa
‘ ferhadop materi Yang disajikin,

v
v
§ T Kemenarikan  materi yuny /
v
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7 | Ketcpatan penggunaan media yang
mendukung materi, \/

8 | llustrasi yang digunakan dalam
media mampu memperjelas materi /
yang disampaikan.
ASPEK BAHASA

9 | Ketepatan penggunaan tata bahasa
yang digunakan dalam penyamapaian \/
materi.

10 | Kemudahan  pemahaman  siswa
terhadap bahasa yang digunakan 4
dalam penyampaian materi,

ASPEK TAMPILAN
11 | Kemenarikan Tampilan produk. \/

12 | Penggunaan gambar yang sesuai
dengan materi,

<

13 | Penggunaan jenis huref dan ukuran
huruf yang tepat. \/

C .Komentar & saran guna perbaikan

Makert Menskinulub pemahaman dan kemampuan
berpiar kritie Sisws, Taten sesuai dengan kemampey
Peserkadidic dibantu dengan Video fembeladann
Y30g enaric.

Kesimpulan :

Berdasarkan  hasil  evalvasi yang Bapak/lbu  berikan, bahwa instrumen
Pengembangan Video Pembelsjaran  Interaktif Berbasis Gamifikasi  Untuk
Meningkatkan Hasil Belsjar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 11 SD Negeri 2 Penatih

[Valid Digunakan di Lapacgan Tanpa Adanys Revist |
Valid Digunakan di Lapangan Dengan Adanys Revisa P
Tidak Valid Digunskan di Lapangsn

Denpasar, 1 Seprember 2025

—

Chindytia, M Pd
NIP 199106172024212002
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Lampiran 17. Hasil Uji Coba Butir Soal

EEMBAR JAWABAN
Petunjuk Mengerjakun |
1 Tubistah natisa, nomor abscin Qi helas pada kobom yang telal discdiakan
2. Benkan tnda silang (N7 pada hued ALC wtau 1 pada jawabon yang benar
5 Waktu untuk mengerjakan soal 45 menit

S N Kadek RheaMarta kifang
Nomos Absen = 26
Kelas yg
| NO | PILIHAN GANDA NO | PILIHAN GANDA |
- 1A CID ] 16 | A i)
2 1A B DI D | 17 B|c|Dp
L3 lALR D 18 BlClD
L4 LA B LU | A]B )
LS AR CID 20 BiCID
LS AR C 2WIAlE D
1% A CiD _3.1_“ clo
8§ >X|B|C|D 23 B/ Clbp =
9 /AlB b 24 A B D
:: A : ‘C: 25 | A ¢l B=2f
12 ATB DD |
3> B [ CiD
13 A B D
15 A B D




LEMBAR UJIJUDGES |

M':;nm* Bapak/ibu memberiin cekdin (V) pads setiap e Instromen sosusl
ll

ponilaian diberikan,
2, meunmmmmmmm

" Peniialan
Nomber Relevans

¥ |

s v
¢ v
s V
= Wé
S 4
v V.
- ~
10 M
i v
i i
W vV
" %
" V'
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x\\\k\x\\

823!3:8!3:5[8

C. Komentar & sarsu guns perbalkan

M~ R R /

ool = *‘-/MM

Kessmpulan
Berdasarkan haul cvalusst yang Bapak P berkan, babwa tatnunes Mengerbangan
Vidoo Pembelajaran luscraknf Bertasis Gamifikan Ustak Meninghatkan Has) Belayar
Rabasa Indonesia Sivwa Kelat 111 SD Negerd 2 Penutih
o~ AORN NN e
(Silalvkan bert tanda (V) padan pernyataan di bawah ini)

["Valid Digunakan di Lapagan Tanpa Adanya Reviai

| Vialid Digunakan di Lapagan Dengan Adanya Revisi 7
| Tidak Valid Digunakan di Lapagan

Denpasat, 2 Seplember 2025
Validator

Uew

Prof. Dr. Main Gioreti Rinl Kristiantari, M.Pd.
NIP 10590321196303200)
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C. Komentar & saran guna perbaikan

S0L evaluasi Mempu Muningkakian Kemampuan beepiki oo
Knikis Siswo mengenay femahaman Kalimot akkip 2 Vasic Soal
berist texs Likerasi dan Conkol Sesual Agny;\ Ke\\fdupu\
DI Pesercs drdik.

