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LAMPIRAN 
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Lampiran  1 Surat Pengantar Observasi 
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Lampiran  2 Surat Balasan Telah Melakukan Observasi 
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Lampiran  3 Pertanyaan wawancara 
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Lampiran  4 Surat Pengantar uji Judges Intrumen 
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Lampiran  5 Surat Pengantar Validitas Media Pembelajaran 
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Lampiran  6 Surat Pengantar Izin Penelitian 
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Lampiran  7 Surat Keterangan Melakukan Penelitian 
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Lampiran  8 Hasil Penilaian Lembar Uji Judjes 

Judjes I (Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.) 
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Judjes II ( I Nyoman Tri Esaputra, SE., M.Pd.) 
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Lampiran  9 Hasil Penilaian Validator Ahli Materi dan Media 

Lembar Hasil Penilaian Uji Materi 

Validator I 
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Validator II 
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Hasil Penilaian Uji Media 

Validator I 
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Validator II 
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Lampiran  10 Lembar Hasil Uji Kepraktisan Guru 
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Lampiran  11 Lembar Hasil Uji Kepraktisan Siswa 
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Lampiran  12 Lembar Kuesioner Pretest Siswa 

Lembar Kuesioner Positive Mindset 
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Lembar Kuesioner Social-Emosional Skill 
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Lampiran  13 Lembar Kuesioner Posttest Siswa 

Lembar Kuesioner Positive Mindset 
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Lembar Kuesioner Social-Emosional Skill 
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Lampiran  14 Hasil Kuesioner Pretest dan Posttest Siswa Kelompok Eksperimen 

NO Nama Siswa Positive Mindset Social-Emosional Skill 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1 Gede Angga Adi 

Pratama 

48 60 51 63 

2 Gede Ari Krisna Surya 

Putra 

52 64 50 62 

3 Gede Davian Meyndra 

Prasena 

49 60 48 61 

4 Gede Martin Putra 

Ardana 

53 66 53 64 

5 Gede Reza Aditya Yasa 51 63 50 62 

6 I Gede Windhu Raditya 56 67 53 66 

7 I Komang Agus 

Novendra 

48 59 49 60 

8 Kadek Andre 

Biliardana 

55 68 54 67 

9 Kadek Anggi Viantari 

Arsa 

47 58 48 57 

10 Kadek Diasmita Mas 

Wicahyani 

52 64 51 63 

11 Kadek Krisna Kartika 

Utama 

50 62 52 64 

12 Kadek Shantika Gana 

Putri 

53 66 51 63 

13 Kadek Verdha Surya 

Priandiyasa 

50 63 53 65 

14 Ketut Widi Artha 

Tangkas 

49 60 48 59 

15 Komang Andi Ari 

Darmawan 

54 67 55 68 

16 Komang Budi Putra 

Krisna 

48 59 49 60 

17 Komang Oricha 

Wulandari 

52 64 51 63 

18 Komang Yuda 

Sastrawan 

53 65 50 61 
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Lampiran  15 Hasil Kuesioner Posttest dan Posttest Siswa Kelompok Kontrol 

NO Nama Siswa Positive Mindset Social-Emosional Skill 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1 Komang Yudha Permana 54 57 50 52 

2 Luh Amila Juliani 52 53 51 53 

3 Luh Putu Indah Sanita 

Putri 

45 47 48 50 

4 NI Kadek Anandita 

Desvina Purnama Dewi 

51 53 52 54 

5 Ni Kadek Putriani Dewi 50 52 49 51 

6 Gede Feri Winata 53 55 55 56 

7 Gede Govinda Dirgantara 48 50 47 49 

8 Kadek Agastya Pradana 

Putra 

54 55 53 55 

9 Putu Ayu Meisya Anindya 

Sukreni 

46 48 48 49 

10 Putu Geya Arama Anindia 52 53 50 52 

11 Putu Keneisha Alka 

Alindya 

49 51 50 53 

12 Putu Kenzo Raditya 

Rianda 

51 53 49 51 

13 Putu Krisnha 50 52 52 54 

14 Putu Meisya Gesline 48 50 47 49 

15 Putu Miska Kusuma Dewi 51 52 54 56 

16 Putu nathania Kirana 

Maheswari Utami 

47 49 44 46 

17 Putu Wahyu Agustini 52 54 51 52 
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Lampiran  16 Modul Ajar 



189 

 

 

 

 

MODUL AJAR 

ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN SOSIAL KELAS III 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun : Ni Putu Ina Dewanthi 

Satuan Pendidikan : SD N 2 Kalibukbuk 

Tahun Ajaran : 2025/2026 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Fase : C 

Kelas/Semester : V / Ganjil 

Alokasi Waktu : 4 kali pertemuan (8 x 35 menit) 

B. 8 Dimensi Profil Kelulusan 

1. Keimanan dan Ketakwaan 

2. Kewargaan 

3. Penalaran Kritis 

4. Kreativitas 

5. Kolaborasi 

6. Kemandirian 

7. Kesehatan 

8. Komunikasi 

C. 7 Kegiatan Anak Indonesia Hebat 

1. Sudahkah kalian bangun tidur tepat waktu ? 

2. Sudahkah kalian beribadah / berdoa pagi ini ? 

3. Sudahkah kalian berolahraga ringan ? 

4. Sudahkah kalian belajar atau membaca buku sebentar ? 

5. Sudahkah kalian sarapan dengan makanan sehat ? 

6. Sudahkah kalian membantu orang tua atau menyapa seseorang tadi pagi ? 

7. Dan yang paling penting, tadi malam sudahkah kalian tidur cepat agar pagi ini 

segar ? 
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D. Capaian dan Tujuan Pembelajaran 

• Capaian Pembelajaran 

Peserta didik mampu memahami kronologi sejarah kelahiran Pancasila; 

meneladani sikap para perumus Pancasila dan menerapkan di lingkungan masyarakat; 

menghubungkan sila-sila dalam Pancasila sebagai suatu kesatuan yang utuh, 

menguraikan makna nilai-nilai Pancasila sebagai dasar negara, pandangan hidup, dan 

ideologi bangsa dan negara. 

• Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran melalui media pembelajaran yang menampilkan 

nilai-nilai Pancasila yang dikaitkan dengan Ajaran Catur Paramita, siswa diharapkan 

mampu untuk : 

1. Memahami secara umum proses lahirnya Pancasila dan mengenal Ajaran Catur 

Paramita sebagai nilai luhur yang sejalan dengan Pancasila. 

2. Menghubungkan sila-sila dalam Pancasila, sebagai satu kesatuan nilai yang saling 

berkaitan dalam kehidupan bermasyarakat. 

3. Menguraikan makna nilai-nilai Pancasila. 

4. Menunjukan sikap positif dalam kehidupan sehari-hari, yang mencerminkan nilai-

nilai Pancasila dan Ajaran Catur Paramita, seperti sikap menghargai, peduli, dan 

adil. 

