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Lampiran 2. Hasil Wawancara

Nama Sekolah
Kelas

IV

: SD Negeri 3 Kaliuntu

Nama Wali Kelas : Ni Wayan Kariasih, S.Pd.

No Pertanyaan Jawaban Wali Kelas
Bagaimana hasil belajar siswa|Hasil belajar siswa masih tergolong
pada mata pelajaran IPAS, rendah. Beberapa siswa belum mampu

: khususnya materi bagian tubuh memahami dan mengidentifikasi bagian
tumbuhan? tubuh tumbuhan dengan baik.

Siswa kesulitan memahami konsep karena

Apa kesulitan utama yang dialami /materi  bersifat abstrak dan kurang

? siswa dalam pembelajaran IPAS? |didukung media pembelajaran yang
menarik.

Media pembelajaran apa yang Selama ini lebih banyak menggunakan

3 |biasanya digunakan dalam buku teks dan media konkret yang tersedia
mengajar [PAS? di sekolah.

Apakah media yang digunakan  |Cukup membantu, tetapi belum optimal

4 |sudah cukup membantu siswa karena Kkurang interaktif dan kurang
memahami materi? menarik minat siswa.

Banyak siswa yang cepat merasa bosan

5 Bagaimana respon ST dan kurang fokus ketika pembelajaran
pembelajaran berlangsung?

berlangsung.
Apakah sudah pernah Belum, penggunaan media berbasis

6 |menggunakan media berbasis teknologi khususnya game edukasi masih
teknologi seperti game edukasi? [sangat terbatas.

Apa kendala dalam penggunaan |Keterbatasan media interaktif dan

7 |media pembelajaran yang lebih  kurangnya variasi dalam penyediaan
inovatif? sumber belajar menjadi kendala utama.




No

Pertanyaan

Jawaban Wali Kelas

Bagaimana tingkat keterlibatan

Keterlibatan siswa masih rendah karena

8 ) pembelajaran cenderung monoton dan
siswa dalam pembelajaran IPAS?
kurang menarik.
Apakah pembelajaran sudah
_ _ Belum maksimal, karena belum tersedia
mengintegrasikan nilai-nilai
9 media yang mendukung integrasi nilai-
kearifan lokal seperti Tri Hita
nilai tersebut dalam pembelajaran.
Karana (THK)?
Menurut Bapak/Ibu, media Media yang interaktif, berbasis teknologi,
0 seperti apa yang dibutuhkan menarik, dan mampu mengaitkan materi
untuk meningkatkan dengan kehidupan sehari-hari serta nilai-
pembelajaran IPAS? nilai karakter seperti THK.
Apakabh fasilitas teknologi di Sudah tersedia seperti LCD, proyektor,
11 [sekolah sudah mendukung dan WiFi, namun belum dimanfaatkan
pembelajaran digital? secara optimal.
Diharapkan dapat meningkatkan minat
Apa harapan Bapak/Ibu terhadap ; : )
belajar siswa, membuat pembelajaran
12 |pengembangan media game

edukasi?

lebih menyenangkan, serta meningkatkan

hasil belajar siswa.




Lampiran 3 . Flowchart Media Pembelajaran
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Lampiran 4. Surat Pengantar Uji Instrumen
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Lampiran 5. Hasil Uji Instrumen oleh Ahli

Judges 1

LEMBAR PENILAIAN JUDGES

© INSTRUMEN VALIDAS AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA

KELAS IVSD

A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesedinan Bapak/iby membaca setiap butir pernyataan dengan saksama.
2. Bapak/bu dapat memberikan tanda ceklist (V) pada setisp item instrumen sesusi

pilihan yang diberikan,

3, Bapak/Thu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, staupan saran

perbaiken instrumen pada kelom yang tciah disediakan,

B. Lembar Validasi Instromen Ahli Materi

No

Pernyatsan

Penilatan

Aspek Pembelajaran

Materi yang disapkan telah  sessai dengan  capamn
pembelajaran. o

2

Materi yang  disnpkan telah [sclarnd déngan  tujuan
pembelajran.

3

Tingkat kesulitan maten pada game edukasi sudah sesui
dengan karakteristik pada siswa kelas [V,

Aspek Kualitas Isi

-

Struktur penyajian mateni pada game cdukasi sudah bonar
dan sistomatis.

5

Materi yang disajikan pada game edukasi sudah benar.

Materi yang disajikan pada media game cdukasi sudah

7

Maleri disajkan pada media game edokasi sudah jelas
sehingga mudah dipshamt,

Aspek Kebahasaan

Penggunaan 1@ bahasa dalam materi game edukasi sudsh
benar

9

Penggunsan ejaan daa tanda bace dalam maten sudah benar.

Istilah yang dituliskan dalum media game edukasi sudah
benar,

AR CASIRENE




C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

il Y gratbmr il

Singaraja, 5 Februan 2026

Dr us Redan Werang, 5.5, S.Ses,, JCL.

NIP 196606142003 121002



LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN VALIDAS AHLI MEDIA

KELAS IVSD

A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesediaan Bapak/Thu membaca setiap butir pernyatsan dengan saksama.

2. BapakTbu dapat memberikan tanda ceklist (V) pada setiap item instrumen sesuai

3. Bapak/ibu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, ataupun saran

pilihan yang diberikan,

perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan,

B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Madia

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA

No

Pernyataan

Penilaian

Relevan Tidak

Pembelajaran

Tujuan pembelajaran yang terdapat dalam media gome
edukasi sudah dirumuskan dengan jelas dan mudah dipahami,

2

Petunjuk penggunaan media game edukasi disajikan secara
jelas

3

Media game edukasi mudah diterapkan dalam  proscs
pembelajaran di kelas,

3

Media game cdukasi mampu membangun motivasi belajar
pescrta didik,

Aspek Tampilan

s

Jenis fort yang digunakan pada media gamee cdukass sudah
sesual

Elemen-elemen dalam media game cdukasi ditampilken
memiliki kualitas yang bak.

7

Gambar pendukung yang digunakan dalam media game

9

Kombinasi wama dalam media game eodukasi disajikan
dengan serasi.

Audio yang digunakan dalam media garse edukasi memiliki
kualitas yang baik.

Video dalam media gane edukasi memiliki kualitas tampilan
yang baik.

RS UANANRNENEANENENAY




Penilatan

No Pernyataan Relevan | Tidak

Aspek Pemograman

12 | Media game cdukasi dapat dijalankan dengan lancar tanpa
memberatkan perangkat smartphone.

b 5

13 | Media game cdukasi dapat dizkses dengan mudah.

C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instromen

Singaraja, 5 Februart 2026
Validator,

Dr. s Redan Werang, 8.5, S.Sos., JCL.
NIP 196606142003121002



LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDAS AHLI KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA
KELASIVSD
A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesediaan Bapak/Tbu membaca setiap butir pemyatsan dengan saksama.
2. Bapak/Tbu dapat memberikan tanda ceklist (V) pada setiap fem instrumen sesuai
pilihan yang diberikan,
3. Bapak/Tbu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, alaupun saran
perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan.

B. Instrumen Validasi Kepraktisan Guru

Penilaian
No Pernyataan Relevan | Tidak
Relevan

Aspek Pembelajaran

1 | Media gome edukasi memiliks tujuan pembelajaran yang sudah
jelas,

2 | Petunjuk penggussan media game edukasi sudab dijabarkan
dengan jelas

3 | Media game cdukasi mudah duntegrasikan ke dalam proses
pembelajaran di kelas,

4 | Media game cdukasi mampu mengatasi keterbatasan reang dalam
proses pembelajaran,

Aspek Media

5 | Media game cdukasi memiliki tampilan yang menank.

6 | Media game cdukasi mudah untuk digunakan,

Aspek Materi

7 | Mateni dalam medea game edukasi mudah untuk dspabami.

§ | Kedalaman mateni yang disajikan dalam media game edukasi
swdah sesuai dengan siswa.

9 | Bahasa yang digunakan dalam media gane edukasi sudah tepat
untuk tingkat siswa.

Aspek Elemen Media

10 | Teks yang ditampitkan dalae media game cdukasi mudahdibaca. | v |

N
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Penilalan

No Pernyataan Relevan | Tidak
, | Relevan
11 | Objek atsu gambar psda media game edukasi memiliki kualitas | </
yang baik. 4
12 | Audio pada media game edukasi memiliki kualitas yang baik. v,
13 | Video pada media game edukasi memiliki kualitas yang baik. v
Aspek Evaleasi 5
14 | Soal latihan dalam media game edukasi sudah sesuai dengan | /'
maten. L
15 | Kuis dalam media gose edukasi dissjikan secara menarik v

C. Masukan dap Saran vatuk Perbatkan Instrumen

Singaraja, 5 Februani 2026

Validator,

7 Basilius Redan Werang, S.5., S.Ses,, JCL,

NIP 196606142003121002




LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN VALIDAS AHLI KEPRAKTISAN SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA

KELASIVSD

A. Pctunjuk Pengerjaan
1. Mohoa kesediaan Bapak/lba membacs setiap butic pernyataan dengan saksama.
2, BapakiThu dapat memberikan tanda ccklist (V) pada setiop ilem instrumen sesuai

palihan yang diberikan.
3. Bapak/Thu dapat memberikan catatan jika terdapat komentae, masukan, ataupun saran
perbaikan instrumon pada kolom yang telah disodeakan,

B. lostrumen Validasi

Penilaian
No Perayataan Tidak
Relevan
Aspek Media

Modia game edukasi memiliki impilan yang menank.

2

Media game edukasi mudah untuk digunakan

Aspek Materl

3

Maten yang dalam medss gome eduleais mudah dipabame,

4

Masalsh yang disajikan dalan medis pame edukast sudah
sesual dengan maters,

s

Kedslaman maters dslam modia game cdukas: sesoad
dengan tingkat kemampuan siswa.

6

Bahass yang digunakan pada medis pame cdokasi sudah
1epat untuk siswa.

Aspek Elemen Media

7

Teks yang digumekan dalam media gome cdukasi

ditsmpilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.

9

Audio dalam media game odukasi terdengar jelas dan
mendokuag proses pembelsjaran

10

Video yang ditampilken dalam media gome odokas:
memifiki kualitas visual yang baik dan relevan deagan
malen.

NNE SN




No

Perayataan

Penilaian

Relevan

Tidak
Relevan

Aspek Evaluasi

Soal evaluasi yang disajikan dalam media game edukasi
sesuai dengan mateni pembelajaran,

>

12

dan dapat meningkatkan motivasi belajar,

P
\//

€. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

Singaraja, § Februari 2026
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LEMBAR SOAL UJI EFEKTIVITAS

Cermati langkah berikut!
1) Bacalah soal dengan secara teliti dan saksama!
2) Pilik sat jawaban yang paling tepat, lalu beri tanda silang (X) pada pilihan A, B, C,
aau D.
3) Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan. Kerjakan dengan tenang, dan
percaya diri, Jangan lupa periksa kembali jawaban kalian scbelum dikumpulkan!

1. Perhatikan gambar berikut!

e

A. Menyerap air dan mineral dan tanzh
B. Mengangkut hasil fotosintesis
C. Tempat terjadinya fotosintesis
D. Menarik serangga penyerbuk
2. Perhatikan gambar berikut ini!

P&

Bagian tumbuhan yang ditunjukkan oleh tanda panah pada gamba @ dalah ...
A. Akar

B. Daun

C. Batang

D. Bunga



3. Perhatikan gambar berikut ini!

Bagian bunga yang mempunyai fungsi untuk menank scrangga hinggap adalah
A. Kelopak
B. Putik
C. Benang sari
D. Mahkota

4. Tumbuhan melakukan fotosintesis untuk memasak makanan sendiri. Bagian tumbuhan
yang berfungsi utama sebagai tempat fotosintesis adalah..
A. Akar
B. Batang
C. Daun
D. Biji

5. Perhatikan gambar dibawah ini

-

2
;ﬁf?f y
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| |
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7 il

Bagian tumbuhan yang tegak dan berfungs: menghubungkan akar dengan daun. Bagian
tumbuhan tersebut adalah ...

A. Batang

B. Bunga

C. Akar

D. Buzh




. Ada beberapa jenis bagian-bagian tumbuhan. Bagian tumbuhan manakah yang berfungsi
menycrap air dan zat hara dari tanah?

A. Daun

B. Biji

C. Batang

D. Akar

. Bagian buah yang berfungsi melindungi biji di dalamnya disebut apa?
A. Kulit batang

B. Daun

C. Daging buah

D. Kloroplas

. Tumbuhan berikut yang memiliki akar serabug adalah ...

A. Kacang tanah

B. Padi

C. Mangga

D. Jambu
9, Perhatikanlah gambar di @\ﬂ
gl

Manskah bagian tumbuhan yang biasanya paling banyak mengandung klorofil?
A, (4) Akar

B. (3) Batang

C, (1) Daun

D. (2) Bunga



10. Mengapa akar sangat penting bagi kelangsungan hidup tumbuhan?
A. Karena dapat berubah menjadi bual
B. Karena berfungsi mengedarkan oksigen
C. Karena menyerap air dan menancapkan tumbuhan
D. Karena bisa menjadi tempat hidup scrangga
11. Jika daun pada ambuhan dirusak, maka proses folosintesis akan terganggu karena ...
A. Daun menyerap air
B. Mengurangi permukaan daun untuk menyerap cahaya matahari, yang merupakan
encrgl utama fotosintesis
C. Daun menarik penyerbuk
D. Dzun menyimpan cadangan makanan
12. Fungsi utama bunga pada umbuhan adalah untk ..,
A, Menghasilkan oksigen
B. Menarik hewan
C. Perkembangbiakan
D. Menyerap sinar matahari
13. Bunga membantu penyerbukan dengan menarik serangga. Hal ini menunjukkan ...
A. Hubungan manusia dengan Tuhan
B. Hubungan makhluk hidup dengan alam
C. Hubungan manusia dengan teknologi
D. Hubungan manusia dengan benda
4. Akar memiliki fungsi yang sangat penting bagi tumbuhan, Jika akar tumbahan tidak
kuat, dampaknya adalah ...
A, Tumbuhan tidak bisa berbunga
B. Tumbuban mudah roboh dan kering
C. Daun akan berubah wama
D. Tumbuban akan menjadi tanaman air
15. Tumbuhan kaktus memiliki batang berdun dan tebal karena ...
A. Menyimpan air di daerah kering
B. Menyerap lebih banyak oksigen
C. Melindungi diri dan hewan
D. Membuang air berlebih



16, Menanam pohon di sekitar rumah menunjukkan kepedulian techadap ..
A. Hubungan manusia dengan Tuban
B. Hubungan manusta dengan alam
C. Hubungan antar manusia saja
D. Kepentingan pribadi
17, Terdapat biji pada buah yang berfungsi untuk. .
A. Menjadi makanan manusia
B. Tempat menyimpan air
C. Perkembangbiakan tumbuhan
D. Membuat daun baru
18. Daun pada tumbuhan menghasilkan oksigen, oksigen teescbut yang dimanfaatkan olch ...
A. Tumbuhan saja
B. Hewan pemakan umbuhan
C. Semua makhluk hidup
D. Hanya scrangga
19. Bagian tumbuhan yang menjadi alat peckembangbiakan gencratif adalah ..,
A Akar
B. Batang
C. Daun
D. Bunga
20. Akar tunjang pada pohon bakau berfungsi untuk....,
A. Mcenarik serangga
B, Bertahan di tanah berlumpur
C. Mcmpereepat pertumbuhan buah
D. Menyimpan cadangan makanan
21. Kcebutuhan utama tambuhan untuk membuat makanan sendin adalah ..,
A. Air, tanah, dan pupuk
B. Cahaya matahani, air, dan udara
C. Serangga, air, dan tanah
D. Manusia, pupuk, dan air



22. Daun cemara berbentuk kecil dan runcing. Bentuk tersebut berfungsi untuk ...
A. Menyerap banyak air
B. Mengurangs penguapan
C. Menarik serangga
D. Menyimpan makanan
23. Batang yang lunak dan berongga pada tumbuhan padi berfungsi untuk ...
A. Mempercepat peayerapan 2at hara
B. Menyalurkan hasil fotosintesis dan menopang tumbuhan
C. Melindungi bunga dan scrangga
D. Menyimpan cadangan makanan
24. Tidak mencbang pohon sembarangan karena akar pohon dapat mencegah tanah longsor.
Hal ini menunjukkan hubungan ...
A, Manusia dengan Tuhan
B, Manusia dengan alam
C. Manusia dengan sesama
D. Manusia dengan budaya
25. Jika tidak ada daun pada tumbuban, maka proses fotosintesss akan ..,
A. Tetap tejadi
B. Meningkat
C. Berkurang atau tidak terjadi
D. Menyebabkan bunga gugur
26. Kegiatan menjaga tanaman di lingkungan sckolah mencerminkan nilai ..,
A. Kepedulian terhadap sesama
B. Tanggung jawab terhadap hingkungan
C, Kewajiban sebagai siswa
D. Keinginan untuk bermain
27. Dun pada tanaman mawar merupakan contoh bagian tubuh tumbuhan yang berfungsi
untuk ...
A. Membantu perkembangbiakan
B. Mempercepat pertumbuhan
C. Mempertabankan diri dan musuh
D. Menyerap air dan tanah



28, Merawat tumbuhan berarti melaksanakon ajatan Tri Hina Karana karena dapat
mencipiakan. .,
A. Kerusakan alam
B. Kcharmonisan antara manusia, alam, dan Tuhan
C. Persaingan hidup
D. Kepentingan pribadi
29. Mengikuti kegiatan penghijauan di lingkungan sckolah menunjukkan sikap ..,
A, Inlividuahsme
B. Tanggung jawab warga negasa
C. Ketidakpedulian
D. Kepentingan pribadi
30. Jika hutan ditcbang sccara liar, dampak yang tergadi adalah...
A. Tumbuhan tumbuh lebih subue
B. Hubungan manusia dan alam menjadi scimbang
C. Fungsi tumbuhan terganggu dan merusak hubungan manusia dengan alam
D. Perkembangbiakan tumbuhan meningkat

No Kriteria
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No Kriteria Skor
12.] Jawaban Benar i
Jawaban Salah 0
13.] Jawaban Benar I
Jawaban Salah 0
14| Jawaban Benar !
Jawaban Salah 0
15.{ Jawaban Benar !
Jawaban Salsh 0
16.{ Jawaban Benar 1
Jawaban Salah 0
17.| Jawaban Benar i
Jawaban Salah 0
18.| Jawaban Benar !
Jawaban Salah 0
19.| Jawaban Benar i
Jawaban Salah 0
20.| Jawaban Benar 1
Jawaban Salah 0
21, Jawaban Benar !
Jawaban Salah L}
22 | Jawaban Benar 1
Jawaban Salah [
23.| Jawaban Benar 1
Jawaban Salzh 0
24.| Jawaban Benar 1
Jawaban Salah 0
25.| Jawaban Benar I
Jawaban Salah 0
26.] Jawaban Benar I
Jawaban Salah 0
27.} Jawaban Benar !
Jawaban Salah 0
28.1 Jawaban Benar I
Jawaban Salah 0
29 | Jawaban Benar 1
Jawaban Salah 0
30 | Jawaban Benar

Jawaban Salah

-
O lew




LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDAS UJI EFEKTIVITAS

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA
KELASIVSD
A. Petunjuk Pengerjaan
. Mohon kesediaan Bapak/Tbu membaca sctiap bulir peryataan dengan saksama.
2, Bapak/Ibu dapat memberikan tanda ceklist (V') pada setiap item instrumen sesuai
pilihan yang diberikan,
3. Bapak/Ibu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, ataupun
saran perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan.