Kesimpulan :

Berdasarkan hasil evaluasi yang Bupak / Ibu berikan, bahwa instrumen Pengembangan
Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Bahasa Indonesia Siswa Kelas [11 SD Neger 2 Penatih

| 4
(Silahican beri tands (V) padas pernyutsan di bawnah ini)

Valid Digunsicsn &i Lapagan Tanps Adanys Revise
Valid Digunakan ¢ Lapagan Dengan Adanys Revisi v
Tidak Valid Digunakan di Lapagan

Denpasar, 2 Sept=mber 2024
Validutor

Chindytis, M Pd. t

NIP 1991061 72024712002
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Lampiran 18. Hasil Pre-test Siswa

LEMBAR JAWABAS
Fetunjoh Mengerjakan -

1. Tulistah nama. nomor strecn San kaiss peds kolom yeng teluh dicdahan
Borilomn tands silang (X) pads baral A J5.C stew 1) peds jawatan yang bcniar
Waktu untuk meegerjaian soal €5 menit

w N

Name s Keter agu erSama Naragan’
Nomor Absen 3
Kelas A

S=10
B=1

Lampiran 19. Hasil Post-test Siswa

LEMBAR JAWABAN
Petunjuk Mengerjakan =
1. Tulislah mama. nomor abscn dan kelas pada kolom yang telah discdiakan.
2. Berkan tanda silang (X) pada huruf A.B.C atau D pada jawaban yang benar.
3 Wakeu untuk mengerjakan soal 45 menit. .

. NiKetut aYu ersonia Naprgani
Nomor Absen = 3

% Lo

NO | PILIHAN GANDA NO | PILIHAN GANDA
= = C | D 16 | A <

—— = D 17 c 1D
D 18 c | D
D 19 D
(€ 1D 20 ST Cc | D
Le 21 1 D
€1lD 22 [ A (Sl
C 1D 23 B | C | D
S D 24 A B D
C 25 [ A e

< D

| D

< D

D

D

S o

B= =27
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Lampiran 20. Hasil Uji Validitas Instrumen Butir Soal

576
65

576

5

576

576

576

576

576

576

Skor|  Skor

[

£l
282

068

T
36

0844

B
AT

0875

1
il

0813

58
2.2

068

13
7331

068

13
2409

0688

ji}
23549

0813

2203

0813

%
0750

i

0813 | 083 |

0.
2708 21769

18 |
2269

Nomor Soal Uji Butir Sl

0719

0875

0781

%
A% 20| 238 208

063

£
219

081 | 0750

0250
229

|
20%8|

0719

0813

0,
20269 231

0688

0813

0875

%

%
21500 2106] 2192|251

Responden

Jumiah

q
Mp

Lampiran 21.Hasil Uji Data Pre-Test

n 2
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—”—lﬂ“T] =iole 1 = o GIUE.M.T_
= ‘ol o e o e o e ey e 9
‘Hlﬂrloi o= i ot = =) 0\1“‘.“
a-FHH 5
TMU.IQ..‘H.\U ol S Rt 0 o ot S 8 o o el Rl S ) ol R et =
—-M'IOHO\ T-.Oﬂll\nxvu |0|0m~u
B
YOlOITﬂll o o vt et o o S MA
e

1

1

0
T
0.4

1
(]
£:1
(SRR

r
CREEERE E O
N O o o e e e o e e e e
.TLﬂl.\\ 00101!0\0\UTI!I| = o M
.ln\hU\v_u..|0.u..|01|0ln1V|7u:..09ou_ﬂrm”
= . -
o i ol b o ot ot o i il o o i ylllﬁrl
Wnlal- el N e e N O B S ) = = B A

0410508

Toud W THTE
[ [Resats| 06




217

Lampiran 22. Hasil Uji Data Pos-Test

12

Skor Pre-Tes! Kelax {1l SD

1 lalalsbalotalelololalalalal il lablelaln ale sl
& ! &
u ._ i f rn
M—uﬁ,hniﬁn.snnvauinﬁ,nnuuvnnnﬁs X151 80 i
14
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Lampiran 23. Hasil Uji Realibilitas Instrumen Tes

3

"Nomor Soal Uji Reliabilitas

)
2z

0813 [ 0875 [ 0813 | 068 | 0813 [ 0719 | 013 | 0750 | 0813 [ 0781 [ 087 | 0719 | 0813 [ 0813 [ 0750 | 0813 [ 0813 | 0683 | 0688 [ 068 | 0813 | 0875 [ 08% [ 068 | 079

0183 [ 0125 | 0188 | 0303 | 0185 | 0280 [ 0185 | 0250 | 0188 | 0219 | 025 | 028 | 0188 | 0168 | 0250 | 0185 | 0188 | OAI3 | 0313 | 0313 | 0185 | 01%5 | 015 [ 0313 | 0281

0152 | 0105 | 0152 | 0215 | 0152 | 0202 | 052 | 0188 | 0152 | Oi71 | 0109 | 0202 | 052 | 015 | 0188 | 0152 | 015 | 0215 | 0215 | 0215 | 0152 | 0109 | 01% | 0215 | 02

2,210

Responden

Jurmlah

Variars Skor

Keterangan
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Lampiran 24. Hasil Uji Tingkat Kesukaran Instrumen Tes

