LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomor11, Smgaraja 81116
Laman : https:/fip.undiksha.ac id Surel : fip@undiksha ac .id

Nomor 1 2827/UN48.10.5/LT/2025 Singaraja, 3 Maret 2025
Lampiran  *° )
Hal : Observasi Awal

Yth. Kepala Sekolah SD Negeri 1 Paket Agung
di tempat

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

Nama : Kadek A gus Hansson Guna Rupawan
NIM : 2211021019
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih.

Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd.
NIP.198202142008121004

http:/ffip.undiksha.ac.id o Fakultas limu Pendidikan fipundiksha o FIP Undiksha @ 0877 8811 6905
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Lampiran 2. Surat Uji Judges Ahli Media

"

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FARKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayena Momeor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipi@undiksha acid
Laman: www fip undiksha s id

Momor DAARAUNAR L0USPR.01.03/2026 Simgaraja, 31 Maret 2026
Lampiran D-

Hal : U Judges

Yih.

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

di temmpat

Dengan hormat, dalam mngka melengkapt syarat-syarat perkulinhan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, mohon kesedinnn Hapakilbu untuk dapat memeriksa mstrumen (sebagai
judges) penelition. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagm berikut.

MNama ; Kadek Agus Hansson Guna Rupwwan

M1 C 2211021019

Program Studi : Teknologi Pendedikan

Jurusan ¢ llmu Pendidikan, Psikelog: dan Bimbangan (IPPB
Fakultas : limu Pendidikan

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

Ketua jurusan,
[

2 A
Luh Putu Sn Lestan
NIP. 198605192008 122003

Caian
Balal ® UL ITE Mo, 11 Tebun 2008 Pesal 3 ayal [ infomas Eldanmik don‘aisas Doloumen Elekiomik dan'aiog basit
Sortlfikasi cetaknya merupakan alal buky hukum vang sah”
Elekironlk * Diokurmen: imi feranda dusndaangani secars ebekmonik menggunakan serfilat elekionk yang diterbaikan

Bak
» Sorai i dapat dibukiikan keashannya denpsn mengeunaken qr code yang ielah terseda
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Lampiran 3. Hasil Uji Judges Ahli Media

INSTRUMEN AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI ﬁADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 SDNEGERI | PAKET AGUNG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk - mengukur kevalidan penggunaan
muitimedia pembelajaran interaktif berbasis pamifikasi pada mata pelajaran ipas kelas

$sdnegeri | paket agung.

B. Petunjuk

1) Dimchonkan kepada bopakiibu unmk menggunakan terlebih  dahulu
pengembangan multimedia pembelajaran interakiif berbasis Gamifikesi pada
mata pelajaran IPAS kelas V' di SD Negeri | Paket Agung,

2) Dimohonkan kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap butir- butic
yang dinilai pada lembar validasi dengan cara mencentang (+h kolom yang sudah
disediakan,

Kelerangan:
4= Sangat Baik 2 = Kurang Baik
3=Baik 1 = Sangal Kurang Baik

3) Apabila terdapat bebeapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butic- butir
revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar penilaian
ind

(23
‘ Aspek/Pertany T :'“'; F‘ Catatan
‘Aspek Teknis
[Media mudah diakses dan digunakan olch T
pengguna. i

Navigasi antar menu pada media berjalan v
v
v

Singaraja, 7April 2026
Ahli Mcdia Pembelajaran

r. Dewa Gede Agus Putra. Prabawa, $.Pd.. M.Pd
1P, 198908082024211004
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75 [ Penyajinn teks torsusun rapi dan elas. v
6 | Jenis huruf nysman dilihat. V.
C Aspek Gombar dan Video
P
8
9

Gambar yang ditampilkan mendukung isi
materi.

v

Kualitas gambar jelas dan tidak pecah. v

‘Warma gambar tampil seinibang. v
i

v

10 | Gambar tampil menarik bagi pengguna. _l_‘
Gambar yang digunakan menarik secara

visual, =
Video yang disajikan scsuai dengan isi

maleri v
D Aspek Audio

13 | Suara atau narasi tewdengar jelas. v ]
Volume audio seimbang dan nyaman
didengar.

75 | Musik atau suara latar sesuai ] v |
16 | Namsi T materi

E Aspek P ]
Desain media dikemas sccara menarik dan

<

rapi.
T8 | Desain cover media menarik perhatian,
Antar bagian media memiliki keselarasan

wamna dan elemen.
20 | Cover sesuai isi dan tema media.