B. Penilaian
No Penilaian Catatan
Relevan Tidak
P Relevan

i n
2 4
3 8
4 v /
b vd
1| Sz
B 1 o
9 v
10 v
11 Vv
12 v
13 Y
14 v
18 Vv
16 Vv -
17| v/
18| v -~
19 Vo

20| Vv~

21 v/

22 ] v,

23 4

(4| v/

5] v

26 v

21|




No Penilaian Catatan
Relevan Tidak
v Relevan
B N2
2| v/
30 v

C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

Singaraja, 5 Februan 2026

Validator,

Dr. Bagjifus Redan Werang, S.S., S.Sos., ICL,

NIP [96606142003121002




Judges 2
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN VALIDAS AHLIMATERI

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASIJAGADIPA BERBASIS

TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA

KELASIVSD

A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesediaan Bapak/Thu membaca sctiap butir pemyatasn dengan saksama,

2 Bapak/Tbu dapst memberikan tanda ccklist (V) pada setisp item instnimen sesusi

3. Bapak/Ttu dapat membenikan catatan jika terdopat komentar, masukan, ataupua saran

pilibzn yang diberikan.

perbaiiaa instrumen pada kolom yang telah disediakan.

B. Lembar Validasi lastrumea Ahli Materi

No

Pernyataan

Peailainn

Relevan

Aspek Pembelajaran

Materi yang disajikan telah sesuai dengan  capaian
pembelsjaran.

2

Maten yang disajtkan telah sesuai dengan  tajuan
pembelajaran.

NS

3

Tingkat kesuliten materi pada game edukasi sudsh sesuai
Gengan karakteristix pada siswo kelas 1V,

N

Aspek Kualitas Isi

4

Struktur penyajizn materi pada gome cdukass sudah benar
dan sistomatis,

5

Maten yang dissjilkan pada game cdukasi sudal benar,

Materi yang disojikan pada media gume edukasi sudah
konsisten dengan pokok bahasun.

7

Matens disajikan pado media gose cdvkasi sudsh jelas
schinges mudah dipahami,

S SN S

Aspek Kebahasaan

Penpgunn tata babasa dalun materi gome edukasi sudah
benar

9

Penpgunsan ¢jan dan tanda baca dadam materi sudab berar,

Istilah yang diteliskan dalam media game cdukasi sudal

benar.

EYLES




C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

Singaraja, 5 Februari 2026

Validator,

pd

Kadck Yudiana, S.Pd., M.Pd.

NIP 198605212015041001



LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN VALIDAS ATILI MEDIA

KELASIVSD

A. Petonjuk Pengerjoan
1. Mohon kesediann Bapak/Tou membaca sesiap butic permmyatoas dengan saksama,

2 Bapak/Tou dapat memberikan tanda ceklist (V) paxa setiap item instrumen sesuai

3. Bapak/Tou dapat memberikan catatas jika terdapat komentar, masukan, alagpun saran

pilshan yang diberikan.

porbaikan instrumen pada kolom yang telah disedinkan,

B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Madis

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA

No

Pernyataan

Penilaian

Relevan

Tidak

Aspek Pembelajaran

Tujean pembelapran yang terdaps: dalam medn game
edukasi sudah diremuskan dengan jelas dan mudah dipahami,

Petenjuk peaggunasn media gowe cdukasi dissjikan secarn
jelas,

3

Media game cdukas medah diterapksn dalam proses
pembelajaron di kelas,

Rl

Media pame cdukasi mampu membangua motivast belsjar
peserta didik-

Aspek Tampilan

Jenis foot yeag digunakan pada media gasre cdukasi sudah
seswti

6

Elemen-clemen dalam media game edokast ditsmpilian
memiliki kualitas yang baik.

7

Gambar peadukung yaop digusakss dalam medaa geme
edukasi sudeh seseai.

9

Kombisasi warna dalam media gome edukasi disajikan
dengan serus:.

Avdio yang digunakon dalam media geme edulasy menmibiki
kualitas yang batk.

n

Video dalam media game edukes: memilike kualitas tampilon

yang baik,

IR TSN & St SIS S




No

Pernyataan

Penflaian

Relevan | Tidak
Relevan

“Aspek Pemograman

Modsa game cdukasi dapat dijslankan dengan lancar tanpa
memberatian perangkat smartphone,

13

Modaa game edukasi dapat dinkses dengan mudah,

\\

C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

Singacaga, 5 Febroan 2026

Validatos,

i

Kadek Yodiana, S.Pd., M.Pd.

NIP 19860521201504 1001




LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDAS AHLI KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA
KELASIVSD
A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesediaan Bapak/lou membaca setiap butir pemyatasn dengan saksama.
2. Bapak/Tbu dapat memberikan tanda ceklist (V) pada setiap item instrumen sesuai
pilihan yang diberikan.
3. Bapak/Tbu dapat memberikan catatan jika terdapar komentar, masukan, ataupun saran
perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan.

B. Instrumen Validasi Kepraktisan Guru

Penilaian

No Pernyataan Relevan | Tidak
Relevan

Aspek Pembelajaran

1 | Media game edukasi memiliki tujuan pembelajaran yang sudah
jelas,
2 | Petunjuk penggunaan media game cdukasi sudah dijabarkan
dengan jelas
3 | Media game cdukasi mudah diintegrasikan ke dalam proses
pembelajaran di kelas.
4 | Media game edukasi mampu mengatasi keterbatasan ruang dalam
proses pembelajaran,
Aspek Media

5 | Media game cdukasi memiliki tampilan yang menarik,

6 | Media game edukasi mudah untuk digunakan.
Aspek Materd

7 | Materi dalam media game edukasi mudah uatuk dipaliomi.

8 | Kedalaman materi yang disajikan dalam media game cdukasi
swdah sesuai dengan siswa,

SESIN NG NSNS

9 | Dahasa yang digunakan dalam media game edukasi sudah tepat
untuk tingkat siswa,

Aspek Elemen Media

10 | Teks yang ditampilkan dalam media game edukasi mudah dibaca. | v |




No

Penilaian

Pernyataan

Relevan

Relevan

11 | Objek atau gambar pada modia geme edukass mennhiki kualitas

yang baik.

12 | Audio pads media game edukasi memalida kualitas yang baik.

13 | Video pada media game cdukast memiliki kualitas yang baik.

AN

Aspek Evaluasi

14 | Soal latihan dalam media game odukasi sudah sesuai dengan

maten,

13 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secars menank

A RN

C. Masukan dan Sarap untuk Perbaikan Instrumen

Singarajs, $ Februari 2026
Volidator,

/W

Kadek Yudiana, S.Pd, M.Pd.

NIP 198605212015041001




LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDAS AHLI KEPRAKTISAN SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA
KELAS IVSD
A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesedizan Bapak/Ibu membaca setiap butir pemyataan dengan saksama.
2. Bapak/Tbu dapat memberikan tanda ceklist (V) pada setiap item instrumen sesuai
pilihan yang diberikan,
3. Bapak/Tbu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, 2laupun saran
perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan.

B. Instrumen Validasi

Penilaian
No Pernyataan Relevan |  Tidak
Relevan

Aspek Media
I | Media game edukasi memiliki tampilan yang menarik.
2 | Media game edukasi mudah untuk digunakan
Aspek Materi
3 | Materi yang dalam media game edukasi mudah dipahami.
4 | Masalah yang disajikan dalam media game edukasi sudah
sesuai dengan matern,
5 | Kedalaman materi dalam media game cdukasi sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa.
6 | Bahasa yang digunakan pada media game edukasi sudah
tepat untuk siswa,
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunskan dalam media geme edukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah dibaca.
8 | Gambar atxu objek dalam medin game edukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game cdukasi terdengar jelas dan
mendukung proses pembelajaran,
10 | Video yang ditampilkan dalam media game edukasi
memiliki kualitas visual yang baik dan relevan dengan
materi,

NN

Sl SIS

SN N NN




Penilalan

Neo Pernyataan Relevan | Tidak
Relevan
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game edukasi v
sesual dengan maten pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara menarik /
dan dapat meningkatkan motivasi belajar.

C. Masukan dan Saran untuk Perbaikan Instrumen

Singaraja, $ Februari 2026

“M.

ALY

Kadek Yudiana, $.Pd,, M.Pd,
NIP 1986052]12015041001




LEMBAR SOAL UJI EFEKTIVITAS

Cermari langkah berndut!
1) Bacalah soal dengan secara teliti dan saksama!
2) Pilih sato jawaban yang paling tepat, lalu beri tanda stlang (X) pada pilthan A, B, C,
atau D,
3) Perksa kembah jawabanmu sebelum dikumpulkan. Kegjakan dengan tepang, dan
percaya din, Jangan lupa peniksa kembali jawaban kalian sebelum dikumpulkan!

1. Perhatikan gambar berikut!

Bagian tumbuhan yang ditunjuk pada gambar di atas berfungsi untuk ...
A. Menyerap air dan mincral dari tanah

B. Mengangkut hasil fotosintesis

C. Tempat terjadinya fotosimesis

D. Meparik serangga penyerduk

2. Perhaukan gambar berikut ini!

&l s
Bagian wmbuhan yang ditunjukkan oleh tanda panah pada gambar éi atas adalah ..,
A Akar

B. Daun

C, Batang

D. Bunga



1, Perhatikan gambar beetkut ini!

Bagian bunga yang mempenyai fungsi uatuk menank serangga hioggap adalah
A. Relopak
B. Putik
C. Benang san
D, Mahkota
4. Tumbuhan melakukan fotosintesis untuk memasak makanan sendiei. Bagian tumbehan
yang beefungsi stama scbagai tempat fotosintesis adalah,..
A. Akar
5. Batang
C. Daun

S. Perbatikan gambar djbawah ini

—t— e A '_é_'--'.‘_'_ t“
i "‘1:4-‘ ]

Bagian tumbuhan yang tegak dan berfungsi menghubungkan akar dengan dawn. Bagran
A. Batang

B. Bunga

C. Akar

D. Buah




Ada beberapa jenis bagian-bagian tumbuhan. Bagian tumbuhan manakah yang berfungsi
menyerap air dan 2at haea dari tanah?

A. Daun

B. Bip

C. Batang

D. Akar

. Bagian buah yong berfungst melindungt biji di dalamnya disebut apa?
A. Kulit batang

B. Daun

C. Daging buah

D. Kioroplas

. Tumbuhan benkut yang memilike akar serabut adalsh ...

A. Kacang 1anah

B. Padh

C. Mangga

D, Jambu

. Peshatikanlah gambar di bawah ini!

A, (4) Akar
B. (3)Baung
C. (1) Daen
D. (2) Bunga



10. Mengapa akar sangat penting bagi kelangsungan hidup tumbuhan?
A, Karcna dapat berubah menjadi buah
B. Karena berfungsi mengedarkan oksigen
C. Karena menyerap air dan menancapkan tumbuohan
D. Karena bisa menjadi tempat hidup scrangga
11, Jika dausn pada umbuhan dirusak, maka proses fotosintesis akan terganggu karena ...
A. Daun menyerap air
B. Mengurangi permukaan daun untuk menyerap cahaya matahari, yang merupakan
encrgi wiama fotosintesis
C. Daun menanik penyerbuk
D. Daun menyimpan cadangan makanan
12. Fungsi utama bunga pada tumbuhan adalah untuk ..,
A. Menghasitkan oksigen
B. Menarik bewan
C. Perkembangbiakan
D. Menycrap sinar matahan
13. Benga membantu penycrbukan dengan menank serangga. Hal ini menunjukian ...
A. Hubungan manusia dengan Tuban
B. Hubungan makhluk hidup dengan alam
C. Hubungan manusis dengan tcknologi
D. Hubuagan manusia dengan benda
14, Akar memiliki fungs: yang sangat penting bagi tumbuhan. Jika akar wembuhan tidak
kuat, dampaknya adalab ..
A. Tumbuhan tidak biss berbunga
B. Tumbuhan mudah roboh dan kering
C. Daun 2kan berubah wama
D. Tumbuhan akan menjadi tanaman ais
15, Tumbuhan kaktus memiliki bataag berdun dan tebal karéna ..
A. Menyimpan air di dacrah kering
B. Menyerap lebih banyak oksigen
C. Melindungi diri dan hewan
D. Membuang air berlebab



16. Menanam pohon di seknar rumah menunjukkan kepedulian terhadap ...
A. Hubungan manusia dengan Tuhan
B. Hubungan manusa dengan alam
C. Hubungan antar manusia saja
D. Kepentingan pribadi
17. Terdapat biji pada buah yang berfungsi untek..
A. Menjadi makanan manusia
B. Tempat menyimpan air
C. Perkembangbiakan tumbuhan
D. Membaat daun baru
18. Daun pada tambuhan menghasilkan oksigen, oksigen tersebut yang dimanfaatkan oleh ...
A. Tumbuhan s3ja
B. Hewan pemakan tumbuhan
C. Semua makhluk hidup
D. Hanya serangga
19. Bagian tumbuhan yang menjadi alat perkembangbiakan generatif adalah ...
A. Akar
B. Batang
C. Dasn
D. Bunga
20. Akar tunjang pada pohon bakau berfungsi untuk.....
A. Menank scrangga
B. Bertahan di tanah berlumpur
C. Mempercepat pertumbuhan buah
D. Menyimpan cadangan makanan
21. Kebutuhan utama tumbuhan untuk membuat makanan sendiri adaiah ...
A. Air, tanab, dan pupuk
B. Cahaya matshan, air, dan wdara
C. Serangga, air, dan tanzh
D. Manusia, pepuk, dan air



22. Daun cemara berbentuk kecil dan runcing. Bentuk tersebut berfingsi untuk ..
A. Menyerap banyak air
B. Mengurangi penguspan
C, Menank serangga
D, Menyimpan makanan
23, Batang yang lunak dan berongga pada tumbuban padi berfungsi untuk ..
A. Mempercepat penyerapan zat hara
B. Menyalurkan hasil fotosintesis dan menopang tumbeban
C. Melindungi bunga dan scrangga
D. Menyimpan cadangan makanan
24, Tidak menchang pobon sembarangan karena akar pohon dapat mencegah tanah loagsor.
Hal ini menunjukkan hubungan ...
A. Manusia dengan Tuhan
B. Manusia dengan alam
C, Manusia dengan sesama
D. Manusia dengan budaya
25, Jika tidak ada daun pada tumbuhan, maka proscs folosintesis akan ..
A. Tetap tejadi
B. Meningkat
C. Berkurang atau tidak terjadi
D. Menyebabkan bunga gugur
26. Kegiatan menjaga tanaman di lingkungan sckolah mencerminkan nilai .
A. Kepedulian terhadap sesama
B. Tanggung jawab terhadap lingkungan
C. Kewapban sebagai siswa
D. Kemginan untuk bermain
27. Dun pada anaman mawar merupakan contoh bagian tubuh tumbuban yang berfungsi
A. Membantu perkembangbiakan
B. Mempercepat pertumbehan
C. Mempertahankan diri dari musuh
D. Menyerap air dan tanah



28. Merawat tumbuhan berarti melfaksanakan ajaran Tri Hita Karana karena dapat
A. Kerusakan alam
B. Kehammonisan antara manusia, alam, dan Tuhan
C. Persaingan hidup
D. Kepentingan pabadi
29. Mengikuti kegiatan penghijauan di lingkungan sckolah menunjukkan sikap ...
A. Individualisme
B. Tanggung jawab warga negana
C, Ketidakpedulian
D. Kepentingan pribadi
30. Jika hutan ditebang secara liar, dampak yang terjadi adalah...
A. Tumbuban tumbuh lebih subur
B. Hubungan manusia dan alam menjadi seimbang
C. Fungsi tumbuhan terganggu dan merusak hubungan manusia dengan alam
D. Perkembangbiakan tumbuhan meningkat

No Kriteria

£
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDAS UJI EFEKTIVITAS

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASIJAGADIPA BERBASIS
TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA
KELAS IV SD
A. Petunjuk Pengerjaan
1. Mohon kesediaan Bapak/Thu membaca setiap butir pemyataan dengan saksama,
2. Bapak/ibu dapat memberikan tanda ceklist (V') pada sctiap item instrumen sesuxi
pilihan yang diberikan.
3. Bapak/lbu dapat memberikan catatan jika terdapat komentar, masukan, ataupun
saran perbaikan instrumen pada kolom yang telah disediakan.
B. Penilaian

No Penilalan Catatan
Relevan Tidak
Relevan

=
x«s&35s\\x\&\\\§&\\ﬁxxx\wx




Catatan

Mo FPenilalan
Relevan Thilak
Helevan
it ] v
29 P |
|30 W

C. Mawkan don Saran uniuk Ferbalkan Iistramen

Singarja, § Februani 2026

Walilatar,

Kadek Yudinma, 5., MM,

MU POSA05E 1200 501D




Lampiran 6 . Hasil analisis Validitas Isi Instrumen
HASIL UJI VALIDITAS INSTRUMEN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA
BERMUATAN TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

Validitas isi instrumen ahli materi dalam penelitian ini telah melalui uji oleh
dua orang ahli. Ahli pertama adalah bapak Dr. Basilius Redan Werang, S.S., S.Sos.,
JCL dan ahli kedua adalah bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian dari

kedua ahli dipetakan dengan tabel tabulasi silang dibawah ini.