‘Nomor Soal Uji Tingkat Kesukaran Tes

7

2

4

Responden

Jumiah Benar

Jumih Siswa

Referangan

Keterangan

sor

%

&

R

3

%
Kl

%
A

%
LS

%
0@

%
0%

W
03

%
03

%
03

%
0%

%
0%

%
0

0%

Daya Beda Tes

%

0%

0w

0%

)
0@

0
04

0
0%

0
05

W
06

)
04

L
LE

W
07

Tw
LS

Lampiran 25. Hasil Uji Analisis Daya Beda Intrumen Tes

Rata-Rata A
Rata-Rata Bavah

Keerangan
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Kalimat Aktif &
Kalimat Pasif

Disusun Oleh:
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MODUL AJAR KURIKULUM
MERDEKA 2022

Nama Penyusun : Ni Komang Anik Warsani
Nama Sekolah : SD Negeri 2 Penatih
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Fase B, Kelas / Semester : 111 (Tiga) / 1 (Ganjil)
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INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Ni Komang Anik Warsani
Instansi : SD Negeri 2 Penatih
Penyusunan : Tahun 2025

Sekolah : SD Negeri 2 Penatih

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Fase / Kelas : B /3 (Tiga)

Materi : Kawan Seiring

Topik : Kalimat Aktif dan Kalimat Pasif
Bab : 4 (Empat)

Alokasi Waktu : 2 X 35 menit (Pertemuan ke-1)

B. KOMPETENSI AWAL

Peserta didik sebelumnya sudah memiliki pemahaman mengenai subjek, objek, dan predikat
serta dapat menulis kalimat yang terdiri dari SPO

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatihkan dimensi profil pelajar pancasila tentang:

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa
Individu menunjukkan kepercayaan yang kuat kepada Tuhan Yang Maha Esa serta
mengamalkan ajaran dan nilai-nilai keagamaan dalam sikap, perilaku, dan keputusan sehari-hari.

2. Penalaran Kritis
Individu memiliki kemampuan berpikir runtut, objektif, dan mendalam dalam menganalisis
informasi, menilai keabsahan suatu gagasan, serta merumuskan solusi atas permasalahan yang
dihadapi.

3. Kemandirian
Individu mampu mengelola proses belajarnya secara mandiri dengan penuh tanggung jawab,
berinisiatif dalam bertindak, mampu menghadapi tantangan, serta menyelesaikan tugas tanpa
ketergantungan berlebihan pada orang lain.

4. Komunikasi
Individu dapat mengungkapkan ide dan pendapat secara jelas dan santun, mendengarkan
dengan penuh perhatian, serta menjalin interaksi yang efektif dalam berbagai situasi dan
lingkungan.

5. Kolaborasi
Individu mampu bekerja sama dengan orang lain secara aktif dan saling menghargai,
berkontribusi dalam kelompok, menerima perbedaan pendapat, serta bersama-sama
mencapai tujuan yang telah disepakati.

D. SARANA DAN PRASARANA

Sumber Belajar
1. Buku Bahasa Indonesia Siswa Kelas 3

2. Buku Bahasa Indonesia Guru Kelas 3
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B. MediaPembelajaran (terlampir)
Video Pembelaran Inteaktif Berbasis Gamifikasi

1.

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
3. Alat Tulis

4. Chromebook / Laptop

E. MATERI PEMBELAJARAN (Terlampir)

Materi Reguler Materi Remidial Materi Pengayaan

Kalimat Aktif .dan Kalimat Kalimat Aktif dan Kalimat Penggunaan kalimat aktif dan

Pasif Pasif kalimat pasif dalam paragraf
sederhana

F. TARGET PESERTA DIDIK

1. Pesertadidik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

2. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin.

G.JUMLAH PESERTA DIDIK

32 Peserta Didik

H. PENDEKATAN, METODE, DAN MODEL PEMBELAJARAN

1. Pendekatan : Saintifik
2. Metode Pembelajaran - Diskusi, persentasi, ceramah, tanya jawab, penugasan, demostrasi.
3. Model Pembelajaran : Problem Based Learning

KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu memahami dan menyampaikan informasi melalui kegiatan membaca dan menulis
dengan menggunakan kalimat sederhana yang runtut dan bermakna.

B. KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Peserta didik dapat menjelaskan pengertian kalimat aktif dan kalimat pasif secara lisan atau
tertulis dengan benar.
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi kalimat aktif dan kalimat pasif pada kalimat sederhana

dengan tepat.

3. Pesertadidik dapat menentukan penggunaan kalimat aktif dan kalimat pasif sesuai konteks
kegiatan sehari- hari secara tepat.

4. Peserta didik dapat mengerjakan LKPD tentang kalimat aktif dan kalimat pasif sesuai

petunjuk dengan terampil.
5. Peserta didik dapat menyajikan hasil kerja kelompok melalui presentasi dengan percaya diri

dan bahasa yang jelas
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Dengan mendengarkan penjelasan guru, peserta didik mampu menjelaskan pengertian kalimat

2.