• Topik Pembelajaran 

Topik : A (Pancasila Dalam Kehidupanku) 

 

E. Materi 

Materi dalam modul ajar ini mencangkup beberapa materi yaitu sejarah lahirnya 

pancasila, contoh-contoh penerapan sila-sila pancasila, ajaran Catur Paramita, dan kaitan 

atara sila pancasila dengan ajaran Catur Paramita.  

F. Sarana dan Prasarana 

1. Papan Tulis 

2. Spidol 

3. Leptop 

4. Smart Phone 
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5. LKPD 

6. Media Pembelajaran Augmented Reality 

G. Target Peserta Didik 

- Peserta didik reguler 

- Siswa kelas V berjumlah 35 Orang 

H. Model Pembelajaran (Praktik Pedagogis) 

• Model Pembelejaran : Kooperatif Tipe STAD (Student Team Achievement Division) 

• Metode                      : Pengamatan, tanya jawab, ceramah, diskusi, penugasan. 

• Pendekatan                : Deep Learning. 

I. Pertanyaan Pemantik 

1. Apakah kalian tahu, bagaimana Pancasila bisa lahir dan menjadi dasar negara ? 

2. Menurut kalian, sikap apa saja di sekolah yang sudah menceriminkan nilai-nilai 

Pancasila ? 

3. Jika melihat teman yang mengalami kesulitan, apa yang sebaiknya kita lakukan agar 

tetap adil dan saling menghargai ? 

4. Dari contoh yang ditampilakan dalam media AR, nilai Pancasila apa yang bisa kita 

terapkan dalam kehidupan sehari-hari di sekolah ? 

5. Bagaimana perasaan kalian jika sikap saling peduli dan menghargai benar-benar 

diterapkan di kelas ? 

J. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan 1 

 

BAGIAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

Pendahuluan 1. Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam, 

menanyakan kabar, dan doa bersama. (Mindful 

Learning). 

2. Lalu dilanjutkan dengan cek kehadiran yang dilakukan 

oleh guru . (Mindful Learning). 

3. Guru menanyakan 7 kegiatan anak Indonesia Hebat . 

(Mindful Learning). Seperti : 

10 menit 
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- Apakah anak-anak sudah bangun tidur tepat waktu ? 

- Sudahkah anak-anak sembahyang atau berdoa pagi 

ini? 

- Sudahkah anak-anak berolahraga ringan ? 

- Apakah anak-anak sudah tidur lebih cepat, agar pagi 

ini segar ? 

4. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan regulasi 

emosi terlebih dahulu dengan diam sejenak dan mengatur 

napas, hal ini dilakukan untuk mengasah kemampuan 

mengontrol emosi yang dimiliki siswa . (Mindful 

Learning). 

5. Guru mengajak peserta didik melakukan warming up 

yaitu dengan “tepuk semangat, tepuk perintah atau yang 

lainnya”, hal ini dapat membantu meningkatkan fokus 

siswa dalam proses pembelajaran . (Joyful Learning).  

6. Guru memberikan peserta didik pertanyaan pemantik 

yaitu (Apakah kalian tahu, bagaimana Pancasila bisa 

lahir dan menjadi dasar negara kita?) (Meaningful 

Learning). 

Inti Sintak 1 : Menyampaikan Tujuan Pembelajaran dan 

Motivasi  

7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran 

yang dilakukan hari ini (Meaningful Learning). 

8. Guru menyampaikan motivasi untuk meningkatkan 

semangat peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Joyful Learning). 

Sintak 2 : Menyampaikan Materi  

9. Guru memberikan penjelasan mengenai materi lahirnya 

Pancasila dan Ajaran Catur Paramita (Meaningful 

Learning). 

10. Guru menggunakan media pembelajaran Augmented 

Reality untuk mempermudah menjelaskan materi 

45 menit 
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pembelajaran (Joyful Learning). 

Sintaks 3 : Membentuk Kelompok 

11. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 

kelompok, tergantung jumlah peserta didik di dalam 

kelas. Dimana satu kelompok terdiri dari 3-4 orang. Guru 

meminta peserta didik memeindai marker Augmented 

Reality yang menampilkan informasi singkat mengenai 

peristiwa lahirnya Pancasila. 

12. Peserta didik mengamati mengamati tayangan AR dan 

menyebutkan informasi penting yang diperloleh 

13. Guru mengenalkan ajaran Catur Paramita (maitri, 

karuna, mudita, upeksa) secara sederhana. 

14. Setelah peserta didik mengamati AR, guru membagikan 

LKPD kepada peserta didik (Joyful Learning). 

15. Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD 

(Meaningful Learning). 

Sintak 4 : Membimbing Kelompok dalam Belajar dan 

Bekerja  

16. Siswa mendiskusikan masalah yang terdapat pada LKPD 

bersama anggota kelompoknya (Meaningful Learning). 

17. Guru membimbing dan mendampingi peserta didik 

dalam mengerjakan LKPD dalam kelompok (Mindful 

Learning). 

 

Sintak 5 : Evaluasi 

18. Setelah menyelesaiakan LKPD, masing-masing 

kelompok akan menyampaikan hasil diskusi LKPD yang 

sudah dikerjakan. (Meaningful Learning). 

19. Guru memandu dan memberikan penguatan dalam 

diskusi (Mindful Learning). 

Sintak 6 : Memberikan Apresiasi atau Reward 

20. Guru memberikan apressiasi atau penghargaan kepada 



194 

 

 

 

seluruh kelompok yang sudah menyelesaikan tugas dan 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Joyful 

Learning). 

Penutup 21. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi 

pembelajaran hari ini (Meaningful Learning). 

22. Guru mengkonfirmasi apakah ada pertanyaan untuk 

materi pembelajaran hari ini (Mindful Learning). 

23. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi singkat 

mengenai nilai keteladanan yang dapat diterapkan di 

sekolah. (Mindful Learning). 

24. Guru menjelaskan mengenai materi atau apa saja yang 

dipersiapkan untuk pembelajaran selanjutnya. 

25. Guru menghakhiri kegiatan dengan berdoa bersama yang 

dipimpin oleh ketua kelas (Mindful Learning). 

15 menit 

 

Pertemuan 2  

BAGIAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

Pendahuluan 1. Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam, 

menanyakan kabar, dan doa bersama. (Mindful 

Learning). 

2. Lalu dilanjutkan dengan cek kehadiran yang dilakukan 

oleh guru . (Mindful Learning). 

3. Guru menanyakan 7 kegiatan anak Indonesia Hebat . 

(Mindful Learning). Seperti : 

- Apakah anak-anak sudah bangun tidur tepat waktu ? 

- Sudahkah anak-anak sembahyang atau berdoa pagi 

ini? 

- Sudahkah anak-anak berolahraga ringan ? 

- Apakah anak-anak sudah tidur lebih cepat, agar pagi 

ini segar ? 

10 menit 
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4. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan regulasi 

emosi terlebih dahulu dengan diam sejenak dan mengatur 

napas, hal ini dilakukan untuk mengasah kemampuan 

mengontrol emosi yang dimiliki siswa . (Mindful 

Learning). 