Judges Judges 1
Penilaian Judges Kurang Sangat Relevan
Relevan
Judges 11 Kurang Relevan - -
Sangat Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10

Data pada tabel tabulasi silang diatas kemudian dianalisis dengan rumus
Gregory sebagai berikut

V: L

A+B+C+D
V: L

0-+0+0+10
yolo

10
V=1,00

Berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan dari rumus Gregory,

diperoleh nilai koefisien validitas instrument ahli materi sebesar 1,00. Nilai tersebut
dibandingkan dengan tabel kriteria validitas isi, nilai 1,00 tergolong validitas sangat
tinggi. Dengan demikian, disimpulkan bahwa instrument ahli materi pada peneilian

ini memiliki nilai validitas isi yang sangat tinggi dan dinyatakan layak digunakan

untuk pengumpulan data penelitian.



HASIL UJI VALIDITAS INSTRUMEN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA
BERMUATAN TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Validitas isi instrumen ahli media dalam penelitian ini telah melalui uji oleh
dua orang ahli. Ahli pertama adalah bapak Dr. Basilius Redan Werang, S.S., S.Sos.,
JCL dan ahli kedua adalah bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian dari

kedua ahli dipetakan dengan tabel tabulasi silang dibawabh ini.

Judges Judges 1

Penilaian Judges Kurang Sangat Relevan

Relevan

Judges 11 Kurang Relevan - -

Sangat Relevan - 1,2,3,4,5,6,7, 8,9, 10,
11,12, 13

D
V= ATBCD
3
V= 07070113
13

Y i3

V=1,00

Berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan dari rumus Gregory,
diperoleh nilai koefisien validitas instrument ahli media sebesar 1,00. Nilai tersebut
dibandingkan dengan tabel kriteria validitas isi, nilai 1,00 tergolong validitas sangat
tinggi. Dengan demikian, disimpulkan bahwa instrument ahli media pada peneilian

ini memiliki nilai validitas isi yang sangat tinggi dan dinyatakan layak digunakan

untuk pengumpulan data penelitian



HASIL UJI VALIDITAS INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA
BERMUATAN TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Validitas isi instrumen kepraktisan guru dalam penelitian ini telah melalui
uji oleh dua orang ahli. Ahli pertama adalah bapak Dr. Basilius Redan Werang,
S.S., S.Sos., JCL dan ahli kedua adalah bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. Hasil

penilaian dari kedua ahli dipetakan dengan tabel tabulasi silang dibawah ini.

Judges Judges 1

Penilaian Judges Kurang Sangat Relevan

Relevan

Judges 11 Kurang Relevan - -

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

Ve D
- A+B+C+D

ve 15
"~ 04+0+0+15

V:E
15
V=1,00
Berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan dari rumus Gregory,
diperoleh nilai koefisien validitas instrument kepraktisan guru sebesar 1,00. Nilai
tersebut dibandingkan dengan tabel kriteria validitas isi, nilai 1,00 tergolong
validitas sangat tinggi. Dengan demikian, disimpulkan bahwa instrument
kepraktisan guru pada peneilian ini memiliki nilai validitas isi yang sangat tinggi

dan dinyatakan layak digunakan untuk pengumpulan data penelitian



HASIL UJI VALIDITAS INSTRUMEN KEPRAKTISAN SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA
BERMUATAN TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

Validitas isi instrumen kepraktisan siswa dalam penelitian ini telah melalui
uji oleh dua orang ahli. Ahli pertama adalah bapak Dr. Basilius Redan Werang,
S.S., S.Sos., JCL dan ahli kedua adalah bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. Hasil

penilaian dari kedua ahli dipetakan dengan tabel tabulasi silang dibawah ini.

Judges Judges 1

Penilaian Judges Kurang Sangat Relevan

Relevan

Judges 11 Kurang Relevan - -

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

D
V= ATBrCD
10
T 010+0+10
10

V=—
10

V=1,00

v

Berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan dari rumus Gregory,
diperoleh nilai koefisien validitas instrument kepraktisan siswa sebesar 1,00. Nilai
tersebut dibandingkan dengan tabel kriteria validitas isi, nilai 1,00 tergolong
validitas sangat tinggi. Dengan demikian, disimpulkan bahwa kepraktisan siswa
media pada peneilian ini memiliki nilai validitas isi yang sangat tinggi dan

dinyatakan layak digunakan untuk pengumpulan data penelitian.



HASIL UJI VALIDITAS INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL GAME EDUKASI JAGADIPA
BERMUATAN TRI HITA KARANA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

Validitas isi instrumen uji efektivitas dalam penelitian ini telah melalui uji
oleh dua orang ahli. Ahli pertama adalah bapak Dr. Basilius Redan Werang, S.S.,
jS.Sos., JCL dan ahli kedua adalah bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.

Hasilpenilaian dari kedua ahli dipetakan dengan tabel tabulasi silang dibawah ini

Judges Judges 1
Penilaian Judges Kurang Sangat Relevan
Relevan
Judges 11 Kurang Relevan - -
Sangat Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10,
11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20, 21, 22, 23, 24,
25, 26, 27, 28, 29, 30
VZL
A+B+C+D
v 0
0+0+0+30
D
30
V=1,00

Berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan dari rumus Gregory,
diperoleh nilai koefisien validitas instrument uji efektivitas sebesar 1,00. Nilai
tersebut dibandingkan dengan tabel kriteria validitas isi, nilai 1,00 tergolong
validitas sangat tinggi. Dengan demikian, disimpulkan bahwa instrument uji
efektivitas pada peneilian ini memiliki nilai validitas isi yang sangat tinggi dan

dinyatakan layak digunakan untuk pengumpulan data penelitian



Lampiran 7 . Surat Pengantar Uji Validasi Produk oleh Ahli Materi
Pembelajaran

Ahli 1

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOCGE
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Falan Udsyana Mamar 11 Sngorgs - Bali Kode Pos B 1TR
Tiebepon, (U362 ) 2257 Emaoil: fipidwodiksha.ae id

Laman: wwiv. fip undiksha se.ad

M enmr DI EZRUNAR. Moe PR, 01, 03/ 2026 Sunpuraga, 24 Januan 2026
Lamriparan P

Hal : Waludasa Mledin Pembélyaran

Yk

D M1 Wayan Rad, 5.1, M Pl

di tempal

Demgan hareral, dalam msgka melengkapn syaral-dyaral perkubinhan Mata Kulbinh Seminar
bl | Prowram Stodi Perslsbiban Guam Sekolah Dasar, dinobonkan keseduan Bapaklbo
untik dapal memberiskan ol validias abl medes pembelajaran produk penelitiin mnhasaswa
berikust

Mamn : Pty Suryn Culamn

st +A2E3 1256

Prograsm Susd : Pendadikan Giuro Sckodah Dasan
Juirusam  Pendadikan Dasar’ PENIIAS

[emildan surat ini disampaikan atas kesedisan dan kerjasamasya kami ocapkan termea kasih.

Fetua jurusin.

I Myoaan Laba Javanla
MNP 19860 110207504 1001



Ahli 2

KEMEMTERIAN PENDIDIKAN TINGGL SAINS,
DAN TEENOLOMS]
UNIVERSITAS PENDIDIEAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udavann Momior 1] Singarnja — Bals, Koede Pos 81116
Telopon (0362 225 Emeil: G emidiksba.ac. il

Liman: hn‘n.limuuhksh.:..u.ld

Muwmar CIEIECLUNAE, DO A PRI I52026 Singaraja; 19 Junaan HIZ6
Lampiran H

Fial : Walidas Media Pembelagaran

Yih.

D T Ciusts Ay Tri Agusisana, 5.0, M.

di lempai

Diengun hormal, dadam mngks melengkopl syarst-syamt perkulmhan Soa Kuliah Seminar
Hasil, Program Swdi Pendulikan Cure Sekolah Dasar, dimohenkan kesedinan BapakTha
untuk dapal memhenikan upi validys akls medsa pembelzjamn prstuk penelitian mahasiswa
beriku:

Mama ¢ Putu Surva Ghutmmn

MM : 221 L0 125G

Trograms St : Pendichkan Guna Sekoelah Dasar
Junasan S Pendidikan Dasar’ PENDAS

Demilian serat im disampaikcan atas kesediaan dan kenasamanyva kaini aeaplan terima kasih

Ketua jurusan,

1'Myoman Liba Jayanta
NP 1SR 10201 Sed1001



Lampiran 8. Hasil Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Ahli 1

~

A. Pengantar

1) Lembar validasi media pembelsjam ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembanghkan dari ahli media

pembelajaran,

2) Informasi kelayakan media ini didasarkan pada lima komponen yakni aspek
ampilan viswal, keterpaduan clemen, mavigasi, interaktivitas, Konsistensi
format, dukungan teknologi, kecepatan akses, keamanan perggunaan,

reusability, daya tarik umuen.
B. Petunjuk Pengisian

a.Pembenian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan
memberikan anda (V) pada kolom yang telah disediakan untuk masing-
masing indikator penilaian. Adapun deskripsi <kala penilaian sebagai berikut.

Keterangan:
4 = Sangat Sensju (SS)
3 = Setupu (5)
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
b. Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telah disediakan.
C. Peailaian
; Penilalan
NO Indikator Penilatan STS[TST'S TSS | Keterangan
UREHIRE D)
Aspek Pembelajaran
I | Matenn yang dissjikan telah sesuai dengan
capaian pembetsjaran (CP) yang ditctapkan, v
2 | Maten yang disajikan selah sesuai dengan tojuxn T
pembelajaran (TP) yang ingin dicapad.
3 | Tingkat kesulitan  matenn  sesuai  dengan
karaktenistik dan kemampusn pengguns (peserta \/
didik).
Aspek Kualitas Isi
4 | Strukter  penyajian  malerr disusun  secam
sistomatis dan runtut, v
5 | Isi maters yang disajikan telah benar secam
keilmuan dan sesudi dengan konsep  yang v
berlaku.




NO

Indikator Penilalan

Penilalan

STS
A

TS| § | SS | Keterangan
) 1) | ()

Isi maten yasg disypkan telah benar secara

keilmuan dan scsuai dengan konsep yang
berlaku

7

Moateri disajikan dengan jelas schingga mudah
dipshami olch penyepuns.

Aspek Kebahasaan

Penggunaan bohasa dalam motent sudah tepat
dan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia.

9

Penggunaan ¢jaan dan tands baca dalam materi
sudah tepat dan konsisten,

Istilah-isulah yang digunakan dalam materi

v

D. Komentar

Untuk kepentingan revisi media Geme Edukasi Jagadipa ini, saya mohon kepada
Bapak/Tbu menuliskan ssran/perbaikan di bawah ini.

L

&C{“ A: WC“’

;(‘M‘ﬁa\'( Guevion > P kbl ddwi  pav f9van Pt
Balhen vk suunbvalt Canang- (I-ngt & lt\.’;:
o) grmbermnya LiRs forosavs, Aan {'Amfln:\r blwa

. Kesimpolas

Madia Dighal Game Edskasl Jagadipa ini dinystakan *)
a) Layak digunakan taapa revisi
b) Layak digunaksn dengan revisi v/
€) Tidak layak digunakan
*): Lingkari salah sane

Singarsja, 12 Februari 2026

Penguji

'/()H

Dr. Ni Wayan Rati, § P, M I
NIP 1976121420091 22002




Ahli 2

A. Pengantar

3) Lembar vahdasi media pembelyjarn ind dimaksudkan untuk mendapadkan
informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dani shli media
pembelajaran.

4) Informasi kelayakan media ini dedasarkan pada lima komponen yakni aspek
tampilan vigml, keterpaduin clomen, mavigasi, msferakisvitas, konsistenst
format, dukungan tckmologi, Kecepatan akses, keamaman  penggunaim,
reusabality, daya tank umuem,

B. Petunjuk Pengisian
c.Pemberian jawaban pada instrumen pemilaian yang dilakukan dengan
membenkan tanda (V) pada kolom yang tehah disediakan untuk masing-
masang indikatos penilasan. Adapun deskripsi skala penilaian scbagai berikut
Keterangan:
4 = Sangat Setuju (SS)
3« Sctuju (5)
2= Tidsk Seouju (TS)
I = Sangat Tidak Seeaju (STS)
d, Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telsh disediakan.
C. Penflafan

Penilaian
NO Indikater Penilaian STS [ TS| § | 55| Keterangan
Mmiied
Aspek Pembelajaran .
} [ Maten yang disajrkan tclsh scsuas dengan /‘g
¢apaian pembeizjaran (CP) yang ditctapkan, /
2 | Materi yang disajikan t¢lah scsuai dengan tsjusn ‘/

~N

3 |Tingkat kesuhtan materi sosusi  dengan
karakteristik daa kemampuan pengguna (peserta
didik).

Aspek Kualitas Isi

4 | Stk  pemyzjian  maten  disusum  secana
sistematis dan runtis, i o

3 | Isi maten yang disyjikan tchb bemar secara 4
keilmuan dan scsum dompan komwep  yasg ./
berlsku.




__Fenilaian
S|TIS| S
(M_L3 L)

il
] |

NO Indikator Penilaian Keterangan

6 |Ist materi yang disapkan telah benar secara
kalmuan dan scsun demgan konsep yang
berlaku.

7 | Maten disapkan dengan jelas schingga mudah
dipahami olch penpruna

Aspek Kebahasaan

§ | Penggunaan bahasa dalam maters sudah tepat
dan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia

9 | Penggunaan cyaan dan tands baca dalam maten
sudah 1epat dan Lonsisten

10 | Istlabeistlah yamp digunakan dalam maten
sudah tepat dan sesuai dengan bidang kerlmuan.

CISE] €] s B2

D. Komentar
Untuk kepentingan revisi modia Game Edukasi Jagadipa ini, saya mohon kepada
Bapak/Tba menuhiskan saran’perbarkan di bawah .

Auger o T Gon B et
~(g W he W

E. Kesimpulan B
Media Digitsl Gome Edukasi Jagadips ini dinyataksa *)
2. Laysk digumakan tanpa revisi
() Laysk digunakan dengan revisi
¢ Tdsk layak digumskan
__*):Lingtarisalahsat ___

Singaraga, 12 Februan 2026
Pengy)




Lampiran 9. Hasil Analisis Validitas Isi oleh Ahli Materi Pembelajaran

Produk yang telah dikembangkan diuji kepaa dua orang ahli pada bidang
media pembelajaran, yakni bapak Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. dan Dr. I Gusti
Ayu Tri Agustiana, M.Pd. Hasil penilaian para ahli dianalisis menggunakan rumus
Aiken sebagai berikut.

>s
(e

Keterangan:

\" : Indeks kesepakatan rater

S : Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah dalam kategori
yang dipakai (s =r —1o)

r : Skor kategori pilihan rater

lo : Skor terendah dalam kategori penyekoran

n : Banyaknya rater/ahli

c : Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater/ahli

Data analisis disajikan dalam bentuk tabel berikut

Diketahui:
n =2
C =4

n(c-1)=24-1)=23)=6

Data yang diperoleh dianalisis dalam bentuk tabel berikut dengan bantuan
Microsoft exel.

Butir | Ahlil | Ahli2 sl s2 >s \ Kualifikasi
1 3 4 2 3 5 0,83 Sangat Valid
2 3 4 2 3 y 0,83 | Sangat Valid
3 4 4 3 3 6 1,00 | Sangat Valid
4 4 3 3 2 5 0,83 Sangat Valid
5 4 4 3 3 6 1,00 | Sangat Valid
6 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
7 4 4 3 3 6 1,00 | Sangat Valid
8 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
9 4 3 3 2 5 0,83 Sangat Valid
10 4 4 3 3 6 1,00 | Sangat Valid

Total 38 38 28 28 56 0,93 | Sangat Valid

Berdasarkan analisis data pada tabel di atas, diperoleh nilai akhir validitas
isi media sebesar 0,93 berada pada rentang validitas 0,80<1,00 dengan kriteria
sangat valid.