3.

4.

5.

aktif dan kalimat pasif dengan benar. (C2)

Dengan menyimak video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi, peserta didik mampu

mengidentifikasi kalimat aktif dan kalimat pasif dalam contoh kalimat sederhana dengan benar.
(C3)

Melalui kegiatan bermain game pada video pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi, peserta

didik mampu menentukan penggunaan kalimat aktif dan kalimat pasif sesuai konteks kegiatan
sehari-hari dengan tepat. (C4)

Melalui kegiatan penugasan kelompok, peserta didik mampu mengerjakan LKPD tentang

kalimat aktif dan kalimat pasif dengan terampil. (P3)

Dengan diskusi kelompok, peserta didik mampu mempresentasikan hasil LKPD dengan

percayadiri. (A2)

D.

PEMAHAMAN BERMAKNA

Peserta didik memahami bahwa kalimat aktif dan kalimat pasif memiliki fungsi yang
berbeda dalam menyampaikan informasi, sehingga peserta didik dapat menggunakan kalimat aktif
dan kalimat pasif secara tepat dalam komunikasi lisan maupun tulisan pada kehidupan sehari-hari.

E.

PERTANYAAN PEMANTIK

1.
2.

3.

Siapa yang menyapu kelas hari ini?

Apa perbedaan makna antara kalimat “Siswa membersihkan kelas” dan “Kelas dibersihkan oleh
siswa”?

Menurutmu, kapan kita menggunakan kalimat aktif dan kapan menggunakan kalimat pasif?

F.

KEGIATAN PEMBELAJARAN

KEGIATAN PENDAHULUAN (10 Menit)

1.

2.
3.

Peserta didik bersama guru mengucapkan salam, menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik. (orientasi)

Peserta didik bersama-sama dengan guru melanjutkan kegiatan dengan membaca doa.

Peserta didik diajak menyanyikan lagu “Indonesia Pusaka” dan dilanjutkan guru memberikan
penguatan tentang pentingnya menanambkan sifat toleransi terhadap keberagaman yang ada di
Indonesia.

Peserta didik menyiapkan diri agar siap untuk belajar serta memeriksa kerapihan diri sesuai
arahan guru.

Peserta didik bersama guru melakukan tepuk “semangat” untuk mengawali pembelajaran,
agar menambah semangat dalam belajar, tepuk “semangat” (se, ahak-ahak, ma, ahak-ahak,
ngat, ahak- ahak, SEMANGATT.)

Peserta didik dan guru melakukan apersepsi dengan bertanya jawab terkait materi yang sudah
dibahas pada pertemuan sebelumnya tentang kalimat sederhana, khususnya penggunaan subjek,
predikat, dan objek dalam sebuah kalimat. (collaboration)

Guru mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan pembelajaran yang akan di pelajari
serta menyampaikan tujuan setelah mengikuti pembelajaran hari ini. (motivasi)
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KEGIATAN INTI (50 Menit)

Orientasi Masalah
8. Peserta didik diberi pertanyaan pemantik sebagai berikut.
a. Siapayang menyapu kelas hari ini?
b. Apa perbedaan makna antara kalimat “siswa membersihkan kelas” dan “kelas dibersihkan oleh
siswa”?
c. Menurut kalian, kapan kita menggunakan kalimat aktif dan kapan menggunakan kalimat pasif?
9. Pesertadidik di beri penjelasan perbedaan kedua kalimat tersebut dan siswa fokus mendengarkan
10. Peserta didik mengamati beberapa gambar yang ditayangkan di proyektor sebagai orientasi
(gambar kegiatan sehari-sehari, seperti ayah membaca koran, Ibu membersihkan rumah, dll) (4C-
Critical Thinking and Problem Solving)

ORIENTASI MASALAH KALIMAT AKTIF & KALIMAT PASIF

b ST 2
- \ "‘f;‘hﬁ‘ i

menggunakan proyektor

12. Peserta didik melakukan sesi tanya jawab terkait materi kalimat aktif dan kalimat pasif

13. Setelah menyimak video dan melakukan tanya jawab, peserta didik diberikan kesempatan untuk
bertanya jika belum mengerti

Mengorganisasikan Siswa Untuk Belajar

14. Selanjutnya, peserta didik diajak bermain game untuk memperkuat pemahaman tentang
kalimat aktif dan kalimat pasif secara berkelompok (3-4 orang)

15. Setiap kelompok berperan aktif dalam menyelesaikan game

16. Peserta didik yang berhasil menjawab pertanyaan dengan benar maka kelompok tersebut akan
naik ke level selanjutnya

17. Peserta didik yang mencapai level tertinggi dan meraih skor terbanyak akan dinyatakan menang

18. Selanjutnya peserta didik dibagi lagi menjadi 6 kelompok heterogen dengan jumlah yang
sama rata masing masing kelompok terdiri dari 5 Orang) . (4C-Collaboration)