5. Guru mengajak peserta didik melakukan warming up 

yaitu dengan “Pacu Jalur”, hal ini dapat membantu 

meningkatkan fokus siswa dalam proses pembelajaran . 

(Joyful Learning).  

6. Guru memberikan peserta didik pertanyaan pemantik 

yaitu (Jika melihat teman yang mengalami kesulitan, apa 

yang sebaiknya kita lakukan agar tetap adil dan saling 

menghargai?) (Meaningful Learning). 

Inti Sintak 1 : Menyampaikan Tujuan Pembelajaran dan 

Motivasi  

7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran 

yang dilakukan hari ini (Meaningful Learning). 

8. Guru menyampaikan motivasi untuk meningkatkan 

semangat siswa dalam proses pembelajaran (Joyful 

Learning). 

Sintak 2 : Menyampaikan Materi  

9. Guru menggunakan media pembelajaran Augmented 

Reality untuk mempermudah menjelaskan materi 

pembelajaran (Joyful Learning). 

Sintaks 3 : Membentuk Kelompok 

10. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 

kelompok, tergantung jumlah peserta didik di dalam 

kelas. Dimana satu kelompok terdiri dari 3-4 orang. Guru 

meminta peserta didik memeindai marker Augmented 

Reality yang menampilkan keterkaitan sila Pancasila 

dengan ajaran Catur Paramita. 

11. Peserta didik mengamati mengamati tayangan AR dan 

45 menit 
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menyebutkan informasi penting yang diperloleh. 

12. Setelah peserta didik mengamati AR, guru 

membagikan LKPD kepada siswa (Joyful Learning). 

13. Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD 

(Meaningful Learning). 

Sintak 4 : Membimbing Kelompok dalam Belajar dan 

Bekerja  

14. Peserta didik mendiskusikan masalah yang terdapat 

pada LKPD bersama anggota kelompoknya (Meaningful 

Learning). 

15. Guru membimbing dan mendampingi peserta didik 

dalam mengerjakan LKPD dalam kelompok (Mindful 

Learning). 

Sintak 5 : Evaluasi 

16. Setelah menyelesaiakan LKPD, masing-masing 

kelompok akan menyampaikan hasil diskusi LKPD yang 

sudah dikerjakan. (Meaningful Learning). 

17. Guru memandu dan memberikan penguatan dalam 

diskusi (Mindful Learning). 

Sintak 6 : Memberikan Apresiasi atau Reward 

18. Guru memberikan apressiasi atau penghargaan kepada 

seluruh kelompok yang sudah menyelesaikan tugas dan 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Joyful 

Learning). 

Penutup 19. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi 

pembelajaran hari ini (Meaningful Learning). 

20. Guru mengkonfirmasi apakah ada pertanyaan untuk 

materi pembelajaran hari ini (Mindful Learning). 

21. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi 

singkat. (Mindful Learning). 

22. Guru menjelaskan mengenai materi atau apa saja yang 

dipersiapkan untuk pembelajaran selanjutnya. 

15 menit 
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23. Guru menghakhiri kegiatan dengan berdoa bersama 

yang dipimpin oleh ketua kelas (Mindful Learning). 
 

Pertemuan 3 

BAGIAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

Pendahuluan 1. Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam, 

menanyakan kabar, dan doa bersama. (Mindful 

Learning). 

2. Lalu dilanjutkan dengan cek kehadiran yang dilakukan 

oleh guru . (Mindful Learning). 

3. Guru menanyakan 7 kegiatan anak Indonesia Hebat . 

(Mindful Learning). Seperti : 

- Apakah anak-anak sudah bangun tidur tepat waktu ? 

- Sudahkah anak-anak sembahyang atau berdoa pagi 

ini? 

- Sudahkah anak-anak berolahraga ringan ? 

- Apakah anak-anak sudah tidur lebih cepat, agar pagi 

ini segar ? 

4. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan regulasi 

emosi terlebih dahulu dengan diam sejenak dan mengatur 

napas, hal ini dilakukan untuk mengasah kemampuan 

mengontrol emosi yang dimiliki siswa . (Mindful 

Learning). 

5. Guru mengajak peserta didik melakukan warming up 

yaitu dengan “Tepuk Semangat”, hal ini dapat membantu 

meningkatkan fokus siswa dalam proses pembelajaran . 

(Joyful Learning).  

6. Guru memberikan peserta didik pertanyaan pemantik 

yaitu (Apa saja contoh penerapan sila-sila Pancasila?) 

(Meaningful Learning). 

10 menit 

Inti Sintak 1 : Menyampaikan Tujuan Pembelajaran dan 

Motivasi  

45 menit 
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7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran 

yang dilakukan hari ini (Meaningful Learning). 

8. Guru menyampaikan motivasi untuk meningkatkan 

semangat peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Joyful Learning). 

Sintak 2 : Menyampaikan Materi  

9. Guru menggunakan media pembelajaran Augmented 

Reality untuk mempermudah menjelaskan materi 

pembelajaran (Joyful Learning). 

Sintaks 3 : Membentuk Kelompok 

10. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 

kelompok, tergantung jumlah peserta didik di dalam 

kelas. Dimana satu kelompok terdiri dari 3-4 orang. Guru 

meminta peserta didik memeindai marker Augmented 

Reality yang menampilkan contoh penerapan sila-sila 

Pancasila dan studi kasus. 

11. Peserta didik mengamati mengamati tayangan AR dan 

menyebutkan informasi penting yang diperloleh. 

12. Setelah peserta didik mengamati AR, guru 

membagikan LKPD kepada peserta didik (Joyful 

Learning). 

13. Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD 

(Meaningful Learning). 

Sintak 4 : Membimbing Kelompok dalam Belajar dan 

Bekerja  

14. Peserta didik mendiskusikan masalah yang terdapat 

pada LKPD bersama anggota kelompoknya (Meaningful 

Learning). 

15. Guru membimbing dan mendampingi peserta didik 

dalam mengerjakan LKPD dalam kelompok (Mindful 

Learning). 

Sintak 5 : Evaluasi 
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16. Setelah menyelesaiakan LKPD, masing-masing 

kelompok akan menyampaikan hasil diskusi LKPD yang 

sudah dikerjakan. (Meaningful Learning). 

17. Guru memandu dan memberikan penguatan dalam 

diskusi (Mindful Learning). 

Sintak 6 : Memberikan Apresiasi atau Reward 

18. Guru memberikan apressiasi atau penghargaan kepada 

seluruh kelompok yang sudah menyelesaikan tugas dan 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Joyful 

Learning). 

Penutup 19. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi 

pembelajaran hari ini (Meaningful Learning). 

20. Guru mengkonfirmasi apakah ada pertanyaan untuk 

materi pembelajaran hari ini (Mindful Learning). 

21. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi 

singkat. (Mindful Learning). 

22. Guru menjelaskan mengenai materi atau apa saja yang 

dipersiapkan untuk pembelajaran selanjutnya. 

23. Guru menghakhiri kegiatan dengan berdoa bersama 

yang dipimpin oleh ketua kelas (Mindful Learning). 