Lampiran 10. Surat Pengantar Uji Validasi Produk oleh Ahli Media
Pembelajaran

Ahli 1

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: fipi@undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

Nomar L IS28UNAR. 10.6/PK.OL.03/2026 Singaraja. 29 Januari 2026
Lampiran i-

Hal . Validasi Media Pembelajaran

Yth.

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

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Marta Kuliak Seminar
Hasil, Program Studi Pendidikan Guru Sekelzsh Dasar, dimobonkan kesediaan Bapak/Ibu
untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian mahasiswa
berikut:

Nama . Putu Surya Gutama

NIM 12211031256

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

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

Ketua Jurusan,

o
ot

[ Nyoman Laba Jayanta
NIP. 19860110201 504 1001



Ahli 2

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalun Udayana Momor 11 Singareja — Bal. Kode Pos 81116
Telepon. (0362 22570 Email: fipi@undiksho.ac.id
Laman: www fip.undiksha se.id

Nomor IE2RUNAR LO0aPEO1 032026 Singuraja, 29 Januen 2026
Lampiran 1=

Hal - Validasi Media Pembelajaran

Yth.

D, Dewa Crede Apgus Putra Prabawa, 5.Pd.; M.Pd.

di tempat

Dengan hormat. dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kulish Seminar
Hasil. Program Studi Pendidikan Gurn Sekolsh Dasar, dimohonkan kesedinan Bapak/1bu
untuk dopat memberitkan uji validasi ahli media pemhbelgjaran  produk penelitian mahosiswa
berikut:

Mama - Putu Surva Gutama

MNiM D 221031256

Program Studi - Pendidikan Gure Sekoloh Dasar
Jurusan - Pendidiken Dasar’ PENDAS

Dremikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami vcapkan terima kasih

Ketua Jurusan,

| Myoman Laba Jayanta
MIE 1986011020 ] 5041001



Lampiran 11. Hasil Validasi Produk oleh Ahli Media Pembelajaran

Ahli 1
'
D. Pengantar
> 1) Lembar validasi media pembelsjam ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dan ahli media
pembelajaran

2) informasi kelayakan media ini didasarkan pada ima komponen yakni aspek
tampalan visual, keterpaduan clemen, navigasi, interaktivitas, konsistensi
format, dukungan tcknologi, kecepatan akses, keamaman penggunaan,
reusability, daya tarik umum,

E. Petunjuk Pengisian

1) Pemberian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan
memberikan tanda (V) pada kolom yang telab disediakan untuk masing- masing
indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai benkut.
Keterangan:

4 = Sangat Setuju (SS)
3= Setwja (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Sctuju (STS)
2) Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telah disediakan.
F. Penilaian

Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | S§ | Keterangan
(M 121 1E)

Aspek Pembelajaran

1 | Tujuan pembelajaran yang terdapat dalam media '/
game cdukasi disampaikan dengan jelas dan

mudah dipahami,

2 | Petunjuk penggunaan media gome  cdukasi ‘/
dissjikan secarn jelas schingga mudah diikuti

olch pengguna.

3 | Media game edukasi mudah diintegrasikan ke
dalarn proses pembelsjaran di kelas,

4 | Media gome codokasi mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik.

Aspek Tampilan

5 | Jenis dan wkuan teks pada media game edukasi
scsuai schingga mudah dibaca

6 | Elemen-clemen dalam media gome cdukass
ditampilkan dengan kualitas yang baik.

Dt RS I




Indikator Penilaian

Penilaian

Q

3)

Keterangan

Gambyr pendukung yang digunakan dalam
pembelajanan

Kombinagi wama dalam media game edukasi
terlihat serasi dan nyaman dalibat,

Tata letak clemen dalam media game edukasi
tersusun rapi dan proparsional.

Auvdio yang digumakan dalam meodia game
edukasi terdengar  jelas dam mendukung
pembelajaran.

Video dalam modia game cdukasi memiliki
kualitas tampilan yang baik daa jelas.

=

12

Gambar pada media game cdukass memilki
resolusi yang batk dan tidak pecsh,

Aspek Pemograman

13

Media game cdukasi dapat dijalankan dengan
lincar  tanpa  meemberatkan  perangkat
smastphoae.

14

Media game edukasi mudah diakses dan
digunakan kapan saja dan di mana saja.

D. Komentar

Unsuk kepentingan revisi media Game Edukasi Jagadipa inl, saya mohon kepada
Bapak/Thu menuliskan saran/perbaikan di bawah int.

2% Tombysh s

1. Vb o el (T«-»/PW‘*
3 Conbmban pooms mw!wj

gt
Quls




E. Kesimpulan J
Media Digital Game Edukasi Jagadipa ini dinyatakan *)
a. Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
¢. Twdak layak digunakan
*): Lingkari salah sate,

Singaraja, 13 Februan 2026
Penguji,

PIA(/Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP 197108152001121001



Ahli 2

A, Pengantar

1) Lembar validasi medra pembelsjarn i dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai Kualitas media yang sedang dikembangkan dari ahli media

pembelajaran.

2) Informasi kelayakan medsa ini didasarkan pada lima komponen yakni aspek
tampilan visual, keterpaduan elemen, navigasi, interaktivitas, konsistensi’
format, dukungan teknologi, kecepatan akses, keamanan penggunaan,

reusability, daya tank umum,
B. Petenjuk Pengisian

1) Pemberian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan
memberikan tanda (V) pada kolom yang tclah disediakan untak masing- masing
indikasor penilaian. Adapun desknpss skaka penilaian schagai berikut,

Keterangan:

4 = Sangan Setuju (SS)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

2) Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telah disediakan,

C. Penilaian

NO

Indikator Penilaian

Penilatan

STS
(1

TS
(2)

S
(3)

)

Keterangan

Aspek Pembelajaran

Tujuan pembelojaran yang terdspat dalam media
game cdukasi disampaikan dengan jelas dan
mudsh dipahami,

<

Pewsnjuk pemggunasn media game edukas:
disajikan secare jelas schingga mudah daikuli
olch penggena.

3

Mediz game edukast madah distegrasikan ke
dalam proses pembelajaran di kelas,

B

Media game odukasi mampa meningkatkan
motivasi belajar peserta didik,

Aspek Tampilan

5

Jenis dan ukuran teks pada media game edukasi
sesuai schingga mudah dibaca.

SR x




Indikater Penilaian

Penilaian

STS
n

LRI
)3

SS
(4

Keterangan

Iemenclemen dalam media  goate  edukasi
ditampélkan dengan kualstas yang baik.

Gambar pendukung yang digueakas dalam
media game cdukasi scsuar demgan  materi
pembelyjanan

Kombinasi warna dafam medss game edukasi
terhihat serasi dan nyaman dilshat

Tata ktak clemen dalam media game edukasi
tersusun rapi dan proporssonal.

Audio yang digunakan dalam media game
odukasi terdengar  jelas  dan  mendukung
pembelajaran,

Video dalam media game edukas: memilike
kualitas tampilan yang baik dan jelas,

12

Gambar pads media game cdukass memibiki
resolusi yang baik dan tidak pecah,

Aspek Pemograman

13

Meda game cdukasi dapat dijalankan dengan
lancar  tanpa  memberatkan  peramgkat
smariphone,

L)

Media game codukasi mudah  diakses dan

digenakan kapan $3j3 dan di mana s,

v

D, Komentar

Untuk kepentingan revisi media Game Edukasi Jagadipa ini, saya mohon kepada
BapakThy menuliskan saran/perbaikan di bawah ini.

Vormlagemasgin-

I Godr  nower on )2
2 Tawhdiler  wsmle Gy ?A WM

Y. fomsdian e upvc‘avybvw

el

4. Goalun  watn  VeAe  pd vumie TP
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E. Kesimpulan
Media Digital Game Edukasi Jagadipa ini dinyatakan *)
a. Laysk digunakan tanpa revisi
@ Layak digunakan dengan revisi
¢. Tidak layak digunakan
o) liglarisolohsats

Singanja, 12 Februari 2026
Penguji,

v{/be{cmam Putra Prabawa, S.Pd, M.Pd,

NIP 198908082024211004



Lampiran 12. Hasil Analisis Validitas Produk oleh Ahli Media Pembelajaran

Produk yang telah dikembangkan diuji kepaa dua orang ahli pada bidang
media pembelajaran, yakni bapak Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd. dan Dr.
Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian para ahli dianalisis
menggunakan rumus Aiken sebagai berikut.

>s
(e

Keterangan:

\" : Indeks kesepakatan rater

S : Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah dalam kategori
yang dipakai (s =r —1o)

r : Skor kategori pilihan rater

lo : Skor terendah dalam kategori penyekoran

n : Banyaknya rater/ahli

c : Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater/ahli

Data analisis disajikan dalam bentuk tabel berikut

Diketahui:
n =2
c =4
n(c-1)=24-1)=23)=6
Butir Ahlil | Ahli2 s1 s2 >'s \/ Kualifikasi
1 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
2 4 3 b 2 5 0,83 Sangat Valid
3 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
4 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
5 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
6 4 4 5 3 6 1,00 Sangat Valid
7 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
8 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
9 4 3 3 2 5 0,83 Sangat Valid
10 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
11 3 4 2 3 5 0,83 Sangat Valid
12 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
13 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
14 4 4 3 3 6 1,00 Sangat Valid
Total 55 54 41 40 81 0,96 Sangat Valid

Berdasarkan analisis data pada tabel di atas, diperoleh nilai akhir validitas
1si media sebesar 0,96 berada pada rentang validitas 0,80<1,00 dengan kriteria
sangat valid



Lampiran 13 . Surat Pengantar Izin Penelitian

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 - 1529/UN48.10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 29 Januan 2026
Lampiran -

Hal : Ijin Penelitian (Skripsi)

Yth.

Kepala SD Negeri 3 Kaliuntu

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil dan Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,
Fakultas Tlmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima untuk melaksanakan pengumpulan data Seminar Hasil dan Skripsi di instansi
Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Putu Surva Gutama

NIM 2211031256

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

Fakultas - Ilmu Pendidikan

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

Wakil Dekan I,

Kadek Suranata
NIP. 198208162008121002

Catatan :
[ Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1°Informasi Elektromk dan‘atau Dokumen Elektornik dan/atau hasil
S: rti‘ﬁ kasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah”
Y Elektronik ® Dokuinen i tertanda ditandatangam secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitican
| BsrE

o Surat i dapat dibuktikan keashiannya dengan zgunakan gr code yang telah tersedia



Lampiran 14. Surat Pernyataan Melakukan Penelitian

7 PEMERINTAI KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
e SEKOLAN DASAR NEGERI 3 KALIUNTU
Alamar ; Lalen Tehwkur Gang 171 Singaraje Telpon @162 - 27364
e-mail @ sdrign Aalluntu'd yahoocom

SURATRETERANGAN
Nomor - (43 2132/ Pendas 2026

Yang bertanda tangan & bawah ima Kepala SD Negeri 3 Kaliuntu ©

Nama Nyoman Kons Frestanti, S P
Nip S 19710522 195606 2 00)
Pangkat Gol Ruang Peantwas Tk VIVE

Ternpat Tugas SON 3 Kalwnta

Dengan im mencranghan yang terscbut & bawah i

Nama - Puty Serya Gutama

NIM L 22110312%

Program Studs | Pendidiian Gury Seholah Dasar
Junvan | Peadidikan Dsar / PENDAS
Falultas * limu Pendidihan

Asal Universitas Usiversitas Pendididan Ganesha

Memang benar mahasiswa terscbut & atas 1elah melaksarakan Peoclitan di SD Negen 3
Kaliuntu sehapai syarst kelengkapan dalam penyuvanaa sinpst
Demikian surat ketcrangan inl dibenlan wstuk dapot dipergunakan schagasmana mestimya




Lampiran 15. Surat Izin Uji Instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

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

Nomor - 1526/UN48.10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 29 Januan 2026
Lampiran -

Hal - Uji Instrumen

Yth

Kepala SD Negeri 3 Kaliuntu

di tempat

Dengan hormnat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil dan Skripsi, Program Smdi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima untuk melaksanakan uji instrunen penelitian di instansi Bapak/Ibu pimpin.
Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut,

Nama : Putu Surya Gutama

NIM 12211031256

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

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

Ketua Jurusan,

] &4 e (=]

I Nyoman Laba Jayanta
NIP. 198601102015041001

Catatan :
Balai e UUITE No. 11 Tahun 2008 Pasal § ayat 1“Informasi Elektronik dan/atan Dokumen Elektornik dan/atan hasil
Sertilﬁltasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik ©®Dok i tertanda ditand. i secara elekironk menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
BsrE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan 2 qr code yang telah tersedia

%




Lampiran 16 . Hasil Uji Kepraktisan Siswa

Nama 3 ruN kym  alyt urigim
Kelas ' q
No. Absen : 26
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | SS | Keterangan
m| @)@
Aspek Media
I | Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat "
belajar.
2 |Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan 4
tambahan.
Aspek Materi
3 | Materi yang disajikan dalam media game
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik. v
4 | Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. \/
5 | Kedalaman materi dalam media game edukasi v
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik.
6 |Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami. V|
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah v
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas. v
9 | Audio dalam media game cdukasi terdengar jclas \/
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan Vv
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game P
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi Vi
belajar.




Nma RSk 01y Nota hedeS Pulha
Kelas iy (enbnt )
No.Absen : 38
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | §S | Keterangan
o |oe|@
Aspek Media
1 | Tampilan media game edukasi disajikan secara
menark dan mampu meningkatkan minat
belajar.
2 | Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan \/
tambahan.
Aspek Materi
3 | Materi yang disajikan dalam media game \/
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik.
4 | Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai i i
dengan materi pembelajaran,
5 | Kedalaman materi dalam media game edukasi V4
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik.
6 |Bahasa yang digunakan dalam media game viv
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami,
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah V4
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game cdukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas. 4
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas o
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan vV
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game V]
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran,
12 | Kuis dalam media game cdukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi \/
belajar.




Nama

Kelas

1Putv wande  juiY asein,
S LemfPaly

No. Absen : 27

Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS|TS| S | SS | Keterangan
M@ |3«
Aspek Media
1 | Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat v
belajar.
2 | Media game edukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan V4
tambahan.
Aspek Materi
3 |Materi yang disajikan dalam media game v
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik.
4 | Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. v
5 | Kedalaman materi dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. Vi
6 | Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami. W
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi V4
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi v
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas J
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan .
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game Y,
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi U
belajar.




Nama DUty VRIS (PR Ry

Kelas >
No.Absen : 24
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | SS | Keterangan

mi@ 3™

Aspek Media
1 Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat s
belajar.
2 | Media game edukasi mudah digunakan oleh
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan Vv
tambahan.
Aspek Materi
3 Materi yang disajikan dalam media game
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik. \4
4 Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. v
5 Kedalaman materi dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. v
6 Bahasa yang digunakan dalam media game V|
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami.
Aspek Elemen Media
7 Teks yang digunakan dalam media game cdukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah v
dibaca.
8 Gambar atau objek dalam media game edukasi >
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 Audio dalam media game edukasi terdengar jelas
dan mendukung proses pembelajaran. hil
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan -
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran. v
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi v

belajar.




Nama

Kalrk Rnve Pishe, cstin

Kelas twv/A
No. Absen : 73
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | SS | Keterangan
m | @@
Aspek Media
1 Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat \/
belajar.
2 | Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan \g
tambahan.
Aspek Materi
3 Materi yang disajikan dalam media game ‘/
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik.
4 Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. -
5 Kedalaman materi dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. N7
6 Bahasa yang digunakan dalam media game Vs
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami.
Aspek Elemen Media
7 Teks yang digunakan dalam media game edukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah \/
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi s
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas
dan mendukung proses pembelajaran. Vv
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan \/
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game \/
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi
belajar.




Yol R0, Profoma
‘W

No. Absen : |l

Penilaian

m

@

6)

Aspek Media

Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat
belajar

Media game edukasi mudah digunakan oleh
peageuna  tanpa memeriukan  penmjelasan
tambzhan

Aspek Materi

edukasi mudah dipzhami oleh pesenta didik.

Permasalahan atan soal yang disajikan sesnai
dengan maten pembelajaran

J

~

6

Bahasa yang digunakan dalam media game

Aspek Elemen Media

7

Teks yang digunakan dalam media game edukasi
dibaca.

Gambar atzu objek dalam media game edukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.

dzn mendukung proses pembelajaran.

10

Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan
relevan dengan materi.

BT e

Aspek Evaluasi

11

Soal evaluasi yang disajikan dalam media game

S

12

belajar.




Nama  :kemang cSiif alfian,

Kelas v Cenpat)

No. Absen : 2,9
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS[TS| S | SS | Keterangan
m|@|@| @
Aspek Media
I | Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat \/
belajar,
2 | Media game edukasi mudah digunakan oleh
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan \/
tambahan.
Aspek Materi
3 |Materi yang disajikan dalam media game \/
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik.
4 | Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai \/
dengan materi pembelajaran.
5 | Kedalaman materi dalam media game edukasi \/‘
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik.
6 |Bahasa yang digunakan dalam media game \/
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami.
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah \/
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi \/
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas \/
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan \/
relevan dengan materi,
Aspek Evaluasi
I | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game \/
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12| Kuis dalam media game cdukasi disajikan sccara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi \/

Dl

| belaids.