19. Masing-masing kelompok dibagikan LKPD yang harus dikerjakan saat diskusi.

20. Peserta didik diberikan pengarahan mengenai kegiatan yang akan dilakukan bersama kelompoknya
masing-masing

Membimbing Penyelidikan Individu Maupun Kelompok

21. Kegiatan yang ada pada LKPD mengharuskan peserta didik untuk berdiskusi bersama
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dengan teman sekelompoknya
22. Setiap kelompok mengerjakan LKPD
bersama-sama sesuai dengan petunjuk
dan arahan dari guru.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya
23. Masing-masing kelompok secara bergantian menyampaikan hasil diskusi dengan
mempresentasikan hasil pengerjaan LKPD dengan percaya diri di depan kelas. (4C-
Communication
24. Kelompok yang belum mendapatkan giliran memaparkan hasil pengerjaan LKPD diberikan
kesempatan untuk menanggapi hasil kerja kelompok yang sedang presentasi. (4C-
Communication
Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah
25. Peserta didik dibimbing menganalisis
dan mengevaluasi hasil diskusi
setelah dipresentasikan.
(4C- Communication)

26. Peserta didik yang telah
mempresentasikan LKPD diberikan
apresiasi oleh guru

27. Peserta didik diberikan kesempatan untuk bertanya apabila belum memahami materi kalimat aktif

dan kalimat pasif
Kegiatan Penutup (10 Menit)

28. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari mengenai

kalimat aktif dankkalimat pasif
29. Peserta didik menjawab soal evaluasi
yang di tayangkan di proyektor

30. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi yang diberikan oleh guru secara individu dengan

waktu yang sudah ditetapkan

31. Peserta  didik  bersama  guru
melakukan refleksi atas pembelajaran
yang telah berlangsung.

32. Peserta  didik  bersama  guru
menyanyikan lagu daerah (Ratu
Anom).

33. Peserta didik diberikan penjelasan mengenai materi yang akan mereka pelajari di pertemuan
berikutnya

34. Pembelajaran ditutup dengan doa bersama yang dipimpin oleh salah satu peserta didik (Religius).
Guru mengakhiri kelas dengan mengucapkan salam penutup

G. ASSESMENN/PENILAIAN
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Jenis Assesmen
a. Assesmen diagnostik: Pertanyaan dari guru sebelum mulai pembelajaran

No | Pertanyaan Jawaban

Ya Tidak

1 Apakah kalian suka belajar

2 Apakah kalian sudah siap melakukan pembelajaran

dengan kelompok

b. Assesmen formatif: Selama pelaksanaan kegiatan pembelajaran berlangsung, khususnya saat
peserta didik melakukan kegiatan diskusi, presentasi dan refleksi tertulis.

c. Assesmen submatif: Akhir pembelajaran

Tabel Refleksi Untuk Peserta Didik

No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah kamu sudah memahami ~ ey VF)
pengertian kalimat aktif dan < 0 Tidak D 4 lya D 4 Ragu-ragu []
kalimat
pasif?
2 Apakah kamu dapat membedakan - 50 VF
kalimat aktif dan kalimat pasif? 0 Tidak ¢ ya[0V% Ragu-ragu [
3 Apakah bermain game membantu -~ £ S
kamu memahami kalimat aktif dan © 0 Tidak E 4 lya D 4 Ragu-ragu []
pasif?
4 Apakah kamu sudah bisa e £ T
menyebutkan contoh kalimat aktif 0 Tidak [« lya D L Ragu-ragu []
dan kalimat pasif?

Tabel Refleksi Untuk Guru

No Pertanyaan Jawaban

1 | Apakah sebagian besar peserta didik telah
mencapai tujuan pembelajaran tentang
kalimat aktif dan pasif? Jika belum, berapa
persen yang sudah tercapai?

2 | Kesulitan apa yang dialami peserta didik
dalam membedakan kalimat aktif dan pasif?
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3 [Tindakan tindak lanjut apa yang akan

dilakukan guru untuk peserta didik yang belum

tuntas?

4 |Apakah penggunaan video pembelajaran

interaktif berbasis gamifikasi membantu

keterlibatan peserta didik? Jelaskan.
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SOAL EVALUASI

Petunjuk :

Bacalah soal dengan cermat

Berikan tanda (x) pada jawaban yang dipilih
Kerjakan soal dengan teliti

Selamat mengerjakan !

Ao e

Jawablah Pertayaan di Bawah Ini Dengan Jawaban yang Tepat !