15 menit 

 

Pertemuan 4 

BAGIAN DESKRIPSI KEGIATAN ALOKASI 

WAKTU 

Pendahuluan 1. Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam, 

menanyakan kabar, dan doa bersama. (Mindful 

Learning). 

2. Lalu dilanjutkan dengan cek kehadiran yang dilakukan 

oleh guru . (Mindful Learning). 

3. Guru menanyakan 7 kegiatan anak Indonesia Hebat . 

(Mindful Learning). Seperti : 

- Apakah anak-anak sudah bangun tidur tepat waktu ? 

- Sudahkah anak-anak sembahyang atau berdoa pagi 

10 menit 
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ini? 

- Sudahkah anak-anak berolahraga ringan ? 

- Apakah anak-anak sudah tidur lebih cepat, agar pagi 

ini segar ? 

4. Guru mengajak peserta didik untuk melakukan regulasi 

emosi terlebih dahulu dengan diam sejenak dan mengatur 

napas, hal ini dilakukan untuk mengasah kemampuan 

mengontrol emosi yang dimiliki siswa . (Mindful 

Learning). 

5. Guru mengajak peserta didik melakukan warming up 

yaitu dengan “bermain udara darat laut”, hal ini dapat 

membantu meningkatkan fokus siswa dalam proses 

pembelajaran . (Joyful Learning).  

6. Guru memberikan peserta didik pertanyaan pemantik 

yaitu (Bagimana perasaan kalian jika sikap saling peduli 

dan menghargai benar-benar diterapkan dikelas?) 

(Meaningful Learning). 

Inti Sintak 1 : Menyampaikan Tujuan Pembelajaran dan 

Motivasi  

7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran 

yang dilakukan hari ini (Meaningful Learning). 

8. Guru menyampaikan motivasi untuk meningkatkan 

semangat peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Joyful Learning). 

Sintak 2 : Menyampaikan Materi  

9. Guru menggunakan media pembelajaran Augmented 

Reality untuk mempermudah menjelaskan materi 

pembelajaran (Joyful Learning). 

Sintaks 3 : Membentuk Kelompok 

10. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa 

kelompok, tergantung jumlah peserta didik di dalam 

kelas. Dimana satu kelompok terdiri dari 3-4 orang. Guru 

45 menit 
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meminta peserta didik memeindai kembali marker 

Augmented Reality. 

11. Peserta didik diajak mengamati kembali media AR 

12. Setelah selesai mengamati kembali, peserta didik 

diajak menyusun rencana aksi sederhana penerapan nilai 

Pancasila di sekolah bersama anggota kelompoknya di 

LKPD yang sudah disediakan. 

13. Guru membagikan LKPD kepada peserta didik 

(Joyful Learning). 

14. Guru menjelaskan tata cara pengisian LKPD 

(Meaningful Learning). 

Sintak 4 : Membimbing Kelompok dalam Belajar dan 

Bekerja  

15. Peserta didik mendiskusikan masalah yang terdapat 

pada LKPD bersama anggota kelompoknya (Meaningful 

Learning). 

16. Guru membimbing dan mendampingi peserta didik 

dalam mengerjakan LKPD dalam kelompok (Mindful 

Learning). 

Sintak 5 : Evaluasi 

17. Setelah menyelesaiakan LKPD, masing-masing 

kelompok akan menyampaikan hasil diskusi LKPD yang 

sudah dikerjakan. (Meaningful Learning). 

18. Guru memandu dan memberikan penguatan dalam 

diskusi (Mindful Learning). 

Sintak 6 : Memberikan Apresiasi atau Reward 

19. Guru memberikan apressiasi atau penghargaan kepada 

seluruh kelompok yang sudah menyelesaikan tugas dan 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik (Joyful 

Learning). 

Penutup 20. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi 

pembelajaran hari ini (Meaningful Learning). 

15 menit 
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21. Guru mengkonfirmasi apakah ada pertanyaan untuk 

materi pembelajaran hari ini (Mindful Learning). 

22. Guru mengajak peserta didik melakukan refleksi 

singkat. (Mindful Learning). 

23. Guru menghakhiri kegiatan dengan berdoa bersama 

yang dipimpin oleh ketua kelas (Mindful Learning). 
 

K. Pemahaman Bermakna 

Dengan memahami nilai-nilai sila Pancasila dan Ajaran Catur Paramita, diharapkan 

peserta didik mampu mengembangkan Positive Mindset dan mengendalikan social-

emosionalnya. 

L. Asesmen Pembelajaran 

1. Asesmen Awal Pembelajaran 

Bentuk Penilaian         : Lisan 

Instrumen Penilaian    : Non-Tes 

Bentuk Penilaian         : Lisan  

2. Asesmen Proses Pembelajaran 

➢ Penilaian Afektif (Sikap) 

Bentuk Penilaian         : Non-Tes 

Instrumen Penilaian    : Lembar Ceklis 

Bentuk Penilaian         : Observasi (Terlampir)  

➢ Penilaian Psikomotor (Keterampilan) 

Bentuk Penilaian         : Non-Tes (LKPD) 

Instrumen Penilaian    : Lembar Ceklis 

Bentuk Penilaian         : Observasi (Terlampir)  

3. Asesmen Akhir Pembelajaran 

Bentuk Penilaian         : Non-tes 

Instrumen Penilaian    : Rencana Aksi 

Bentuk Penilaian         : Observasi dan refelesi (Terlampir)  

M. Refleksi 

• Refleksi Siswa 

1. Bagaimana proses pembelajaran hari ini apakah menyenangkan atau bosan ? 

............................................................................................................................. 
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2. Apakah ada yang belum kamu pahami mengenai pembelajaran hari ini? 

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

• Refleksi Guru 

1. Keberasilan yang saya rasakan dalam mengajar  

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

2. Kesulitan yang saya alami dan solusinya 

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

3. Rencana pembelajaran kedepannya 

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

O. Pengayaan dan Remedial 

❖ Pengayaan 

Pengayaan ini dilakukan untuk siswa yang telah menguasai materi hak dan kewajiban 

lebih cepat, sehingga mereka dapat memperdalam pemahaman melalui kegiatan 

observasi, proyek mini, dan percobaan sederhana. 

❖ Remedial 

Remidian ini akan diberikan kepada siswa yang membutuhkan bimbingan dalam 

memahami materi atau pelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai capaian 

pembelajaran. 

P. Glosarium 

Augmented Reality           : Media yang menampilkan visual 3D. 