Nama :Vm O rewly Kivenpo
Kelas L wzempat
No. Absen :?72
Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS TS| S | SS | Keterangan
M@ @
Aspek Media
1 Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat V4
belajar.
2 | Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan  penjelasan V4
tambahan.
Aspek Materi
3 Materi yang disajikan dalam media game
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik. v
4 Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. v
5 Kedalaman materi dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. v/
6 | Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami. \/
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game cdukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah /)
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas. v
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas
dan mendukung proses pembelajaran. Vv
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan v
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game v
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
: ; g o
menarik dan dapat meningkatkan motivasi
Dol denaan CamScann =




Nama

Kelas

1Putv wanda  juiY asein
Y cemfPaly

No.Absen : 27

Lampiran
Penilaian
NO Indikator Penilaian STS | TS| S | SS | Keterangan
Mm@ 6«
Aspek Media
1 Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat v
belajar.
2 | Mecdia game edukasi mudah digunakan olch
pengguna tanpa memerlukan penjelasan v
tambahan.
Aspek Materi
3 Materi yang disajikan dalam media game v
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik.
4 Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran. v
5 Kedalaman materi dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. Vi
6 | Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami. v
Aspek Elemen Media
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi V4
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi (V]
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas J
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan *
relevan dengan materi.
Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game W/
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara
menarik dan dapat meningkatkan motivasi U
belajar.




Nama
Kelag

KOSk Noky Yesdd  wPetite
D VA

No.Absen ;[0
Lampiran

NO

Indikator Penilaian

Penilalan

SIS
n

2)

(L)

S8 |
)

Keterangan

Aspek Media

Tampilan media game cdukass disajikan secara
mepantk  dan mampu meningkatkan  minat
belajar

Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna  tanpa  memerlukan  pemjelasan
tambahan.

Aspek Materi

3

B

Permasalahan atay soal vang disajikan sesuai
dengan materi pembelsjaran.

5

Kedalaman materi dalam media gome edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik.

6

Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, felas, dan mudah dipahami.

Aspek Elemen Media

7

Teks yang digunakan dalam media game cdukas:
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah
dibaca.

<

Gambar atau objek dalam media game edukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.

9

Audio dalam media game edukasi terdengar jelas
dan mendukung proses pembelajaran.

10

Video yang ditampilkan dalam media game
cdukasi memiliki kualitas visual yang baik dan
relevan dengan materi,

S ==

Aspek Evaluasl

Soal cvaluasi yang disajikan dalam media game

2

Kuis dalam meodia game cdulkasi disajikan sccar
menarik dan  dapat meningkatkan motivasi
belajar,

&3 Dipindai dengan CamScanner




Nama Kot Jurt Procy my
Kelas ivi4

No. Absea :Jp

Lampiran

NO Indikator Penilalan STS | TS| S | 8§ | Keterangan
@ W

Media

1 | Tampilan media game edukasi disajikan secara
menarik  dan  mampu  meningkatkan  minat v
belajar.

2 | Media game edukasi mudah digunakan olch
pengguna  tanpa  memeriukan  penjolasan V|
tambahan,

Aspek Materi

3 | Materi yang disajikan dalam media game
edukasi mudah dipahami oleh pescrta didik. v

4 | Permasalaban atau soal yang disajiken sesuai
dengan materi pembelajaran.

S

§ | Kedalaman materi dalam media game cdukasi

md«pn@uhmmmwk
6 | Bahasa yang digunakan dalam media game J

Elemen Media

7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi
memiliki ukuran dan jenis hurul yang mudah o
dibaca.

8 | Gambar atau objck dalam media game cdukesi J
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.

9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas J
dan mendukung proses pembelajaran.

10 | Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan v

Aspek Evaluasi

11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game v

12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secora v,
menarik dan  dapat meningkatkan motivasi
belajar.

CS| Dipindai dengan CamScanner



- Nama
Kelas

LatrmaRREE datge ubissont

8%

No. Absen :21
Lampiran

NO

Indikator Penflaian

Keterangan

Aspek Media

Tampilan media game cdukasi disajikan secara
menarik dan mampu meningkatkan minat
belajar

Media game cdukasi mudah digunakan olch
pengguna  tanpa  memerlukan  penjelasan
tambahan,

Aspek Materi

Materi yang disajikan dalam media gome
edukasi mudah dipahami oleh peserta didik,

1

Permasalahan atsu soal yang disajikan sesuai

44

§

Kedalaman maten dalam media game edukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik,

6

Bahasa yang digunakan dalam media game
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami.

Aspek Elemen Media

7

Teks yang digunakan dalam mcdia game cdukasi
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudsh
dibaca.

Gambar atau objck dalam media game cdukasi
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.

N <

Audio dalam media game cdukasi terdengar jelas
dan mendukung peoses pembelajaran.

10

Video yang ditampilkan dalam media game
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan
relevan dengan materi.

Aspek Evaluasi

1

12

Kuis dalam media game edukas: disajikan secar
menarik dan  dspat  meningkatkan  motivasi
belajar.




Nama
Kclas

F KO Dake Yisif  cofetito
A

No, Absen - ,Q_
Lampiran

NO

Indikator Penilalan

Penliaian

STS
(£))

TS
()

3)

)

Keterangan

Aspek Media

Tampilan modia game cdukas: disajikan secara
menank dan mampu  meningkatkan  minat
belajar

w

Media game cdukasi mudah digunakan olch

pengguna  tanpa  memerfukan  penjelasan
tambaban,

Aspek Materi

3

Materi yang dissjikan dalam media game

B

Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai
dengan materi pembelajaran,

5

Kedalaman materi dalam media game cdukasi
sesuai dengan tingkat kemampuan pesenta didik,

6

Bahasa yang digunakan dalam media gowre
edukasi tepat, jelas, dan mudab dipahami.

Aspek Elemen Media

7

Teks yang digunakan dalam media gante cdukasi
memiliki ukuran dan jenis hurufl yang mudah
dibaca,

<

Audio dalam media game edukasi terdengar jelas
dan mendukung proscs pembelajaran,

10

Video yang ditampilkan dalam media gome
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan
relevan dengan materi,

< < l<

Aspek Evaluasi

edukas: sesuai dengan materi permbelajaran.

12

Kuis dalam med:a game edukasi disajikan secara
menanik dan dapat meningkatkan motivasi
belajar.




Lampiran 17. Analisis Kepraktisan Siswa

Uji kepraktisan siswa dilakukan dalam dua tahapan yakni uji perorangan
dan uji kelompok kecil. Uji perorangan dilakukan pada 3 orang siswa, dan
kelompok kecil dilakukan pada 9 orang siswa. Data yang diperoleh dianalisis
dengan rumus presesntase.

Uji Coba Kelompok Kecil

N
0

Aspek/Pernyat
aan

Skor

Kelompok I

Kelompok 11

Kelompok 111

S1 | S2 ] S3

S1 | S2 | S3

S1 | S2 | S3

A

Aspek Media

Tampilan media
game edukasi
disajikan secara
menarik dan
mampu
meningkatkan
minat belajar.

4 [ 3] 4

3 4 3

4 4 4

Media game
edukasi mudah
digunakan oleh
pengguna tanpa
memerlukan
penjelasan
tambahan.

Aspek Materi

Materi yang
disajikan dalam
media game
edukasi mudah
dipahami oleh
peserta didik.

Permasalahan
atau soal yang
disajikan sesuai
dengan materi
pembelajaran.

Kedalaman
materi dalam
media game
edukasi
sesuai dengan
tingkat
kemampuan
peserta didik.




=}

Aspek/Pernyat
aan

Skor

Kelompok I

Kelompok 11

Kelompok 111

S1

S2

S3

S1

S2

S3

S1

S2

S3

Bahasa yang
digunakan
dalam media
game edukasi
tepat, jelas, dan
mudah
dipahami.

3

4

4

3

4

3

4

4

4

Aspek Elemen Media

Teks yang
digunakan
dalam media
game edukasi
memiliki ukuran
dan jenis huruf
yang mudah
dibaca.

4

Gambar atau
objek dalam
media game
edukasi
ditampilkan
dengan kualitas
yang baik dan
jelas.

Audio dalam
media game
edukasi
terdengar jelas
dan mendukung
proses
pembelajaran.

10

Video yang
ditampilkan
dalam media
game edukasi
memiliki
kualitas visual
yang baik dan
relevan dengan
materi.

Aspek Evaluasi

Soal evaluasi
yang disajikan
dalam media




N | Aspek/Pernyat Skor
0 aan Kelompok I Kelompok 11 Kelompok 111
S1 | S2 | S3 | S1 | S2 | S3 | S1 | S2 | S3
game edukasi
sesuai dengan
materi
pembelajaran.
12 | Kuis dalam 4 4 4 3 4 3 4 4 3
media game
edukasi
disajikan secara
menarik dan
dapat
meningkatkan
motivasi belajar.
Jumlah 45 | 42 | 47 | 40 | 46 | 39 | 45 | 42 | 45
Skor Maksimal 48
Persentase (%) Jumlah stor yeng Cperoleh « 100%
94 | 88 | 98 | 83 | 96 | 81 | 94 | 87 | %4
% | % Do | % | % % o | % %
Total Persentase 815%
Rata-rata 90,55 %
Persentase
Kriteria Sangat Praktis
Uji Coba Perorangan
No Aspek/Pernyataan Skor
SI | su | s
A | Aspek Media
1 | Tampilan media game edukasi disajikan secara 4 4 3
menarik dan mampu meningkatkan minat belajar.
2 | Media game edukasi mudah digunakan oleh 4 4 3
pengguna tanpa memerlukan penjelasan
tambahan.
B | Aspek Materi
3 | Materi yang disajikan dalam media game edukasi 3 3 4
mudah dipahami oleh peserta didik.
4 | Permasalahan atau soal yang disajikan sesuai 3 4 3
dengan materi pembelajaran.
5 Kedalaman materi dalam media game edukasi 4 4 4
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta
didik.
6 | Bahasa yang digunakan dalam media game 3 4 3
edukasi tepat, jelas, dan mudah dipahami.
C | Aspek Elemen Media




No Aspek/Pernyataan Skor
S1I SIT | SII
7 | Teks yang digunakan dalam media game edukasi 4 4 4
memiliki ukuran dan jenis huruf yang mudah
dibaca.
8 | Gambar atau objek dalam media game edukasi 3 4 3
ditampilkan dengan kualitas yang baik dan jelas.
9 | Audio dalam media game edukasi terdengar jelas 4 4 3
dan mendukung proses pembelajaran.
10 | Video yang ditampilkan dalam media game 4 4 3
edukasi memiliki kualitas visual yang baik dan
relevan dengan materi.
D | Aspek Evaluasi
11 | Soal evaluasi yang disajikan dalam media game 4 4 4
edukasi sesuai dengan materi pembelajaran.
12 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara 4 4 3
menarik dan dapat meningkatkan motivasi
belajar.
Jumlah 44 47 40
Skor Maksimal 48
Persentase (%) Pumlah stor yeng CperoTen » o0%
2% | 98% | 83%
Total Persentase 273%
Rata-rata Persentase 91,00%

Kriteria

Sangat Praktis




Lampiran 18. Hasil Uji Kepraktisan Guru

A. Pengantar

1) Lembar validasi media pembelsjam ini dimaksudkan ustak mendspetkan
informasi mengenai kualitas medsa yang sedang dikembangkan dari ahli media

pembelajaran,

2) Informasi kelayakan media Ini didasarkan pada lima kompoaen yaknl aspek
tampilan visual, keterpaduan clemen, navigasi, interakiivitas, konsistensi
foreal, dukumgan feknologi, kecepatan akses, kcamanan penggunsan,

reusability. daya tasik wmum.

B. Petunjuk Pengisian

a Pemberian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan
memberikan tanda (V) pada kolom yang telah discdiakan unruk masing-
masing indikator penilasan. Adapun deskripsi skala peailaian scbagai benkut

Keterangan:

4= Sangat Setuju (SS)

3= Semju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Saagat Tidak Setuju (STS)

b. Komentar den saran dilakukan pada kolom yang telah discdiaken,
Lampiran

NO

Indikator Penilaian

Penilaian

STS
n

TS| §
2| ()

Keterangan

Aspek Pembelajaran

Media  game  edukasi  memidiki  tujean
pembelajaran yang dirumuskan secar jelos dan
mudah dipabami aleh guru.

Petunjuk penggunaan media game cdukasi
dispjikan  dongan  jelms  dan  tidak

<

Media game cdukasi mudah diintegrasikun ke
dalam proscs pembelajaran di kelas.

Media game codukasi mampi mengatasi
keterbatasan ruang dan wekiu dalam proscs

pembelajaran,

Aspek Media

s

Tampilan media game cdukasi menank dan
mampa meaingkatkan minal belajar peserts
didik,




6 | Media game edukasi mudah digunakan olch gurs
1anp3 msemeriukan keterampilon khusus.

Aspek Materi

7 | Media gamo edukasi mudah digunakan oleh gurs
tanpa memerfukas keterampilen khusus,

8 | Permasatahan atau contoh yang dissjikan sesuai
dengan matett pembelyjaran.

9 | Kedalaman materi yang disajikas dalam medis
game edukasi sudah sesupi dengan lingkat
peserta didik,

<l KNS

10 | Bahasa yang digumskan dalam media game
cdukasi tepat, jelas, dan mudsh dipahami,

Aspek Elemen Media

Il | Teks yang ditampilkan dalam media game
edukasi mudah dibaca dengan jelas,

12 | Objek atau gambar pada media game edukas:
memiliki kuslitas yang baik dam mendukung

lajaran.

13 | Audio pada medsa game cdukasi 1erdeogar jelas
dan meoduh:gg jpemahaman maten.

14 | Video yang digunaken delam media game
edukusi memiliki kualitas yang baik dan relevan
dengan matesi,

SIS IS

Aspek Evaluasi

15 | Soal cvaluasi yang ditampilkan sesusi dengan v
materl vang tekah dipelajast.

16 | Kuis dalam media game edukasi disajikan sccura
menarik dan tidak membosankaa,

%

D. Komentar
Untuk Xepentingan revisi media Game Edukasi Jagadipa ind, ssya mohon kepada
Bapak/Tbu menuliskan saran/pecbaikan di bawah ini,




!-“Eil'lpﬂm
Media Game Edukas ini dinyatsican *)
3 Laysk digunakan tanpa revisi
b Layak digusakean denpan revisi
¢ Tidak layak dipunakan
*¥ Linghari saloh sans

Singarsja. 23 Februarn 2025
Penguji.

A’\m%k \
i Wayan Kariasih, S.Pd,
WIF 19811201 2001012002



Lampiran 19. Hasil Analisis Kepraktisan Guru

No | Indikator Penilaian | Skor Guru
Aspek Pembelajaran
1 | Media game edukasi memiliki tujuan pembelajaran yang 4
dirumuskan secara jelas dan mudah dipahami guru
2 | Petunjuk penggunaan media edukasi disajikan dengan 4
jelas dan tidak membingungkan
3 | Media game edukasi mudah diintegrasikan ke dalam 4
proses pembelajaran di kelas
4 | Media game edukasi mampu mengatasi keterbatasan 4
ruang dan waktu dalam proses pembelajaran
Aspek Media
5 | Tampilan media game edukasi menarik dan mampu 4
meningkatkan minat belajar peserta didik
6 | Media game edukasi mudah digunakan oleh guru tanpa 4
memerlukan keterampila khusus
Aspek Materi
7 | Media game edukasi mudah digunakan oleh guru tanpa 4
memerlukan keterampila khusus
8 | Permasalahan atau contoh yang disajikan sesuai dengan 4
materi pemebelajaran
9 | Kedalamam materi yang disajikan dalam media game 4
edukasi sudah sesuai dengan tingkat peserta didik
10 | Bahasa yang digunakan dalam media game edukasi 4
tepat, jelas dan mudah dipahami
Aspek Elemen Media
11 | Teks yang ditampilkan dalam media game edukasi 4
mudah dibaca dengan jelas
12 | Objek atau gambar yang disajikan dalam media game 4
edukasi memiliki kualitas yang baik dan mendukung
pembelajaran
13 | Audio pada media game edukasi terdengar dengan jelas 4
dan mendukung pemahaman materi
14 | Video yang digunakan dalam media game edukasi 4
memiliki kualitas yang baik dan relevan dengan materi
Aspek Evaluasi
15 | Soal evaluasi yang ditampilkan sesuai dengan materi 3
yang telah dipelajari
16 | Kuis dalam media game edukasi disajikan secara 3
menarik dan tidak membosankan
Total Skor 62
Skor Maksimal 64
Presentase (62:64) x
100%
96,88 %
Kriteria Sangat Baik




Lampiran 20. Daftar Hadir Subjek Uji Coba Penelitian

DAFTAR HADIR SISWA KELAS IV

SUBJEK UJI COBA PENELITIAN

‘ Nama Murid HKeterangan‘
1 ]|Alika Naila Putri | Hadir |
|Dewa Ayu Nagita Wilianti H Hadir |
IDewa Ayu Widya Wahyuni Nida H Hadir |
‘Dewa Ketut Vino Arta Jaya H Hadir ‘
5 ][Fadli Maulana | Hadir |
E”Gede Agus Widiantara Yasa H Hadir ‘
‘Herlina Putri H Hadir ‘
‘Kadek Agasthya Wiguna H Hadir ‘
IZHKadek Harshita Dosiani Wulandari H Hadir ‘
[10|[Kadek Juli Antari | Hadir |
‘Kadek Krisna Pratama H Hadir ‘
‘Kadek Nanda Yigit Aprilio H Hadir ‘
|Kadek Reva Prisha Agustina H Hadir ‘
‘Kadek Satwika Pradnya Yaska H Hadir ‘
‘Kadek Sinta Dewi H Hadir ‘
‘Ketut Nandra Agastya Putra H Hadir ‘
‘Ketut Raditya Putra H Hadir ‘
‘Komang Juna Pratama H Hadir ‘
‘Made Jesta Ardita Putra H Hadir ‘
‘Made Wira Satya Rusmantara H Hadir ‘
‘Nyoman Putri Laksmi Juliandini H Hadir ‘
‘Putu Asti Rania Kirana H Hadir ‘
‘Putu Belva Dinata H Hadir ‘
‘Putu Dian Sari H Hadir ‘
‘Putu Indira Cantika Sari H Hadir ‘
’Putu Kevin Arya Krisna H Hadir ’
‘Putu Wanda July Astini H Hadir ‘
‘Risky Aryanata Bagas Putra H Hadir ‘
‘Ni Komang Astiti Apriani H Hadir ‘
’Ida Bagus Mahayana Dwi Putra H Hadir ’
’Kadek Maha Dimasyana H Hadir ’
’I Komang Bagus Adi Putra Sedana ArtaH Hadir ’