1. Perhatikan gambar dibawah ini!

Kalimat aktif yang tepat sesuai gambar tersebut adalah ...
A. Halaman disapu oleh anak
B. Anak menyapu halaman
C. Halaman menyapu anak
D. Anak disapu halaman

2. Perhatikan kata-kata acak berikut! menangkap — nelayan — ikan —di laut

Manakah susunan kata yang paling tepat menjadi kalimat aktif
berpola S-P-O dengan makna yang jelas?

A. Nelayan ikan menangkap di laut

B. Menangkap nelayan ikan di laut

C. Nelayan menangkap ikan di laut

D. Ikan nelayan menangkap di laut

3. Perhatikan dua susunan kalimat berikut!
Ani menulis cerita
Cerita menulis Ani

228

Berdasarkan pola Subjek—Predikat—Objek, pernyataan yang tepat adalah ...

A. Kalimat (1) dan (2) sama-sama benar
B. Kalimat (2) lebih tepat karena objek di awal
C. Kalimat (1) benar karena subjek melakukan tindakan
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D. Kalimat (1) salah karena predikat di tengah

4. Perhatikan kata-kata berikut! membersihkan — kelas — siswa
Jika kata-kata tersebut disusun menjadi kalimat aktif berpola S—P—
O, maka peran kata “kelas” dalam kalimat tersebut adalah ...
A. Subjek
B. Predikat

C. Objek
D. Keterangan

5. Perhatikan gambar dibawah ini!

Kalimat yang paling sesuai dengan urutan kejadian pada gambar adalah ...
A. Sepeda memperbaiki ayah agar dapat digunakan
B. Ayah memperbaiki sepeda supaya bisa dipakai kembali
C. Ayah diperbaiki sepeda yang rusak
D. Sepeda memperbaiki kerusakan ayah

6. Perhatikan pilihan kalimat berikut!
Manakah kalimat yang paling tepat jika disusun dari kata acak menanam —
petani — padi dan memenuhi struktur S—P—O?
A. Menanam padi petani
B. Padi menanam petani
C. Petani padi menanam
D. Petani menanam padi

7. Siti tugas rumah sebelum bermain.
A. Dikerjakan
B. Mengerjakan
C. dikerjakan oleh
D. Pekerjaan

8. Perhatikan pernyataan berikut!

1. Subjek melakukan suatu tindakan.
2. Predikat umumnya berawalan me-.
3. Subjek dikenai suatu tindakan.

4. Predikat umumnya berawalan di-.
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Dari pernyataan di atas, manakah yang termasuk ciri kalimat aktif?
A. 1dan 2

B. 1dan 3
C. 2dan4
D. 3dan4

9. Bacalah cerita dibawah ini!

Saat hujan deras mengguyur desa, beberapa jalan menjadi licin. Ibu meminta
Dika tetap berada di rumah dan membantu menyiapkan makan siang. Dika

memotong sayuran dengan hati-hati, lalu meletakkannya di meja dapur agar
mudah dimasak.

Kalimat berpola S—P-O yang tepat dan sesuai dengan isi cerita adalah ...
A. Jalan menjadi licin.

B. 1budi rumah.
C. Dika memotong sayuran.
D. Dengan hati-hati di dapur.

10. Perhatikan gambar dibawah ini!

# o

M; 7

ﬁm M

Kalimat yang paling tepat sesuai gambar tersebut adalah ...
A. Padi dipanen oleh petani

B. Petani dipanen padi

C. Padi memanen petani
D. Petani memanen padi

11. Perhatikan pernyataan berikut!
1. Predikat berawalan di-.
2. Subjek bukan pelaku Tindakan
3. Subjek melakukan tindakan.
4. Predikat berawalan me-.

Manakah pernyataan yang termasuk ciri kalimat pasif?
A.1ldan2
B.3dan4
C.2dan 3
D.1dan4

12. Perhatikan cerita dibawah ini!
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Pada pelajaran olahraga, siswa diminta melakukan pemanasan terlebih dahulu.
Setelah itu, guru menjelaskan aturan permainan. Ketika permainan dimulai,
Raka melempar bola kepada temannya agar permainan berjalan lancar.

Kalimat berpola S-P—O yang menunjukkan tindakan Raka adalah ...

A. Permainan berjalan lancar.

B. Guru menjelaskan aturan.

C. Rakamelempar bola.

D. Siswa melakukan pemanasan.

13. Perhatikan kalimat berikut!
1. Ibu menjahit baju.
2. Lagu daerah dinyanyikan oleh penari.
3. Ayah mengantar tamu.
Manakah kalimat yang termasuk kalimat aktif?
A 1dan3
B. 1dan2
C. 3dan?2
D. D.1,2,dan 3

14. Perhatikan gambar dibawah ini!

oN

=y s

Kalimat pasif yang sesuai dengan gambar adalah ...
A. 1bu memasak nasi
B. Nasi memasak ibu
C. Nasi dimasak oleh ibu
D. Ibu dimasak nasi

15. Perhatikan cerita dibawah ini!
Desa tempat tinggal Sinta sering mengalami banjir saat musim hujan. Untuk

mengurangi masalah tersebut, warga mengadakan kegiatan menanam pohon di
sekitar sungai. Sinta ikut membantu dengan menanam bibit pohon bersama
ayahnya.
Kalimat berpola S—-P-O yang paling sesuai untuk menjelaskan tindakan
Sinta dalam cerita adalah ...