     Catur Paramita                  : Empat landasan prilaku mudia dan berbudi pekerti 

Q. Daftar Pustaka 

Indra, A. D., Azis, A., & Dewi, L. G. M. W. (2023). Pendidikan Pancasila: SD/MI Kelas V 

(Edisi Kurikulum Merdeka) [Buku sekolah elektronik]. Buku Sekolah Elektronik 

(BSE). https://epaper.myedisi.com/bse/370021/index.html 

Indra, A. D., Azis, A., & Dewi, L. G. M. W. (2023). Buku Panduan Guru Pendidikan Pancasila 

untuk SD/MI Kelas V (Kurikulum Merdeka). Perpustakaan SDN 248 

Sindangsari/FlipHTML5. 

https://fliphtml5.com/ijrhw/upta/Buku_Panduan_Guru_Pendidikan_Pancasila_-

_Kelas_5_%28Kumer%29/107/ 

 

 

https://epaper.myedisi.com/bse/370021/index.html
https://fliphtml5.com/ijrhw/upta/Buku_Panduan_Guru_Pendidikan_Pancasila_-_Kelas_5_%28Kumer%29/107/
https://fliphtml5.com/ijrhw/upta/Buku_Panduan_Guru_Pendidikan_Pancasila_-_Kelas_5_%28Kumer%29/107/
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LAMPIRAN MODUL
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Asesmen Pembelajaran 

❖ Asesmen pada Proses Pembelajaran (Asesmen Formatif) 

1. Penilaian Afektif (Sikap) 

Dalam penilaian afektif ini ada beberapa aspek yang dinilai yaitu sebagai berikut. 

- Disiplin (datang tepat waktu dan mengikuti peraturan di kelas) 

- Tanggung jawab (menyelesaikan tugas, merapikan alat tulis / mainan) 

- Kerjasama (mau berbagi dan membantu teman) 

- Sopan santun (mengucapkan salam, berbicara dengan baik) 

- Percaya diri (berani bertanya / menyatakan pendapat di dalam kelas). 

 

No 

 

Nama Siswa 

Aspek Penilaian Afektif (Sikap)  

Nilai Kedisipinan 

Siswa 

Tanggung 

Jawab 

Kerjasama Sopan 

Santun 

Percaya 

Diri 

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

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       



207 

 

 

 

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       
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24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

31                       

32                       

33                       

34                       

35                       

Rubrik Penilaian Afektif 

 

No 

 

Aspek 

Skor 

4 3 2 1 

1 Kedisipinan 

Siswa 

Siswa menunjukan 

sikap disiplin dengan 

sangat baik. 

Siswa menunjukan 

sikap disiplin dengan 

baik. 

Siswa menunjukan 

sikap disiplin 

dengan cukup baik. 

Siswa menunjukan 

sikap disiplin dengan 

kurang baik. 
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2 Tanggung 

Jawab 

Siswa menunjukan 

sikap tanggung jawab 

dengan sangat baik. 

Siswa menunjukan 

sikap tanggung 

jawab dengan baik. 

Siswa menunjukan 

sikap tanggung 

jawab dengan 

cukup baik. 

Siswa menunjukan 

sikap tanggung 

jawab dengan kurang 

baik. 

3 Kerjasama Siswa menunjukan 

sikap kerjasama 

dengan sangat baik. 

Siswa menunjukan 

sikap kerjasama 

dengan baik. 

Siswa menunjukan 

sikap kerjasama 

dengan cukup baik. 

Siswa menunjukan 

sikap kerjasama 

dengan kurang baik. 

4 Sopan Santun Siswa menunjukan 

sikap sopan satun 

dengan sangat baik. 

Siswa menunjukan 

sikap sopan santun 

dengan baik. 

Siswa menunjukan 

sikap sopan santun 

dengan cukup baik. 

Siswa menunjukan 

sikap sopan santun 

dengan kurang baik. 

5 Percaya Diri Siswa menunjukan 

sikap percaya diri 

dengan sangat baik. 

Siswa menunjukan 

sikap percaya diri 

dengan baik. 

Siswa menunjukan 

sikap Percaya diri 

dengan cukup baik. 

Siswa menunjukan 

sikap percaya diri 

dengan kurang baik. 

Skor tertinggi  = 24 

Skor Akhir = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100 = Skor Akhir  
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2. Penilaian Psikomotor 

No Nama Siswa Aspek Penilaian LKPD Total 

Skor 

Nilai 

  Pemahaman 

Konsep 

Kerjasama Kerapian 
dan 
Keteraturan 

Sikap 

(Tanggung 

Jawab) 

Presentasi 

hasil 

  

  1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4   
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Rubrik Penilaian 

 

No 

 

Aspek 

Indikator 
Skor 

4 3 2 1 

1 Pemahaman 

Konsep 

Menjawab dan 

mengisi LKPD sesuai 

materi hak dan 

kewajiban 

Semua jawaban benar 

dan lengkap 

Sebagian besar 

jawaban benar 

Hanya 

separuh 

jawaban 

benar 

Banyak 

jawaban salah 

atau kosong 

2 
Kerjasama Bekerjasama dalam 

kelompok dengan baik 

Aktif berkontribusi 

dan menghargai 

teman 

Bekerjasama dengan 

sedikit bantuan 

Kurang 

aktif / pasif 

Tidak 

bekerjasama/ 

mengganggu 

kelompok 

3 Kerapian Menulis dan mengisi 

LKPD dengan rapi 

LKPD dibuat dengan 

rapi dan teratur 

LKPD dibuat cukup 

rapi, sedikit coretan 

LKPD 

dibuat 

kurang rapi 

dan banyak 

coretan 

LKPD dibuat 

tidak rapi /tidak 

selesai 

4 Sikap 

(tanggung 

Jawab) 

Menyelesaikan dan 

mengisi LKPD 

dengan rapi 

Menyelesaiakan 

LKPD tepat waktu 

Sangat bertanggung 

jawab dan disiplin 

Cukup 

disiplin 

Sering 

diingatkan/perlu 

diingatkan 
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5 Presentasi 
Menyelesaikan 

LKPD tepat waktu 

Menjelaskan dengan 

jelas, percaya diri, 

dan sopan 

Menjelaskan dengan 

baik tapi kurang 

percaya diri 

Penjelasan 

kurang 

jelas 

Tidak mau 

menjelaskan 

Skor tertinggi  = 24 

Skor Akhir = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100 = Skor Akhir = 
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❖ Asesmen pada akhir pembelajaran (Asesmen Sumatif) 

 Lembar Observasi Pemahaman Nilai Pancasila (Data Pendukung) 

Identitas Observasi 

Nama Sekolah  : SD N 2 Kalibukbuk 

Kelas/Semester : 5 

Mata pelajaran  : Pendidikan Pancasila 

Materi   : Bab 1 Pancasila dalam kehidupanku 

Media   : Augmented Reality 

Observer  : Guru/Peneliti 

 

Petunjuk Pengisian 

Observer memberikan tanda (√) pada kolom skor sesuai dengan tingkat 

ketercapaian indikator pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Keterangan Skor 

4 = Sangat tampak 

3 = Tampak 

2 = Kurang tampak 

1 = Tidak Tampak 

 

Tabel Lembar Observasi Pemahaman 

No Indikator Pemahaman Nilai Pancasila 4 3 2 1 

1 Peserta didik mampu menyebutkan contoh 

penerapan nilai Pancasila yang ditampilkan 

melalui media AR. 
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2 Peserta didik mampu mengidentifikasi sila 

Pancasila yang sesuai dengan contoh pada 

media AR. 