89

Jumlah

30

~

Lampiran 21. Hasil Analisis Validitas Butir Tes

Nama

15
19
10

0,50
041
Valid

047
041
Valid

0,57
041
Valid

0,56
041
Valid

0,50
041
Valid

0,50
041
Valid

046
041
Valid

0,53
041
Valid

0,56
041
Valid

0,55
041
Valid

046
041
Valid

0,54
041
Valid

14
0.50
041
Valid

14
044
041
Valid

14
045
041
Valid

046
041

047
041
Valid | Valid

042
041
Valid

0,63
041
Valid

043
041
Valid

048
041
Valid

045
041
Valid

048
041
Valid

13
048
041
Valid

0,73
041
Valid

0,51
041
Valid

0,60
041
Valid

053
04l

Valid
30

044
041
Valid

044
041
Valid

o

Butir Soal tidak valid | O

Butir Soal Valid

Jumlah Point ltem

R2
R3
R4
RS
R6
R7
R§
R9
RI0
Rl
R14
RIS
R16
RI7
RI§
R19
R20
R21
R22
R23

1 hitun,
I tabel
Keterangan




Reliabilitas Butir Tes

ji

U,

Lampiran 22. Hasil Analisis

Jumlah

24
23
28
21
16
19
18
10

23

30

15

035
023

i

12

048
025

28

14

039
024

27

0.35

26

0.39

25

0,30
0.21

24

0,48
0,25

0,39
0,61
0,24

0,48
0,52
0,25

16

0,70
0,30
0.21

0,39
0,61
0,24

13

0,57
043
0,25

14

0,61
039
0,24

17

14

0,61
039

024

16

14

30

0,61
039
024

15

12

0,52
0,48
025

14

12

0,52
0,48
0.25

13

13

0,57
043
0225

12

0,57
043
0,25

043
057
025

10

0,52
048
025

048
0,52
0,25

0,52
048
0,25

0,57
043
0,25

043
057
0,25

13

057
043
025

15

0,65
035
0,23

16

0,70
030
021

13

057
043
025

18

0,78

0,17

712

56,64

0,90
Sangat Tinggi

Nama

Rl
R3
R4
RS
R6
R7
R8
RY
R10
Rl
R13
R14
RIS
R16
R17
RI18
R19

R23

Jumlah Point Item

Pq

Total pq

Var Total

11l

Keterangan




1M

057
Sedang

Lampiran 23. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Butir Tes
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Tingkat Kesukaran Buti Tes

Keterangan

Tingkat Kesukaran Perangkat Tes

Keterangan




Lampiran 24. Hasil Analisis Daya Beda Butir Tes

Towl

Jumlah Butir

1

12
17
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Kriteria

Sangat Baik

Bai

Cukup Baik

Kurang Baik | 0




Lampiran 25. Soal Uji Evektivitas

LEMBAR SOAL UJI EFEKTIVITAS (POSTTEST)
Nama

Kelas

No. Absen :

Cermati langkah berikut!

a) Bacalah pertanyaan pada setiap butidan semua pilihan jawaban terlebih
dahulu!
b) Pastikan kalian memahami isi pertanyaan sebelum memilih jawaban.

C) Pilihlah jawaban yang tepat, lalu beri tanda silang (X) pada pilihan
jawaban (A, B, C, atau D) pada lembar jawaban yang tersedia!

d) Kerjakan dengan tenang, teliti, dan percaya diri. Jangan lupa periksa
kembali jawaban sebelum mengumpulkan!

1. Perhatikan gambar berikut!

Bagian tumbuhan yang ditunjuk pada gambar di atas berfungsi untuk ...
A.  Menyerap air dan mineral dari tanah
B Mengangkut hasil fotosintesis
C.  Tempat terjadinya fotosintesis
D

Menarik serangga penyerbuk



2. Perhatikan gambar berikut ini!

b

Bagian tumbuhan yang ditunjukkan oleh tanda panah pada gambar di atas adalah ...
A. Akar
B. Daun
C. Batang
D. Bunga

3. Perhatikan gambar berikut ini!

Bagian bunga yang mempunyai fungsi untuk menarik serangga hinggap adalah
A. Kelopak
B. Putik
C. Benang sari
D. Mahkota

4. Tumbuhan melakukan fotosintesis untuk memasak makanan sendiri. Bagian tumbuhan
yang berfungsi utama sebagai tempat fotosintesis adalah...

A. Akar
B. Batang
C. Daun
D. Biji



5. Perhatikan gambar di bawah ini

Bagian tumbuhan yang tegak dan berfungsi menghubungkan akar dengan daun. Bagian
tumbuhan tersebut adalah ...

A. Batang
B. Bunga
C. Akar
D. Buah

A. Daun
B. Biji
C. Batang
D. Akar

7. Bagian buah yang berfung i biji di da but apa?
A. Kulit batang
B. Daun
C. Daging buah
D. Kloroplas

8. Tumbuhan berikut yang memiliki akar serabut adalah ...
A. Kacang tanah

B. Padi

C. Mangga

D

. Jambu



9. Perhatikanlah gambar di bawah ini!

Manakah bagian tumbuhan yang biasanya paling banyak mengandung klorofil?

A.
B.
C.
D.

10.

A.
B.
C.
D.

11.

(4) Akar

(3) Batang

(1) Daun

(2) Bunga

Mengapa akar sangat penting bagi kelangsungan hidup tumbuhan?
Karena dapat berubah menjadi buah

Karena berfungsi mengedarkan oksigen

Karena menyerap air dan memperkokoh berdirinya tumbuhan
Karena bisa menjadi tempat hidup serangga

Jika daun pada tumbuhan dirusak, maka proses fotosintesis akan terganggu karena

A. Daun menyerap air

B. Mengurangi permukaan daun untuk menyerap cahaya matahari, yang merupakan

energi utama fotosintesis

C. Daun menarik penyerbuk

D. Daun menyimpan cadangan makanan

12. Fungsi utama bunga pada tumbuhan adalah untuk ...

Menghasilkan oksigen
Menarik hewan

Perkembangbiakan

o 0w »

Menyerap sinar matahari



13. Bunga membantu penyerbukan dengan menarik serangga. Hal ini menunjukkan

A. Hubungan manusia dengan Tuhan

B. Hubungan makhluk hidup dengan alam
C. Hubungan manusia dengan teknologi
D. Hubungan manusia dengan benda

14. Akar memiliki fungsi yang sangat penting bagi tumbuhan. Jika akar tumbuhan
tidak kuat, dampaknya adalah ...

A. Tumbuhan tidak bisa berbunga
B. Tumbuhan mudah roboh dan kering
C. Daun akan berubah warna
D. Tumbuhan akan menjadi tanaman air
15. Tumbuhan kaktus memiliki batang berduri dan tebal karena ...
A. Menyimpan air di dacrah kering
B. Menyerap lebih banyak oksigen
C. Melindungi diri dari hewan
D. Membuang air berlebih

16. Menanam pohon di/sekitar rumah menunjukkan kepedulian terhadap ...

A. Hubungan manusia dengan Tuhan
B. Hubungan manusia dengan alam
C. Hubungan antar manusia saja

D. Kepentingan pribadi
17. Terdapat biji pada buah yang berfungsi untuk...
A. Menjadi makanan manusia
B. Tempat menyimpan air
C. Perkembangbiakan tumbuhan
D. Membuat daun baru

18. Daun pada tumbuhan menghasilkan oksigen, oksigen tersebut yang dimanfaatkan
oleh ...

A. Tumbuhan saja

B. Hewan pemakan tumbuhan



19.

20.

21.

22.

23.

24.

C. Semua makhluk hidup
D. Hanya serangga

Bagian tumbuhan yang menjadi alat perkembangbiakan generatif adalah ...

A. Akar
B. Batang
C. Daun
D. Bunga

Akar tunjang pada pohon bakau berfungsi untuk.....

A. Menarik serangga

B. Bertahan di tanah berlumpur

C. Mempercepat pertumbuhan buah

D. Menyimpan cadangan makanan

Kebutuhan utama tumbuhan untuk membuat makanan sendiri adalah ...
A. Air, tanah, dan pupuk

B. Cahaya matahari, air, dan udara

C. Serangga, air, dan tanah

D. Manusia, pupuk, dan air

Daun cemara berbentuk kecil dan runcing. Bentuk tersebut berfungsi untuk ...
A. Menyerap banyak air

B. Mengurangi penguapan

C. Menarik serangga

D. Menyimpan makanan

Batang yang lunak dan berongga pada tumbuhan padi berfungsi untuk ...
A. Mempercepat penyerapan zat hara

B. Menyalurkan hasil fotosintesis dan menopang tumbuhan

C. Melindungi bunga dari serangga

D. Menyimpan cadangan makanan

Tidak menebang pohon sembarangan karena akar pohon dapat mencegah tanah

longsor. Hal ini menunjukkan hubungan ...

A. Manusia dengan Tuhan



25. Jika tidak ada daun pada tumbuhan, maka proses fotosintesis akan ...
A. Tetap terjadi
B. Meningkat
C. Berkurang atau tidak terjadi
D. Menyebabkan bunga gugur
26. Kegiatan menjaga tanaman di lingkungan sekolah mencerminkan nilai ...
A. Kepedulian terhadap sesama
B. Tanggung jawab terhadap lingkungan
C. Kewajiban sebagai siswa
D. Keinginan untuk bermain
27. Duri pada tanaman mawar merupakan contoh bagian tubuh tumbuhan
yang berfungsi untuk...
A. Membantu perkembangbiakan
B Mempercepat pertumbuhan
C. Mempertahankan diri dari musuh
D Menyerap air dari tanah
28. Merawat tumbuhan berarti melaksanakan ajaran Tri Hita Karana karena
dapat menciptakan...
A. Kerusakan alam
B Keharmonisan antara manusia, alam, dan Tuhan
C. Persaingan hidup
D Kepentingan pribadi
29. Mengikuti kegiatan penghijauan di lingkungan sekolah menunjukkan
sikap ...
A. Individualisme
B Tanggung jawab warga negara
C. Ketidakpedulian
D Kepentingan pribadi

Manusia dengan alam
Manusia dengan sesama

Manusia dengan budaya



30. Jika hutan ditebang secara liar, dampak yang terjadi adalah

A.

B
C.
D

Tumbuhan tumbuh lebih subur
Hubungan manusia dan alam menjadi seimbang
Fungsi tumbuhan terganggu dan merusak hubungan manusia dengan alam

Perkembangbiakan tumbuhan meningkat




Lampiran 26. Modul A jar Penelitian
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
DEEP LEARNING IPAS KELAS IV SEMESTER 1
TAHUN PELAJARAN 2025-2026

INFORMASI UMUM

Nama Penyusun Putu Surya Gutama

Satuan Pendidikan SD Negeri 3 Kaliuntu

Tahun Pelajaran 2025/2026

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuam Alam dan Sosial

Fase B

Kelas/ Semester IV/ Empat

Bab 1 Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi

Topik A Bagian Tubuh Tumbuhan

Alokasi Waktu 4 x 35 Menit

1. Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada

kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

Target Peserta didik 2. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna

dan memahami dengan cepat, mampu mencapai
keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan
memiliki keterampilan memimpin

A. IDENTITAS

1. Pengetahuan Awal

e Peserta didiik dapat engidentifikasi bagian
tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan
fungsinya

Peserta Didik 2. Minat Belajar

Peserta didik merasa lebih mudah memahami materi
karena cara penyampaian disesuaikan dengan cara mereka
belajar.

e Visual: menggunakan gambar, animasi tentang
struktur tumbuhan.




e Auditori: mendengarkan lagu atau cerita
tentang bagian tumbuhan.

e Kinestetik: kegiatan menanam, menyentuh dan
mengamati tumbuhan nyata.

3. Kebutuhan Belajar

e Secara meaningful learning, Penghubungan
materi dengan kehidupan sehari-hari,
seperti: Apa saja bagian tubuh dari tumbuhan
yvang kalaian ketahui berdasarkan pengalaman
yvang kamu ketahui sehari-hari? Apa fungsi dari
setiap bagian tubuh tumbuhan itu?$S

e Dalam joyful learning, Media pembelajaran
menarik, game edukasi digital.

e Melalui mindful learning, Latihan
pengamatan dengan penuh perhatian, seperti
menyentuh dan- mengamati bagian tumbuhan
dengan tenang dan fokus.

Materi Pembelajaran

Pokok-Pokok Materi
1. Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya

2. Manfaat Bagian Tumbuhan bagi Manusia

Dimensi Profil

Pilihan dimensi profil lulusan yang akan dicapai dalam
pembelajaran

DPL 1 Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME
DPL 3 Penalaran Kritis

DPL 5 Kolaborasi

DPL 8 Komunikasi®

B. DESAIN PEMBE

LAJARAN

Capaian Pembelajaran

Peserta didik menganalisis hubungan antara bentuk serta
fungsi bagian tubuh pada tumbuhan (akar, batang, daun,
bunga, buah, dan biji) serta kaitannya dengan kebutuhan
tumbuhan untuk tumbuh, mempertahankan diri, dan
berkembang biak.

Lintas Disiplin Ilmu

IPAS

e Mengenal bagian tumbuhan dan fungsinya




e Mengamati tumbuhan di sekitar sekolah dan
mengidentifikasi bagian-bagiannya

Bahasa Indonesia
e Membaca dan menulis laporan hasil pengamatan

e Menulis laporan sederhana tentang bagian
tumbuhan dan manfaatnya

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu mengidentifikasi bagian-
bagian tubuh tumbuhan

2. Peserta didik mampu menganalisis fungsi dari
masing-masing bagian tubuh tumbuhan

3. Peserta didik mampu mengaitkan fungsi bagian
tubuh dengan kebutuhan tumbuhan untuk
tumbuh dan mempertahankan diri, serta
berkembang biak

Pendekatan : Deep Learning

Model Pembelajaran : Cooperative Learning (Tipe STAD)

Praktik Pedagogis
Metode Pembelajaran : Diskusi, Tanya Jawab, Penugasan
dan Ceramah
e Teman sekelas
Kemitraan G Y\ Y
[ ]
Pembelajaran uru mata pelajaran
e Orang tua (untuk penguatan di rumah)
e Kelas yang nyaman dan mendukung eksplorasi
Lingk
ns un;.;an e Perpustakaan sekolah untuk referensi materi
Pembelajaran

e Areaindoor

Pemanfaatan Digital

e Menggunakan video edukatif tentang materi
e Papan Interaktif Digital dan Handphone

e Game edukasi

C. PENGALAMAN BELAJAR

Pertemuan 1

AWAL
(5-10 menit)

Orientasi Bermakna Mindful Learning

1. Guru mengucapkan salam, menanyakan kabar
dan mengecek kehadiran peserta didik.




2. Guru mengajak peserta didik untuk
menenangkan diri sejenak dengan posisi duduk
tegak, menarik napas dalam, dan memejamkan
mata beberapa detik.

3. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh
salah seorang peserta didik. Peserta didik yang
diminta membaca do’a adalah peserta didik
peserta didik yang hari ini datang paling awal.
(Menghargai kedisiplinan peserta didik/PPK).

4. Peserta didik diarahkan guru untuk
menyanyikan lagu“Dari Sabang Sampai
Merauke” untuk menyiapkan mental dan fisik
agar lebih antusias dalam belajar (Berkebinekaan
global)

INTI
(15-20 menit)

Menyampaikan tujuan pembelajran dan memotivasi
peserta didik (+ 10 menit)

9. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

10. Guru memberikan motivasi berkaitan dengan
tanggung jawab anggota keluarga kepada peserta
didik

11. Guru melakukan kegiatan apersepsi dengan

mengaitkan pembelajaran hari ini dengan
pembelajaran sebelumnya.

12. Guru memberikan pertanyaan pemantik:

e Apa saja bagian tubuh dari tumbuhan
yang kalaian ketahui berdasarkan
pengalaman yang kamu ketahui sehari-
hari?

e Apa fungsi dari setiap bagian tubuh
tumbuhan itu?

Menyajikan atau menyamampaikan informasi (+ 5
menit)

13. Peserta didik mengamati materi yang ditampilkan
oleh guru.
14. Peserta didik diajak untuk tanya jawab mengenai
bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya.
Mengorganisir peserta didik dalam kelompok belajar




Peserta didik di bagi menjadi beberapa
kelompok.

Setiap kelompok mendapat satu handphone
untuk mengakses game edukasi jagadipa
berbasis THK dan LKPD.

Peserta didik mendapatkan penjelasan dari guru
bahwa setiap peserta didik dalam kelompok
memiliki tanggung jawab bersama, baik untuk
mengerjakan ataupun saat menyampaikan hasil.

Guru menjelaskan petunjuk penggunaan media
game edukasi jagadipa berbasis THK dan LKPD
sebelum mengerjakan di masing-masing
kelompok.