A. Musim hujan sering datang.
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B. Warga di sekitar sungai.
C. Sinta menanam bibit pohon.
D. Bersama ayahnya di desa.

16. Kue ulang tahun oleh kakak untuk adik.
A. Membuat
B. Dibuat
C. Membuatkan
D. Dibuatkan

17. Perhatikan kalimat berikut!
1. Padi ditanam oleh petani.
2. Kakak membaca buku cerita.

3. Sepeda diperbaiki oleh montir.

Manakah kalimat yang termasuk kalimat pasif?
A. 1dan3

B. 1dan?2

C. .2 dan3

D. 1,2,dan 3

18. Mainan di kamar Rani sebelum waktu istirahat.
A. Dirapikan
B. Merapikan
C. dirapikan oleh

D. Kerapian

19. Perhatikan cerita dibawah ini!

Pagi hari di rumah, udara terasa sejuk setelah hujan turun semalaman. Ayah
membersihkan halaman agar tidak licin, sementara ibu menyiapkan sarapan di
dapur. Melihat daun kering menumpuk di dekat pagar, Dimas mengambil sapu
dan mulai merapikannya supaya halaman terlihat bersih.

Kalimat berpola S—P-O yang paling tepat menggambarkan tindakan utama
Dimas adalah ...

A. Pagi hari terasa sejuk.
B. Daun kering menumpuk.
C. Dimas menyapu daun.
D. Halaman terlihat bersih.

20. Tanda peringatan petugas di dekat pintu masuk.
A. Dipasang
B. Memasang
C. Dipasangkan
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D. Pemasangan

21. Perhatikan kalimat berikut!
Bola ditendang oleh Budi.

Agar menjadi kalimat aktif berpola S—-P—O, susunan kata yang benar adalah ...

A. Bola menendang Budi
B. Menendang bola Budi
C. Budi menendang bola
D. Budi bola menendang

22. Sampah plastik ke tempat khusus agar lingkungan bersih.
Membuang

Dibuang

Membuangi

Pembuangan

Cow>

23 Perhatikan kalimat berikut!
1. Ayah memperbaiki kursi kayu.
2. Surat itu ditulis oleh guru.
3. Ibu memasak sayur di dapur.
Manakah kalimat yang termasuk kalimat aktif?

A 1ldan3
B. 2dan3
C. 1dan2
D. 1,2,dan3

24. Perhatikan kalimat berikut!
Bola ditendang oleh Budi.
Agar menjadi kalimat aktif berpola S—P-O, susunan kata yang benar adalah

A. Bola menendang Budi
B. Menendang bola Budi
C. Budi menendang bola

25. Budi bola menendangPerhatikan gambar dibawah ini!
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Kalimat yang paling tepat berdasarkan kegiatan pada gambar adalah ...
A. Kucing memberi makan anak setiap pagi

B. Anak memberi makan kucing dengan penuh perhatian

C. Anak dimakan kucing di teras

D. Makanan memberi anak kepada kucing
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MEDIA PEMBELAJARAN

Media Digital (Video Pembelajaran Interaktif)

Kuis interaktif yang berbentuk game (gamifikasi)

00008 O @

! )
2 s




LAMPIRAN RUBRIK PENILAIAN

a. Rubrik dan Lembar Observasi Sikap
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Baik (3) Cukup (2) Kurang (1)
Aspek penilaian
Keimanan dan Selalu memulai Memulai dan Jarang berdoa
ketakwaan dan mengakhiri mengakhiri sebelum dan
pembelajaran pembelajaran sesudah
dengan doa secara dengan doa, pembelajaran serta
khidmat, serta namun sikap kurang
konsisten bersikap |  santun dan jujur menunjukkan
santun dan jujur belum konsisten sikap santun dan
selamadiskusidan |  selama diskusi jujur dalam

mengidentifikasi
kesalahan kalimat
aktif dan pasif

pengerjaan tugas atau pengerjaan diskusi dan tugas.
kalimat aktif dan tugas.
pasif.
Penalaran Kritis Mampu Mampu Belum mampu

mengidentifikasi
kesalahan kalimat
aktif dan pasif,

mengidentifikasi
kesalahan kalimat
aktif dan pasif

kesulitan.