    

3 Peserta didik mampu mengaitkan contoh 

penerapan nilai Pancasila dengan ajaran 

Catur Paramita. 

    

4 Peserta didik mampu memberikan pendapat 

saat diskusi studi kasus berbasis AR. 

    

5 Peserta didik menunjukan pemahaman 

melalui sikap dan respon selama 

pembelajaran 
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Lampiran  17 Analisis Data Uji validitas Isi dan Reliabilitas Intrumen 

Uji Validitas dan Reliabilitas Positive Mindset 
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Uji Validitas dan Reliabilitas Social-Emosional Skill 
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Lampiran  18 Analisis Data Uji Kesetaraan 

Uji Kesetaraan Positive Mindset 

 

Uji Kesetaraan Social-Emosional Skill 

 

 

 

 

 



223 

 

 

 

Lampiran  19 Analisis Data Uji Validitas Media 

Hasil Validator Ahli Materi 

No Pernyataan Skor 

Ahli I Ahli II 

A. Aspek Kurikulum 

1. Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

4 4 

2. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran yang ada. 

4 4 

B. Aspek Materi 

3. Materi yang digunakan dalam media 

Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita mudah dipahami. 

4 4 

4. Materi dalam media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita sesuai 

dengan tingkat perkembangan, minat dan 

kebutuhan belajar siswa sekolah dasar. 

4 4 

5.  Materi dalam media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita 

disampaiakan dengan cara yang mudah 

dipahami. 

4 4 

6. Ketepatan meteri dalam media Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur 

Paramita  dengan topik. 

4 4 

7. Materi dalam media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita  

membantu dalam mengembangkan 

kemampuan yang dimiliki siswa 

sebelumnya. 

4 4 

8. Materi media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita 

4 4 
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menambah dan memperluas pengetahuan 

siswa dibandingkan sebelumnya. 

 

C. Aspek Kebahasaan 

9. Dalam penggunaan bahasa di media 

Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan tingkat perkembangan 

bahasa siswa sekolah dasar. 

4 4 

10. Bahasa dalam media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita  

mudah dipahami karena sederhana, jelas, 

dan tidak menimbulkan makna ganda. 

4 4 

11. Bahasa yang digunakan dalam media 

Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita sesuai dengan kaidah 

bahasa indonesia yang baik dan benar. 

4 4 

12. Bahasa dalam media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita 

digunakan secara konsisten sehingga tidak 

menimbulkan kebingungan. 

 

4 4 

D. Aspek Evaluasi 

13. Soal yang terdapat pada media Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur 

Paramita sesuai dengan materi 

pembelajaran yang telah disajikan. 

4 4 

14. Soal yang terdapat pada media Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur 

Paramita sesuai dengan capaian 

pembelajaran. 

4 4 
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15. Kesesuain soal dengan tujuan 

pembelajaran. 

  

Jumlah 60 60 

Total 120 

 

 

 

Hasil Validator Ahli Media 

No Pernyataan Skor 

Ahli I Ahli II 

A. Aspek Desain 

1. Tampilan visual media/desain media yang 

menarik pada media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita. 

4 4 

2. Kombinasi warna dan ikon yang digunakan 

dalam media Augmented Reality berlandaskan 

ajaran Catur Paramita terlihat serasi dan 

menarik. 

4 3 

3. Dalam teks pada media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita mudah 

dibaca karena ukuran hutuf, jenis font, dan 

kontras warna dengan latar belakang sesuai. 

4 4 

4. Ketepatan pemilihan ukuran, font dan gambar 

media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita. 

4 4 

5. Kesesuaian tampilan visual dengan materi pada 

media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita 

4 4 

B. Aspek Pengoprasian 

6. Kemudahan dalam penggunaan media 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur 

Paramita. 

4 4 
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7. Media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita dapat digunakan secara 

berulang. 

4 4 

8. Petunjuk penggunaan media Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita disajikan 

dengan jelas, runtut, dan mudah dipahami 

pengguna.  

4 4 

9. Dalam langkah-langkah penggunaan media 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur 

Paramita mudah diikuti tanpa menimbulkan 

kebingungan. 

 

4 4 

C. Aspek Kelayakan 

10. Materi pembelajaran dalam media Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. 

4 4 

11. Materi pembelajaran dalam media Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

disajikan sesuai dengan tingkat kemampuan 

dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

 

4 4 

D. Aspek Kebermanfaatan 

12. Media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita mampu memberikan 

pengalaman belajar yang dapat meningkatkan 

Positive Mindset dalam menghadapi tantangan 

belajar. 

 

4 4 

13. Media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita mampu memberikan 

4 4 
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pengalaman belajar yang dapat meningkatkan 

keterampilan social-emosional, seperti  

kerjasama, empati, dan pengendalian diri. 

 

14. Media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita mampu membuat siswa lebih 

aktif terlibat dalam proses pembelajaran. 

 

4 4 

15. Media Augmented Reality berlandaskan ajaran 

Catur Paramita mampu meningkatkan 

antusiasme siswa dalam proses pembelajaran. 

 

4 4 

Jumlah 60 59 

Total 119 

 

Ahli Butir Skor Total 

Skor 

ΣX 

∑𝑥 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

2
     

 

Mean 

𝑀 =
∑𝑥

𝑛
     

 

Kriteria 

Judges 

I 

Judges 

II 

Ahli 

Materi 

1-15 60 60 120 60 4,00 Sangat 

valid 

Ahli 

Media 

1-15 60 59 119 59,5 3,96 Sangat 

Valid 
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Lampiran  20 Analisis Data Uji Kepraktisan Guru Dan Siswa 

 

Tabel Uji Kepraktisan Guru 

No Pernyataan Skor 

A. Aspek Materi 

1. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 4 

2. Materi dalam media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita disampaian dengan 

jelas sehingga mudah dimengerti. 

4 

3. Penyampaian materi dalam media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

membantu siswa memahami isi pembelajaran dengan 

lebih mudah. 

4 

4. Dalam media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita menggunakan 

ukuran font yang tepat sehingga memudahkan saya 

dalam membaca teks. 

4 

5. Jenis font yang digunakan dalam media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

tepat dan tidak membingungkan. 

4 

6. Visualisasi dalam media pembelajaran Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita  sesuai 

dengan isi materi yang dipelajari. 

4 
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7. Visualisai yang ditampilkan dalam media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

membantu siswa memahami materi dengan baik. 

4 

B. Aspek Kebahasaan 

8. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

mudah dipahami. 

4 

9. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

sudah sesuai dengan kaidah bahasa indonesia yang baik 

dan benar. 

4 

10. Struktur kalimat dalam media pembelajaran Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita sesuai 

dengan aturan tata bahasa sehingga mudah dipahami. 

4 

C. Aspek Media 

11. Materi dalam media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif dan psikologis siswa 

sekolah dasar. 

4 

12. Materi dalam media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita sesuai dengan 

kebutuhan dan pengalaman belajar siswa sekolah dasar. 