Membimbing klompok

Peserta didik-mendapat bimbingan secara
klasikal dan kelompok dari guru

Setiap kelompok melakukan permainan game
edukasi jagadipa berbasis THK dan berdiskusi
serta berkolaborasi untuk mengisi LKPD yang
telah didapat untuk dapat menganalisis
menentukan bagian-bagian tumbuhan dan
fungsinya.

Guru membimbing klasikal dan juga kepada setiap
kelompok kemudian memberikan bantuan bagi
yang mengalami kesulitan selama proses belajar
kelompok

Peserta didik memiliki waktu 20 menit bermain
permainan game edukasi jagadipa berbasis THK
dan mengerjakan LKPD.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah (+ 15 menit)

L]

Masing-masing kelompok menyampaikan hasil
belajar kelompok di depan kelas. Dengan cara:
1) Menunjukkan game edukasi jagadipa berbasis
THK; 2) membacakan hasil dalam LKPD 3)
Koreksi bersama atas hasil Kelompok;




* Peserta didik mendapatkan penguatan materi dan
menyimpulkan berdasarkan hasil belajar setiap
kelompok

Memberikan pengahargaan

e Guru mengapresiasi dan memberikan reward yang
menyenangkan terhadap seluruh tugas yang sudah
dikerjakan oleh peserta didik dalam kelompok.

e Peserta didik bersama guru melakukan ice
breaking.

PENUTUP
(15-20 menit)

* Peserta didik melakukan ice breaking dengan
dengan permainan ringan (ice breaking)

* Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa
bersama.

Pertemuan 2

AWAL
(5-10 menit)

Orientasi Bermakna Mindful Learning

1. Guru mengucapkan salam, menanyakan kabar dan
mengecek kehadiran peserta didik.

2. Guru mengajak peserta didik untuk menenangkan
diri sejenak dengan posisi duduk tegak, menarik
napas dalam, dan memejamkan mata beberapa
detik.

3. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh salah
seorang peserta didik. Peserta didik yang diminta
membaca do’a adalah peserta didik peserta didik
yang hari in1 datang paling awal. (Menghargai
kedisiplinan peserta didik/PPK).

4. Peserta didik diarahkan guru untuk
menyanyikan lagu“Dari Sabang Sampai Merauke”
untuk menyiapkan mental dan fisik agar lebih
antusias dalam belajar (Berkebinekaan global)

INTI
(15-20 menit)

Menyampaikan tujuan pembelajran dan memotivasi
peserta didik (+ 10 menit)

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

6. Guru memberikan motivasi berkaitan dengan
tanggung jawab anggota keluarga kepada peserta
didik




7. Guru melakukan kegiatan apersepsi dengan
mengaitkan pembelajaran hari ini dengan
pembelajaran sebelumnya.

8. Guru memberikan pertanyaan pemantik:

e Apa saja fungsi bagian tubuh tumbuhan
itu?

e Kira-kira apa saja fungsi bagian tubuh
dengan kebutuhan tumbuhan?

Menyajikan atau menyamampaikan informasi (+ 5
menit)

9. Peserta didik mengamati materi yang ditampilkan
oleh guru.

10. Peserta didik diajak untuk tanya jawab mengenai
bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya.

Mengorganisir peserta didik dalam kelompok belajar
11. Peserta didik di bagi menjadi beberapa kelompok.

12. Setiap kelompok mendapat satu handphone untuk
mengakses game edukasi jagadipa berbasis THK.

13. Peserta didik mendapatkan penjelasan dari guru
bahwa setiap peserta didik dalam kelompok
memiliki tanggung jawab bersama, baik untuk
mengerjakan ataupun saat menyampaikan hasil.

14. Guru menjelaskan petunjuk penggunaan media
game edukasi jagadipa berbasis THK sebelum
mengerjakan di masing-masing kelompok.

Membimbing klompok

15. Peserta didik mendapat bimbingan secara klasikal
dan kelompok dari guru

e Setiap kelompok melakukan permainan game
edukasi jagadipa berbasis THK yang telah didapat
untuk dapat menganalisis fungsi bagian tubuh
dengan kebutuhan tumbuhan untuk tumbuh dan
mempertahankan diri, serta berkembang biak.

e Guru membimbing klasikal dan juga kepada setiap
kelompok kemudian memberikan bantuan bagi




yang mengalami kesulitan selama proses belajar
kelompok

e Peserta didik memiliki waktu 20 menit bermain

permainan game edukasi jagadipa berbasis THK.

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah (x 15 menit)

16. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil
belajar kelompok di depan kelas. Dengan cara: 1)
Menunjukkan game edukasi jagadipa berbasis
THK.

17. Peserta didik mendapatkan penguatan materi dan
menyimpulkan berdasarkan hasil belajar setiap
kelompok

18. Peserta didik diminta mengerjakan Evaluasi soal
pilihan ganda (Individu) tentang fungsi bagian
tubuh dengan kebutuhan tumbuhan untuk tumbuh
dan mempertahankan diri, serta berkembang biak.

Memberikan pengahargaan

e Guru mengapresiasi dan memberikan reward yang

menyenangkan terhadap seluruh tugas yang sudah
dikerjakan oleh peserta didik dalam kelompok.

e Peserta didik bersama guru melakukan ice

breaking.

PENUTUP
(15-20 menit)

19. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan
pembelajaran hari ini

20. Peserta didik dan guru merefleksi pembelajaran

pada pertemuan ini dan melakukan ice breaking
untuk memberi semangat sebelum pembelajaran
berakhir

21. Guru memberikan informasi mengenai kegiatan

pembelajaran pada pertemuan selanjutnya.

22. Guru menutup pelajaran dan secara bergantian

memberikan kesempatan kepada peserta didik lain
untuk memimpin berdoa bersama setelah selesai
pembelajaran.

D. ASESMEN PEMBELAJARAN

Penilaian Sikap




e Teknik : Observasi
e Instrumen : Rubrik
Penilaian Ketrampilan
e Bentuk : LKPD
e Teknik : non tes (menyajikan informasi dalam lembar kerja)
e Instrumen : Rubrik
Penilaian Pengetahuan
e Bentuk : Soal Evaluasi
e Teknik : Tes Pilihan Ganda

e Instrumen : Rubrik

E. GLOSARIUM

1. Akar
Bagian tumbuhan yang berada di dalam tanah, berfungsi menyerap air dan
mineral serta menegakkan tumbuhan.

2. Akar Tunggang
Jenis akar yang memiliki satu akar utama besar dengan cabang akar kecil.
Contoh: mangga, jambu, wortel.

3. Akar Serabut
Jenis akar yang berbentuk serabut-serabut kecil, banyak, dan menyebar dari
pangkal batang. Contoh: padi, jagung, kelapa.

4. Batang
Bagian tumbuhan yang menopang daun, bunga, dan buah serta menjadi jalan
penghubung air dan zat makanan dari akar ke daun.

5. Daun
Bagian tumbuhan berwarna hijau yang berfungsi sebagai tempat fotosintesis,
transpirasi, dan pertukaran gas.

6. Fotosintesis
Proses tumbuhan membuat makanan sendiri dengan bantuan cahaya matahari,
air, dan karbon dioksida.

7. Transpirasi
Proses penguapan air melalui daun.

8. Stomata
Lubang kecil di permukaan daun yang berfungsi untuk pertukaran gas dan
penguapan air.




10.

Bunga
Bagian tumbuhan yang berfungsi sebagai alat perkembangbiakan generatif
(melalui penyerbukan dan pembuahan).

Benang Sari
Bagian bunga yang berfungsi sebagai alat kelamin jantan.

11. Putik
Bagian bunga yang berfungsi sebagai alat kelamin betina.

12. Penyerbukan
Proses menempelnya serbuk sari ke kepala putik.

13. Pembuahan
Proses bertemunya sel jantan (serbuk sari) dengan sel betina (ovum) yang
menghasilkan bakal biji.

14. Buah
Bagian tumbuhan hasil dari pembuahan, berfungsi melindungi biji dan
membantu penyebarannya.

15. Biji
Calon tumbuhan baru yang terdapat di dalam buah.

16. Umbi Akar
Akar yang membesar untuk menyimpan cadangan makanan. Contoh: wortel,
singkong.

17. Umbi Batang
Batang yang membesar untuk menyimpan cadangan makanan. Contoh:
kentang, ubi jalar.

18. Cadangan Makanan
Zat makanan yang disimpan tumbuhan pada bagian tertentu (akar, batang,
atau biji) untuk bertahan hidup.

19. Perkembangbiakan Generatif
Cara tumbuhan berkembang biak melalui pembuahan (melibatkan bunga,
serbuk sari, dan putik).

20. Manfaat Tumbuhan
Kegunaan bagian tumbuhan bagi manusia, misalnya sebagai bahan pangan,
obat-obatan, dan bahan bangunan.
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LAMPIRAN

Bahan Ajar
Media Pembelajaran
LKPD/Asesmen diagostik

Instrumen Penilaian

LA O A

Soal Evaluasi




ASESMEN
LAMPIRAN ASESMEN
1. Format Penialian Diri

Nama :

Kelas :

Berilah tanda centang (V) pada kolom “Ya” atau “Tidak” sesuai dengan keadaan yang

sebenarnya

No [Pernyataan Ya Tidak
1. Saya memiliki motivasi dalam diri saya sendiri selama proses
pembelajaran.
2. Saya bekerjasama dalam menyelesaikan tugas kelompok.
3. Saya menunjukkan rasa percaya diri dalam mengemukakan
gagasan dalm kelompok.
4. Saya menunjukkan sikap ilmiah pada saat melaksanakan studi
literature atau pencarian informasi.
S. Saya percaya diri dalam mempresentasikan hasil kerja
kelompok.
2. Format Pengamatan Sikap melalui Lembar Observasi
Dimensi Profil Lulusan
Keimanan dan Penalaran kritis Kolaborasi
. ketakwaan
No  Nama Siswa terhadap Tuhan
YME
Ya Tidak Ya Tidak |Ya [Tidak

B W N =




P)st..

Konsisten Ya : Skor 1, jika sub indikator terlihat konsisten Tidak : Skor 0, jika sub
indikator tidak terlihat

Perhitungan skor akhir menggunakan rumus : skor yang diperoleh x 100

Skor maksimal

A. Penilaian kognitif
1) Penilaian pengetahuan
Kunci jawaban Soal Evaluasi

1. A

A A N T i

—
e

[\ I N R e e e e Y e e
S - - B S B S e O
T w® O O O W » ™ W O ©® O QO @ 0O 9 » O U w



Rubrik Penilaian Pengetahuan

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

o~ oo BN @ NN - AN @ TR v~ B v ~ B v~

C

No

Jenis Soal

Skor

Pilihan Ganda

Skor maksimal ideal (S

skor maksimal ideal

0

] awaban peserta didik salah




Lembar Penilaian Pengetahuan

No

Nama

Skor

Nilai

1
2
3
4
S




2) Penilaian Sikap Rubik penilaian sikap

Kriteria Baik sekali 4 Baik 3 Cukup 2 Perlu Bimbingan
1
Ingin tahu Ingin tahu Ingin tahu Tidak ingin
sekali ditandai ditandai tahu ditandai
ditandai dengan 2 dari  |dengan 1 dari |dengan tidak
dengan 3 kriteria 3 kriteria perduli
Bernalar kritis  |sering nampak saat  [Nampak saat  |dengan tugas
bertanya aktif  |proses proses yang diberikan
pembelajaran  pembelajaran
berpendapat
dan antusias
dalam
mengerjakan
LKPD
Seluruh Setengah Kurang dari Seluruh
Kolaboratif anggota atau lebih setenga h anggota
kelompok anggota anggota kelompok terlihat
l;li‘i;}artisip E lkelompok lkelompok pasif
berpartisipasi  berpartisipasi
aktif aktif
Seluruh tugas  [Seluruh tugas [Seluruh tugas [Seluruh tugas
yang yang yang yang
Mandiri diberikan diberikan diberikan diberikan tidak
dikerjakan dikerjakan dikerjakan
dengan tepat sesuai kurang sesuai |dikerjakan
dan sesuai perintah dengan sesuai
perintah perintah perintah




Pedoman penskoran:

Skor maksimal ideal (SMI) — 12

Skor yang diperoleh
Skor maksimal ideal

Nilai = x 100

Instrument Penilaian Sikap

No [Nama siswa [Bernalar Kritis [Bergoton Mandiri
Royong
1 2 3 @4 1 2 1 2

Skor

Nilai







1) Siswa mampu mengidentifikasi bagian-bagian tubuh
tumbuhan

2) Siswa mampu menganalisis fungsi dari masing-masing
bagian tubuh tumbuhan

3) Siswa mampu mengaitkan fungsi bagian tubuh dengan
kebutuhan tumbuhan untuk tumbuh dan mempertahankan
diri, serta berkembang biak

Alat tulis : pulpen

1. Cermati gambar yang terdapat di dalam LKPD.

2. Dengarkan arahan guru mengenai teknis pengerjaan LKPD.

3.Lembar kerja pertama dikerjakan dengan cara mengidentifikasi atau
mengamati bagian-bagian pada tumbuhan beserta fungsinya yang ditulis
pada kolom tabel.

4. Lembar kerja kedua dikerjakan dengan menuliskan pendapat dan
manfaat tumbuhan.

5. Tulis jawaban sesuai dengan hasil diskusi bersama kelompok

6. Presentasikan hasil diskusi di depan kelas




KEGIATAN 1
BAGIAN TUBUH TUMBUHAN DAN
FUNGSINYA

1

Nama Bagian Fungsinya



KEGIATAN 2
MENGERJAKAN SOAL

1.Tuliskan pendapat kalian, jika tidak ada tumbuh-tumbuhan apa yang akan terjadi?
jelaskan!
2.Tuliskanlah manfaat dari tumbuhan bagi manusia yang kalian ketahui!

Jawab :



Setelah mengerjakan lembar kerja peserta didik, selanjutnya
tuliskan kesimpulan kalian secara singkat berdasarkan jawaban
yang telah kalian kerjakan pada kegiatan 1 dan kegiatan 2!

Lampiran 27. Lembar Jawaban Pre-Test dan Post-Test Siswa



Hasil Pre-test

7

LEMBAR SOAL UJT EFERTIVITAS (PRETEST)
Nes < mAC)Eoia ARdea Vvipa
Kelw - 4
No. Absea - 14
Cermani langiah berdont!
3) Bacalah perismynan pada sctisp butdan somus pildhan jywaban tericbib dahalu!
b) Pastikan kalian somahami isi portanysas scbelem memilib jrwshan,
¢) Piiblah jawaban yang tepat, abo beri tanda sitang (X) pads pildhan jawabus (A 8. C,
atsy D) pads ikmbar jawaban yang tenedial
¢) Kerjakan deogan toosng, ihisi, dan percaya dinl. Jangan lopa pertisa kembalt jawaban
sebeten mengumpalion’

1. Perbatidan pambar beriloat!

Baginn tusbohan yang Stusjuk pads parsbar & sess berfungsi ek .
xm»aumaﬁm

Bagian tembuhaa yang destpubkan olch tanda pansh pods gambar & star sdatah
A. Akar

Dy

C. Batang

D. Benps




Bagan bunga yang mempunyst foogsi wntuk mesarik scracggs hinggsp adalah
A Kelopak
K Pk

C. Benang sari

D. Mabkota

4. Tureboban melskukas fotosintesis untek memasak malkanan sendin. Bagisn rombehan
A, Alkse
B Batang

Bagian tambuhan yang tcgak dan berfusgs menghubungkan akar dengan daun. Hagras
A. Batsag

B. Busga

C. Ak

T Buad



6. Ada beberapa praia dogan-begian sumbuhan Ragien tumbuban manskah yang berfungs!
mesyonp wir dan 2t hara dael tasaly?
A Dus
B ip
C, Batang

‘%Akl
7. Baglan buad yaag berfungsl melindungl b di dalamays Siscbut apa?
A Kulit bassag
8. Daan
}MM
D. Kloroplas
5 Tembubas berilout yang memilicl akoar sersbat adalsh ...
K Kacasg tanah
B. Pl
C. Mangga
D. Jambu

9. Porhatiksoioh gambar & bawah indd

E},-

(]
G

—

4

A (4) Akar
B. (3) Baurg
K(I)D-n
D. (2) Buspa



10 Meagas siae waegal perimg N belanguangan budp tumbadan
A Karess Sopat Nerubad marpad baah
B Xwrena bofungu mengodartan cngen
ymm-hmm*
0 Karena baa monyads tompat hedop sernggs
11 ks des pads tumbuhan Srmak, maka proses fotosatons akan forpangee karons
A Dasn mcnyorsp air
B Morgonag pormukaan daen entek monversp cahays matabhan, yang merepaian
orITP Ay {sosmnesrs
"X Dan menanik pemyerbui
D Daun meryimpas cadangen mabanan

12 Pungsi wtams bungs pads tumbuhan adalah uetck
A MemphanTias ugen
B Menark bewan
C. Perkembangbiskan
T Monyorsp s eustabant

1), Bungs membaats peoyerbulian desgan menarik seraagga. Hal vy menunpdiian .
A Hetwagzo maocusa deagaa Todan
7“—“&*“
C Hadongaa mamsia dengan teimolog
D Hulwmgan emassania dcopan bends

14 Akar esermclils fogu yang sengat penting bag tembeban Jics siow mamnbuhan tdak
ous, Sampakrys adalah
A Tembubas tdak bisa berbungs
B Tormbuban mudsh robod dan kenag
C. Dass alcan benubah warra
D. Tembuhan akan sacagadh Lanaman s