dengan tepat, namunalasanatau | gerts tidak dapat
memberikan perbaikan yang memberikan
alasan logis, serta dlferréﬁanténgilh alasan atau
menyusun urang tepat. perbaikan yang
perbaikan kalimat sesuai.
sesuai pola S—P—
0.
Kemandirian Menunjukkan Mengerjakan tugas | Tidak
inisiatif tinggi dengan bimbingan | menunjukkan
dalammencari | guru dan masih | inisiatif, sering
contoh kalimat | memerlukan bergantung pada
aktif dan pasif, | bantuan saat | orang lain, dan
menyelesaikan | menyusun atau | tidak
tugas tepat waktu, | membedakan menyelesaikan
dan tidak mudah | kalimat aktif dan | tugas dengan baik.
menyerah saat | pasif.
mengalami
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Komunikasi Menyampaikan Menyampaikan Kesulitan
hasil  identifikasi | pendapat dengan menyampaikan
dan perbaikan | cukup jelas, pendapat dan
kalimat aktif dan | namun masih ragu- belum mampu
pasif secara jelas, | ragu atau kurang menjelaskan hasil
runtut, percaya | runtut dalam kerja dengan
diri, serta | menjelaskan bahasa yang jelas
menggunakan kalimat aktif dan dan santun.
bahasa yang | pasif.
santun.

Kolaborasi Bekerja sama Bekerja sama Kurang bekerja
secaraaktif dalam | dalam kelompok sama, tidak aktif
kelompok, namun partisipasi dalam diskusi
menghargai dan kontribusi kelompok, dan
pendapat teman, masih terbatas. kurang menghargai
dan berkontribusi pendapat teman.
dalam menyusun
serta memperbaiki
kalimat aktif dan
pasif.
Lembar Observasi Penilaian Sikap Spiritual
No. Nama | Keimanan | Penalaran| Kemandiria | Komunika | Kolabora | Total | predika
dan kritis | n Si Si t
ketakwaa
n
1
2
3
Penilaianl: bentuk observasi, skor kriteria
diisi dengan angka 1-3 Skor maksimal =12
Predikat
Rentang Predikat Rentang Predikat
10-12 Sangat Baik 4-6 Cukup Baik
7-9 Baik 1-3 Kurang Baik
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Tujuan Indikator Soal Jenis | Nomor Soal | Jumlah
Pembelajaran soal
Peserta didik Disajikan pernyataan | PG 8,11 2
mampu tentang ciri-ciri kalimat
mengidentifi aktif dan kalimat pasif,
kasi dan peserta didik mampu
menggunaka menentukan jenis
n kalimat kalimat berdasarkan
aktif dan ciri yang tepat.
kalimat pasif Disajikan beberapa | PG | 1,5,10,14,25 5
dalam gambar kegiatan,
kalimat peserta didik mampu
sederhana menentukan  kalimat
secara lisan aktif atau kalimat pasif
dan tulis. yang sesuai dengan
gambar.
Disajikan beberapa | PG 13,17,23 3
pilihan kalimat, peserta
didik mampu
mengidentifikasi
kalimat  aktif dan
kalimat pasif dengan
tepat.
Disajikan kalimat| PG 21,24 2
pasif, peserta didik
mampu  menentukan
susunan kalimat aktif
berpola S—P-O yang
tepat.
Disajikan kata acak,| PG 2,4,6 3

peserta didik mampu
menyusun menjadi
kalimat aktif berpola
S—P-0 dengan benar.
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Disajikan kalimat 7, 16,18,20,
rumpang, peserta didik 22
mampu memilih kata
yang tepat  untuk
membentuk  kalimat
aktif atau pasif yang
utuh dan bermakna.
Disajikan teks cerita| PG | 9,12, 15,19
sederhana, peserta
didik mampu
menganalisis dan
menentukan  kalimat
berpola S-P-O yang
sesuai dengan konteks
cerita.
Jumlah 25

KUNCI JAWABAN
1 | B 11 |A |21 | C
2 | C 12 |C |22 | B
BEIC 13 |A |23 A
BN C 14 |C |24 | C
5 | B 15 [ C (28
6 | D 16 | B
7 | B 17 | A
8 | A 18 | A
9 |C 19 |'C
10| D 20 | A

Penskoran
Skor = Bx 100
N
Keterangan :

B = Jumlah soal yang dijawab benar
N = Jumlah soal pilihan ganda
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c. Penilaian Keterampilan Presentasi LKPD
AspekPengamatan Total Predikat
NO Nama siswa Pengerjaan | Percaya | Presentasi skor
LKPD diri
1
2
3
Penilaianl: bentuk observasi, skor kriteria
diisi dengan angka 1-4 Skor maksimal = 12
Predikat
Rentag Predikat Rentang Predikat
10-12 Sangat Baik 4-6 Cukup Baik
7-9 Baik 1-3 Kurang Baik
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Lampiran 26. Dokumentasi
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