3 

13. Kesesuaian media untuk meningkatkan Positive Mindset 

dan Social-Emosional Skill siswa sekolah dasar. 

4 
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14. Kemenarikan media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita. 

4 

D. Aspek Pengoprasikan 

15. Kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita. 

4 

Jumlah 59 

 

Data Hasil Uji Kepraktisan Siswa 

Tabel Uji Kepraktisan Perorangan 

 

NO 

 

Pernyataan 

Skor 

Siswa 

1 

Siswa 

2 

Siswa 

3 

A. Aspek Materi 

1. Materi yang ada di dalam media pembelajaran 

Augmented Reality sesuai dengan pelajaran yang 

saya pelajari. 

3 4 4 

2. Materi dalam media pembelajaran Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

disampaian dengan jelas sehingga saya mudah 

dimengerti. 

4 3 4 

3. Media pembelajaran Augmented Reality 

membantu saya memahami isi pelajaran dengan 

lebih mudah. 

4 4 4 

4. Tulisan dalam media pembelajaran Augmented 

Reality mudah dibaca dikarenakan ukuran huruf 

pas. 

4 4 4 



231 

 

 

 

5. Jenis huruf yang digunakan dalam media 

pembelajaran Augmented Reality jelas dan tidak 

membingungkan. 

4 4 4 

6. Gambar yang ada di media pembelajaran 

Augmented Reality sesuai dengan isi materi yang 

dipelajari. 

4 4 4 

7. Gambar pada media pembelajaran Augmented 

Reality membantu saya lebih padam dengan 

materi. 

4 4 4 

B. Aspek Kebahasaan 

8. Bahasa yang digunakan mudah saya pahami. 4 4 4 

9. Bahasa yang digunakan sudah baik dan benar. 4 4 4 

10. Kalimat dalam media pembelajaran Augmented 

Reality tersusun dengan baik sehingga mudah 

dimengerti. 

4 3 4 

C. Aspek Media 

11. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

Augmented Reality sesuai dengan tingkat 

pemahaman saya sebagai siswa. 

3 4 4 

12. Materi dalam media pembelajaran Augmented 

Reality berlandaskan ajaran Catur Paramita 

sesuai dengan pengalaman belajar saya sehari-

hari. 

4 4 3 

13. Media ini membuat saya lebih semangat, berpikir 

positif, dan belajar berhubungan baik dengan 

teman. 

4 3 4 

14. Media pembelajaran Augmented Reality ini 

menarik dan menyenangkan digunakan saat 

belajar. 

4 4 4 

D. Aspek Pengoprasikan 
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15. Media pembelajaran Augmented Reality ini 

mudah digunakan saat belajar. 

4 4 4 

Jumlah 58 57 59 

Total 174 

 

Uji Kepraktisan Kelompok Kecil 

 

NO 

 

Pernyataan 

Skor 

Siswa 

1 

Siswa 

2 

Siswa 

3 

Siswa 

4 

Siswa 

5 

Siswa 

6 

A. Aspek Materi 

1. Materi yang ada di 

dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

sesuai dengan pelajaran 

yang saya pelajari. 

4 4 4 3 4 4 

2. Materi dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

berlandaskan ajaran 

Catur Paramita 

disampaian dengan jelas 

sehingga saya mudah 

dimengerti. 

4 4 4 4 4 4 

3. Media pembelajaran 

Augmented Reality 

membantu saya 

memahami isi pelajaran 

dengan lebih mudah. 

4 3 4 4 3 4 

4. Tulisan dalam media 

pembelajaran 

3 4 4 4 4 4 
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Augmented Reality 

mudah dibaca 

dikarenakan ukuran 

huruf pas. 

5. Jenis huruf yang 

digunakan dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality jelas 

dan tidak 

membingungkan. 

4 4 4 4 4 3 

6. Gambar yang ada di 

media pembelajaran 

Augmented Reality 

sesuai dengan isi materi 

yang dipelajari. 

3 4 4 4 4 4 

7. Gambar pada media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

membantu saya lebih 

padam dengan materi. 

3 4 4 4 4 3 

B. Aspek Kebahasaan 

8. Bahasa yang digunakan 

mudah saya pahami. 

4 4 4 4 4 4 

9. Bahasa yang digunakan 

sudah baik dan benar. 

3 4 4 4 4 4 

10. Kalimat dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

tersusun dengan baik 

sehingga mudah 

dimengerti. 

3 4 4 4 3 4 

C. Aspek Media 
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11. Materi yang disajikan 

dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

sesuai dengan tingkat 

pemahaman saya 

sebagai siswa. 

4 4 4 4 4 4 

12. Materi dalam media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

berlandaskan ajaran 

Catur Paramita sesuai 

dengan pengalaman 

belajar saya sehari-hari. 

4 4 4 4 4 3 

13. Media ini membuat 

saya lebih semangat, 

berpikir positif, dan 

belajar berhubungan 

baik dengan teman. 

4 3 4 3 4 4 

14. Media pembelajaran 

Augmented Reality ini 

menarik dan 

menyenangkan 

digunakan saat belajar. 

4 4 4 4 3 4 

D. Aspek Pengoprasikan 

15. Media pembelajaran 

Augmented Reality ini 

mudah digunakan saat 

belajar. 

4 4 4 4 3 4 

Jumlah 55 58 60 58 56 57 

Total 344 
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Lampiran 1 Perhitungan Analisis Data Uji Kepraktisan 

1. Analisis Data Uji Kepraktisan Oleh Guru 

Setelah mendapatkan data uji kepraktisan oleh guru, langkah selanjutnya yang 

dilakukan adalah analisis data menggunakan rumus presentase. Dari data uji 

kepraktisan guru diperoleh jumlah skor penilaian sebesar 59 dengan skor 

maksimal ideal sebesar 60, sehingga perhitungan presentase skor kepraktisan 

oleh guru dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut. 

Presentase = 
Jumlah skor yang diperoleh

skor maksimal
 x 100 % 

Presentase = 
59

60
 x 100 % = 98,3 %  

2. Analisis Data Uji Kepraktisan Perorangan 

Setelah memperoleh data uji kepraktisan perorangan, langkah 

selanjutnya yang dilakukan adalah menganalisis data tersebut menggunakan 

rumus presentase yang bisa dilihat sebagai berikut. 

Presentase = 
Jumlah skor yang diperoleh

skor maksimal
 x 100 % 

Presentase Responden 1 = 
58

60
 x 100 % = 96,6 %  

Presentase Responden 2 = 
57

60
 x 100 % = 95 %  

Presentase Responden 3 = 
59

60
 x 100 % = 98,3 %  

Setelah mendapatkan presentase dari masing-masing responden, 

selanjutnya akan menghitung presentase total dari uji kepraktisan perorangan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

F = Res 1 + Res 2 + Res 3 = 96,6% + 95% + 98,3% = 289,9% 

𝑃 =
𝐹

𝑛
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𝑃 =
289,9

3
 = 96,6 % 

3. Analisis Data Uji Kepraktisan Kelompok Kecil 

Langkah selanjutnya yang dilakukan setelah uji kepraktisan perorangan 

adalah uji kepraktisan kelompok kecil. Tahap berikutnya akan dilakukan 

analisis data menggunakan rumus presentase yang bisa dilihat sebagai berikut. 