15 Tembobas kakts momiliki batang berdurt dan \cbal kasens .
A Menyumpen 2 &i daereh kenag
B. Mcuyersp lebad baayak okuigen
xwunm
D Membuing xr bo'chd



1A Mananam pdhon d azhrtar rumah mcoenped ban Lepedeiuan terhadap
A Hvbungen manscs deagen Tuban
ym—.--wma—
C Madungan antar marusia v
D Keposungan pridads

17, Ferdapat s pada bash yang berfumps wnadk.
A Mengad makansn masis
B Tompatl moenysnpan set
yw“
D. Membuat dyen barw

15 Doun pads tomduhas mosghasdhan ohngon, oksigon ienebet yang s (aathan olch
A Tembodan wys
B, Hewan pemakan sumdohan
ys--mu.
0. Hanys serangga
19, Bagian tambedan yang memyads alat perkombangbuskan gencrand sdalsh
AL Al
B Baung
C. Doun
B Bangs
20 Alar temjang pods pohon hakae borfengn wetek. .
A Menank werangga
B. Botahas & tanah derlumper
X Mompercepat pertombahan bush
D Moryimpan cadasgan makans
21. Kebotahan utama tembuhan ustek msembunt malonan sendin adalad
DK A, tanah, dan pupek
B. Cabays matahani, sir, dan wdara
C. Serangge, air, dan ab
D. Masussa, pupalk, dan sie



- —

22, Doun comara berbontuk keotl den runciag. Bestuk tersebut berfungsi watuk ..
A. Menyerap banysk air
E Meageraeg) pesguapan
C Menank seraaggs
D, Menyiepan makanan
23, Batang yasg kenak dan borcagps pads tumbubun padt berfangs unsuk ...
A Mempercepat penycrapss za bara
B Meayalurkan hasil fotouintesis dan menopang tumbutun
- C. Melindongi bungs dani serangpa
Xumwm
24 Tidak menchang pohon sembarangan karena shar pobon dapat mencegah ansh longroe.
Hal ini meneajukkan bobuagan ...
A Mamasia deogan Tubao
K Manasia dengan slam
C. Manaia Songan sesama
D. Mssusia dengan bodyys
25. Na tidak ada dacn pada tumbuoan, maks peoses Sotosintesis akan .
X Tetsp ierjade
B. Meniaghat
C. Borkurang st tidak tesjedi
D. Menyebabias bunga gugw
6. Kegistan meojaga tanaman di Hegioungan seicolah mencermmakan silsd
A Kepedulam terhadep sesama
)tr-mmmw
C. Kewagban sebogal sivwa
D. Keinginan sntek benmain
27. Duwri pada tanaman mawas mervpelae costoh bagisn tobuh tembuhan yang berfungsi
ustuk...
A Membunty perkombangiiaian
W Mompercepat pertambohan
C. Memperahanias din dars mussh
D. Meayerap aie daei tanah



28 Merawat tombuban berarti melaksanakan sjarse Tri Hies Karana karcsa dapadt
pcaciptakan. .,
A, Kerusakan
’.xmmmuum
C. Persalngan hidup
D. Kepentingan pridedi
29, Mengiketi kegiatan pengbijeusn & lingkungan sekolah memajukkan siksp ...
A, Individualome
K Tanggung jrwab warga ncpar
C. Ketdakpodulisn
D. Kepentingsa pridadi

30 Jika butan ditchang secara liar, dampak yang terjodi adalad
A. Tumduhan teesbuh Jebih sebar
B. Hubusgan manusia dan alam menjads scimbang
B Fungsi tumbuhan terganggu dan enerusak hobungan masusia dengan alam
D Perkembangbiakas bambohas meaingkal

Hasil Post-test



LEMBAR SOAL U1 EFEKTIVITAS (POSTTEST)

Nama A NS P“"‘
Kelas £ w4
No. Absen - T

Cerenati langhah bevike!

) Baceleh pertanyaan pads setlap buddan semes piihan jewabas teriehih davala?

&) Pastkan kalisn memabami i pertanysan schelsm memilih jawaben,

¢) Pilibish jeovabas yang tepat, laks beri tanda silang (X) pada pelduan jawabas (A, B, C,
alau D) pads lessbar jawabas yang lensedia!

d) Kerjakan dengan temaag, telits, dan pescaya dini. fangan lups periksa kembali jewaban
sehelum mengumpalcan’

|, Perhatiian gamdar beriku!

Bagisn terabudon yang ditenjuk puda gambar & st derfungl ustuk ...
"N Metyerap air dan sineral dan twash
B. Mergangiut haad fetosiniesis
C, Tempal terjadanys fotosintesis
D. Menarik serangpa pemyerbuk
2 Pohatikan gambar benlkut ini!

-

Bagizn tumbahmn yang ditunjukken olech tanda paaah pada gambar di acs odalah ...
A Akar

g Deus

C. Batang

D. Bungs



3 Podistiban gambas ok im!

hapion bungs yang mesguays) fusgst salus meonsd seimgps bing pap sdalen
A Kelopek
B Pusk
C. Honang san
}(um
4 Tumindian sabahiuban fotomiess vk memasek mekanan sondin. Bagion tumbuben
yoog berfusgsl wtena schugal tempat fotonstesis sdalah .
A Mew
. Havang
K e
0.yl

$  Perhstian ganhar & bawak ini

Bagion tumbrshan yag togak dan berfun pai menghubunghas pler deaysn daun. Bagian
sumbuhian servelost adalah

A Datarg

B Poegs

€ Avwr

D Dush



. Ada beberapa joois bagiea-Sogien tamtuhan. Dagian mbehan masakah yasg berfurgsi
menyerap air das ra hara dani inaah?

A, Do

B. By

C. Baarg

W Ak

Bagian tash yang derfungsi mebindung biji di dalamayn disebut apa?
A, Kelit banang

B. Daen

B Dsging bush

D. Kloroplas

£ Tumbubas berikul yoog memilich abar serabet edalady ...
A Kacasg tassh
p. g
C. Mangga
D. Jamby

9. Porhstaalah gambar di bawah Ini!

B_ >

]
L]

4

Marciah bagian turabuhan yang basanys paling bazysk mergandueg Worofil?
Al (4) Abae

B. (3) Buang
T (1) Dawn
D. 12) Bunga



10 Mesgaps skar sasgal protng Yog) helangsurgan budup tumbudan?
A Karena dapat berubeh menjadi bush
8. Karera berfungss mengodarkan oksigen
Karens menyerzp alr dan mempericokoh berdirinya rumbsdan
D). Kseena bas menysd: tempat hidup scranggs
11, Jika doun pada tambubas Sirusak, maks proses foleainiesis shas 1engasges arena ...
A Daus menyensp air
)tummma-m-mmum.mmm
enetgi wlama fatosittess
C. Daun menank petryerbuk
D. Daua meayimpan cadargsa sakasin
12 Fengsi wioma bungy pada oumbahan sdadah uskuk .
A Merghasilkan oksigen
B. Meranik hewan

;(‘mmnm
D. Meryerap siasr mamdeei

13 Barga membantu poayerbukaa dengan menarik acrangga. Hal isi menssjuldan |
A Habugan masusa deogan Tohan
W Hobungas makhuk kidep dengan slam
C. Hutuagas marssia dengan teknslogl
. Hubuagan maausia deegan benda

14, Akar eremibiki fungss yang seaga pensing bagl cormbuban. Jika akar tumboban tidak
A. Tembuhan tidak bisa berbuags
. Tumbuhan rmudsh raboh dan kerizg
C. Daua sk berubah wama
D. Tumbuhan aken menjadi tanaman air

15. Tumbuhen kaktus memiliki batang berduri an tebal kassos ..
)(.Mmtimun
B. Menyersp ledih banyak oksigon
C, Melindungi diri dan hewan
D. Memtuang sir berfebxh

- S S ———



16. Menasam pokoa &i sekitar rumah merurpuiian Repodeban terbadsp ..
A Hubonpm manusia deegan Tubn
xnm*wmn
C. Hoboagan astsr manans s
D. Keperungan privads

17. Teordapat i pads baah yang berfangsi uank.

A Mergad makanan manusis
B. Tompat menyimpan sir

X Petkembangbiakan tumbuhan
D. Messbuat dysa bary

15. Daun pada sumbubas meeghasilian oksipen, eksizon serscbat yong dimanfazthan olch ..
A. Tumbakan s3ja
B. Hewaa permakan ambshan
W Semus makhick bde
D. Hanys seeangga

19. Bagian tumbuban yaag meefadi alat perkembangblakan generatd adadad
A Ak
B. Batang
C. Daun
R Burga

0, Al runjang pada pobon Sakaw berfungst wand, ..

A Menarik serengga

K Bermaben & mash berdampur
/C.Newpemm
D. Menyimpon cadangan saienan

21, Kebuonive vtame tumbeban ustak membuat makanan sendin sdalah
A Al tanak, das pupuk
anuma.um
C. Serangpa, i, dan tarsh
D. Manesia, pupak, dan air



".j 31 Dowwn comnra herenivh Ko don nuncing. Beondk sersebar berfongu urnek
A Menyarsp hoayak e
N Menpwang) peaguapen
ywm
1 Memympan mabarin
IV Tanang yong hunak dan berongga pada tmbuban pad barfngu wated
A Mesipercepss peecyerapan 1) haty
W Menyabartan banit fosiamaenns dan meripang tambaban
€ Melwdong) Wnga dany seranggs
1 Meny onpan eatangrn makansn
M 1A tronehang podion sermbarangan Lasens shar podat dapst mentegah ash kegeor
Hal o menenihan hadungen
A Marwsis dengany Todan
T Matuis dengan sam
€. Manowa dengan serama
1) Masasia dengan budsya

T Hika vadak adds daon pada ramdrdan, maks peones fotesimiess s
A Totp ey
A Memingdal
‘ngmi&m
N Menyehabhan bengs gugw
26 Kepuatan monjagh aaarmnan & linglengss sckolsd mascenmminkas ol
A Kepaduhan tervadap sosama
,V'MMMW
C Kewnjhan sehagy sivwa
D Kelsginan wrtek bormain
27 han pada tanamas mawe merupacen contoh bagien tabuh tembuhan yang berfungm
ek
A Meambusty perkerrhonghiskan
A Mompercemt gertuninduan
¥ Menperahanh an diri dan musish
. Mewyorsp air dass tsoak



AN Murvwat tueshmdons beratn e akannvhan sgarn §oi Hioa Karang barens ool
Mt phak an
A Kenissban slam
O Kabarmiansn sotars arisis, slem, dn Tuban
€ Fenaingen Nibip
0 Vepentingas pridacs
1 Mengdout) beghatan penghipisn & banghusgan sebadis mesunjub ban vbap
A Indivabalame
}: Tonpuing Jvwwh wirps degars
C Ketidakgpeduhan
1 Kapunvngan prbvadi
30 Jika bastans divehang secars har, dampak yang ferfndi sdalah
A Teenhibas barbuih bbb auine
womm—-uuummm

€. Fusgal tarsbihian derganggu dn menimb hbangin massnis dosgan alam
1), Petkershan ghiakan henduban menisghat



Lampiran 28 . Data Hasil Penelitian

138

Hasil Pre Test
Resp P P/ P/ P/ P| PP P P|P|P Ju | N | Rat
onde P P/ P|P P 1 2121212122122 (2]2 ml | il | a-
n 2 51617 9 1 O(1(2|3(4|5(6|7|8]9 ah | ai | rata
31 03
R1 0 0(1]0 1 0 0/ 0[/1]0[0[1]1]0[0]O0 11| 7 7
41 04
R2 1 0]1]1 0 1 1{0[{00]1[0]0]O0|O0] 1 12 0 0
41 04
R3 1 0(0(1 0 0 0Oj1]1]1]0]0]0]0|1]O0 12| 0 0
51 05
R4 0 0/1]0 1 1 110001 1]1]1]0]1 16| 3 3
41 04
R5 0 0(0]0 0 1 0]0f0O]O0O]O|0O]O]O|1]1 13| 3 3
4|1 04
R6 0 0(0(1 1 1 1110|101 1]0]0]|1]1 14| 7 7
4|1 04
R7 1 0[1]0 0 0 0O]0(O]1]1[0]1]0|O0]1 12 0 0
51 05
RS 1 0]1]1 1 0 0jo0j0O]1]1]1]0]0]1|1]O0 17| 7 7
4|1 04
R9 0 0(0|0 1 0 1{1,0{0]1|1]0[1]1]0 13| 3 3
6| 0.6
R10 1 O[1]1 0 1 O|O0O(1]O|1[O|O]1|1]1 181 0 0




R11

19

0.6

R12

18

0.6

R13

14

0.4

R14

15

0.5

R15

16

0.5

R16

13

0.4

R17

10

0.3

R18

15

0.5

R19

19

0.6

R20

16

0.5

R21

14

0.4

R22

18

0.6

R23

14

0.4

R24

18

O AN RO A|N R [LWUNIL AN NIW WL AL NI NI BOOA|WLWR

0.6




R25

13

0.4

R26

10

0.3

R27

14

0.4

R28

19

0.6

R29

15

0.5

R30

13

0.4

R31

14

0.4

R32

11

N WY AW RAROWUVNWLWAIN BRWWWPR

0.3




Hasil Posttest

R

at

Resp P P/P|P|P|P|P|P P|P|P Ju | N | a-

onde |P|P P/PIPIP|P 1 2121212121212 12(212 ml | il | ra

n 2 5167|819 5 011234 (5]6|7|8|9 ah | ai | ta

91 0.

R1 1 1|1]1]1]1 1 110111 1]1|1]1 28| 3193

71 0.

R2 1 1|11(1]110 1 1| 1y1|1]0]1]1,1]1]O0 23| 7|77

81 0.

R3 |[1]0 1(1]|1]0]1 0 11| 11|11 1]11]1 26 | 7|87
1

0] 1.

R4 |11 1(1|1]1]1 1 111|111 1]1[1]1 30| 0|00

81 0.

R5 1 1101 (1]1 1 11| 1(0]1]1|1]0|1]1 25| 3|83

91 0.

R6 |1]1 1(1|1]1]1 1 11111111111} 1| 29| 7|97

71 0.

R7 |1]0 1(1|1]1]0 0 110 1(1]1]01]1[1]0 22| 31|73

91 0.

R8 |1]1 O(1|10]1]1 1 o(1|1}j1| 1111} 1)1]1|27] 0]90

81| 0.

R9 |[1]0 1(0|1]1]1 1 1111111111} 1| 26| 7|87

71 0.

R10 |11 1(1|1]1]0 1 1110011 1]1|1]1 23| 7|77




RS BSKCR|IS SRS SRS LS RS &S &S K
~(c0 NN O ~| o0 I~ on on cnjioco on NN N0 NN O
S & ] & & & & Q& & ]SS
(e) — — (e) — (e) (e) o — e} — — —
— — — o — — (@) (@) — — — — )
(e») — — — — — — [a») — — — () —
— — — — — — — — — o— o— — —
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(e} — — — — Y— Y— Y— — — — — —
— o — — — — — — — — — — —
— — — — — — — — — — — — —
[e») — — — — — — — — Y— — () —
— — — — — — (a») — — (a») — — —
— — — — — — — — — — — — —
— — — (@) — — — — =) — — — —
— — — — — — — — — — — () —
— — — — — — — — (& — — — —
— — — — & — — ) — — — — —
— — — — — — (e») — — — — — —
— — [a») — — — — — — — (e»)] — —
— (@) — (e} — — — — () — — — o
[e»)] — — — (a»)] — (e — — — — — —
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— — [a») — — — — — () — — — —
(@) — — — () — () — — — — — —
— — — — — — (e») — (e») — — — —
— (@) — (e) — — (@) — — — — — o
(e} — (e} — (@) — — [} — — — — —
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— — — (e») — — — (e») — — — — —
— — — — — — — — — — — — —
— — — [a») — — — — — — — — —
ol [ ] | I = I < S
X~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ a2 (a2




R24

30

00

R25

25

83

R26

24

80

R27

25

83

R28

25

83

R29

29

97

R30

22

73

R31

22

73

R32

24

O XRW QW Q[JO(W XWX DOXX|W OO —

80
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Lampiran 29 . Uji Normalitas Data

Uji normalitas sebaran data dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan
SPSS Statistic 25 dengan nilai signifikansi 0,05. Adapun hasil analisis dengan SPSS
disajikan pada tabel berikut.

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Kelompok | Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest 130 32 .185 948 32 126
Belajar Posttest 123 32 200" .940 32 075
*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas sebaran data, dapat diketahui nilai
signifikansi (Sig.) semua data lebih besar dari 0,05. Hal ini berarti sebaran data pada
hasil pretest dan posttest berdistribusi normal.

Lampiran 30. Hasil Analisis Uji-t

Data yang telah dinyatakan berdistribusi normal dan homogen dilanjutkan
dengan uji t paired sample test dengan bantuan SPSS IBM Statistic 25. Adapun
hasil uji t dapat dilihat pada tabel berikut.

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence

Std. | Interval of the Sig.

Std. Error Difference (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pair | Pretest - - 11.031] 1.950|-40.446|-32.492 -131| .000

1 |Posttest | 36.469 18.702

Berdasarkan perhitungan tabel di atas, nilai t hitung > t tabel
(18,702>1,734). Selain itu nilai signifikan (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih
kecil dari 0,05, sehingga dapat dinyatakan bahwa hipotesis nol (HO) ditolak dan H1
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar IPAS siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media game edukasi Jagadipa bermuatan THK.




Lampiran 31 . Tautan Media

https://sahabat-tumbuhan.web.app.
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Lampiran 33. Dokumentasi Penelitian

Pelaksanaan prefest dan posttest
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