Presentase = 
Jumlah skor yang diperoleh

skor maksimal
 x 100 % 

Presentase Responden 1 = 
55

60
 x 100 % = 91,6 %  

Presentase Responden 2 = 
58

60
 x 100 % = 96,6 %  

Presentase Responden 3 = 
60

60
 x 100 % = 100 %  

Presentase Responden 4 = 
58

60
 x 100 % = 96,6 %  

Presentase Responden 5 = 
56

60
 x 100 % = 93,3 %  

Presentase Responden 6 = 
57

60
 x 100 % = 95 %  

Setelah mendapatkan presentase dari masing-masing responden, 

selanjutnya akan menghitung presentase total dari uji kepraktisan perorangan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

P =
𝐹

𝑛
  

P =
573,1

6
 = 95,5 % 
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Lampiran  21 Analisis Data Uji Normalitas 
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Lampiran  22 Analisis Data Uji Homogenitas 
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Lampiran  23 Analisis Data Uji MANOVA 
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Lampiran  24 Analisis Data Uji Effect Size (Cohen’s d) 

Berikut ini adalah analisis data mean dan standar deviasi menggunakan SPSS, 

sebagai berikut. 

 

Setelah menentukan mean dan standar deviasi kelompok eksperimen 

dan kontrol dari variabel Positive Mindset dan Social-Emosional Skill siswa, 

dilanjutkan dengan uji Effect Size dengan rumus Cohen’s d. Adapun analisis 

datanya dapat dilihat sebagai berikut ini. 

1. Variabel Positive Mindset 

a. Kelompok Eksperimen 

Sebelum menghitung nilai Cohen’s d, terlebih dahulu menghitung 

standar deviasi gabungan yang dilakukan dengan rumus : 

SDpooled  = 
√𝑆𝐷𝑃𝑟𝑒

2 +𝑆𝐷𝑝𝑝𝑜𝑠𝑡
2

2
 

SDpooled  = 
√(2,632)2 +(3,133)2

2
 

SDpooled  = 2,90 

Selanjutnya, nilai Cohen’s d dihitung dengan rumus : 
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d = 
𝑀𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑀𝑝𝑟𝑒

𝑆𝐷𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
  

d = 
63,055 − 51,11

2,90
  

d = 4,12 

Dari hasil ditas, nilai effect size sebesar 4,12 termasuk dalam kategori 

tinggi. 

b. Kelompok Kontrol 

Sebelum menghitung nilai Cohen’s d, terlebih dahulu menghitung 

standar deviasi gabungan yang dilakukan dengan rumus : 

SDpooled  = 
√𝑆𝐷𝑃𝑟𝑒

2 +𝑆𝐷𝑝𝑝𝑜𝑠𝑡
2

2
 

SDpooled  = 
√(2,674)2 +(2,622)2

2
 

SDpooled  = 2,65 

Selanjutnya, nilai Cohen’s d dihitung dengan rumus : 

d = 
𝑀𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑀𝑝𝑟𝑒

𝑆𝐷𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
  

d = 
52,00 − 50,175

2,65
  

d = 0,69 

Dari hasil ditas, nilai effect size sebesar 0,69 termasuk dalam kategori 

sedang. 
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2. Variabel Social-Emosional Skill 

a. Kelompok Eksperimen 

Sebelum menghitung nilai Cohen’s d, terlebih dahulu menghitung 

standar deviasi gabungan yang dilakukan dengan rumus : 

SDpooled  = 
√𝑆𝐷𝑃𝑟𝑒

2 +𝑆𝐷𝑝𝑝𝑜𝑠𝑡
2

2
 

SDpooled  = 
√(2,111)2 +(2,807)2

2
 

SDpooled  = 2,49 

Selanjutnya, nilai Cohen’s d dihitung dengan rumus : 

d = 
𝑀𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑀𝑝𝑟𝑒

𝑆𝐷𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
  

d = 
62,666 − 50,888

2,49
  

d = 4,73 

Dari hasil ditas, nilai effect size sebesar 4,73 termasuk dalam kategori 

tinggi. 

b. Kelompok Kontrol 

Sebelum menghitung nilai Cohen’s d, terlebih dahulu menghitung 

standar deviasi gabungan yang dilakukan dengan rumus : 

SDpooled  = 
√𝑆𝐷𝑃𝑟𝑒

2 +𝑆𝐷𝑝𝑝𝑜𝑠𝑡
2

2
 

SDpooled  = 
√(2,783)2 +(2,735)2

2
 

SDpooled  = 2,76 

Selanjutnya, nilai Cohen’s d dihitung dengan rumus : 

d = 
𝑀𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑀𝑝𝑟𝑒

𝑆𝐷𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
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d = 
51,882 − 50,00

2,76
  

d = 0,68 

Dari hasil ditas, nilai effect size sebesar 0,69 termasuk dalam kategori 

sedang. 

Hasil Analisis Uji Effect Size 

 

Keterangan 

Variabel 

Positive Mindset Social-Emosional Skill 

Eksperimen Kontrol Ekperimen Kontrol 

N 18 17 18 17 

Mean Pretest 51,11 50,176 50,888 50,00 

SD Pretest 2,632 2,674 2,111 2,783 

Mean Posttest 63,055 52,00 62,666 51,882 

SD Posttest 3,133 2,622 2,807 2,735 

Peningkatan 11,945 1,824 11,778 1,882 

Cohen’s d 4,12 0,69 4,73 0,68 

Kategori Tinggi Sedang Tinggi Sedang 

 

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh bahwa nilai effect size 

pada kelompok ekperimen untuk kedua variabel berada pada kategori 

tinggi, sedangkan pada kelompok kontrol berada pada kategori sedang. 

Hal ini menunjukan bahwa peningkatan yang terjadi pada kelompok 

eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. 

Maka dapat disimpulkan media pembelajaran Augmented Reality 

berlandaskan ajaran Catur Paramita memberikan dampak yang 

signifikan terhadap peningkatan Positive Mindset dan Social-Emosional 

Skill. 
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Lampiran  25 Dokumentasi Uji Judjes 

Dokumentasi Judges I 

 

Dokumentasi Judges II 
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Lampiran  26 Dokumentasi Uji Materi dan Media 

Validator I 

 

Validator II 

 

 



246 

 

 

 

Lampiran  27 Dokumentasi Uji Kepraktisan 

Uji Kepraktisan Oleh Guru 

 

Uji Kepraktisan Siswa 
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Lampiran  28 Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

Wawancara Guru 

 

Observasi 

 

Penyebaran Kuesioner 

 

Penyebaran Pretest 

 

Implementasi Media 

 

Implementasi Media 
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Implementasi Media 

 

Penyebaran Posttest 
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Lampiran  29 Sertifikat HKI 
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