<[~ ==

=]

. Komentar dan Saran

4wt e T At weedal | g

L Guee | Yeodabey .00 Al Geenpi o

E. Kesimpulan
Pengembangan multimedia pem belajaran interaktif berbasis Gamifikasi ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
(2 Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
(*): lingkari salah satu

INSTRUMEN AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 SD NEGERI | PAKET AGUNG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A. Tujuan

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kevalidan penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi pada mata pelajaran ipas kelas
5 sd negeri 1 paket agung.
B. Petunjuk
1) Dimohonkan kepada bapakibu untuk menggunakan terlebih dahulu
pengembangan muliimedia. pembelajaran interaktif berbasis Gamifikasi pada
mata pelajaran IPAS kelas V' di SD Negeri | Paket Agung
2). Dimohonkan kepada bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap butir- butir
yang dinilai pada lembar validasi dengan cara mencentang (V) kolom yang sudah

disediakan. &
Keterangan:

4= Sangat Baik 2= Kurang Baik

3=Bak 1 = Sangat Kurang Baik

3) Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir- butir
revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar penilaian

ini.
C. Penilak
Aspel Y 1 lsl- "; ) Catatan

" Aspek Teknis
Media mudah diakses dan digunakan olch
pengguna. v |
Navigasi aniar menu pada media berjalan 1
dengan lancar. v

Aspek Teks

Teks mudah dibaca dan dipahami. v —
Ukuran teks sesuai untuk dibaca. Vv




e |

Penyajian teks tersusun rapi dan jelas.

<

Jenis huruf nyaman dilihat.

=

“Aspek Gambar dan Video

Gambar yang ditampilkan mendukung isi
materi

Kualitas gambar jelas dan tidak pecah-

‘Wama gambar tampil seimbang.

Gambar tampil menarik bagi pengguna.

Gambar yang digunakan menarik secar.
visual.

Video yang disajikan sesuai dengan isi
materi.

<< 5| =<

D ‘Aspek Audio

13 | Suara atau narasi terdengar jelas.

Volume audio scimbang dan nyaman

didengar,

=== |<

15 latar sesuai suasana materi.
16 | Narasi menduk h ‘materi.

Aspek Pengs
Desain media dikemas secara menarik dan
rapi.

0 - e S Seshatian,

‘Antar bagian media memiliki kesclarasan
wamna dan elemen.

20 | Cover sesuai isi dan tema media.

<[~ <=

D. Komentar dan Saran

fm,juw.\ FAJA ’EMM per belajaran.

E. Kesimpulan

(*): lingkari salah satu

1. Layak digunakan tanpa revisi
@ Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
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Singanaja.g April 2026
Abli j

Dr. 1 Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198104142006041001




Lampiran 4. Surat Uji Judges Ahli Desain

L]

A

finlal
Sertlfikasi ) -
Elekirpnil *® Dokumen mi terands dasndiingant secare ebekimonde menggunakan sertililar elekimonik vae dierbitkan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Momor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon_ (0362) 22570 Email: fipf@undiksha pcad
Laman: www.fip undiksha ne id

Momor CASRAUNAR 10USPR. 01032026 Smgaraja, 31 Maret 2026
Lampiran 1=

Hal U Judges

Yih.

Dr | Kadek Suartama, 5. Pd., M Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalom rangka melengkapi svamt-syamat perkohiahan Mota Kuliah Seminor
Hasil Penclitian, mokon kesedinan Bapak/tbu untuk dapat memeriksa instrumen (sehagai
judges) penelition. Adapun mahasiswa tersebut adalah schagan berikut

Mama : Kadek Agus Hensson Guna Rupawan

MNIM ;2211021019

Program Studi : Teknolog Pendidikan

Jurusan : limu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan (IPPB
Fakultas ; limu Pendidikan

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

Ketua Jurusan,

Luh Putu S0 Lestan
NIP. 198605192008 122003

Catatan
o UILJITE Mo 11 Tabun 2005 Paal £ ayat | informas Fleksonik danise Dokumen Elekiornik dandatau basil
cetaknya merupaian alot bkt hukum vang ssh”™

Bark
® S il oyt dibuktikam keaskanmyn denpes mengminsksn g code yang kelsh tersedio
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Lampiran S. Hasil Uji Judges Ahli Desain

INSTRUMEN ANLI DESAIN
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 SD NEGERI | PAKET AGUNG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertwjuan unwk  mengukur kevalidan  penggunan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi pada mata pelajaran ipas kelas
S sdnegeri | paket agung.
B. Petunjuk
1) Dimohonkan kepada bapakfibu untuk menggunakan terlebib  dahulu
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Gamifikasi pada
mata pelajaran IPAS kelas V' di SD Negeri | Paket Agung

2) Di kepada bapak/ibu untuk penilaian P butie

yang dinilai pada lembar validasi dengan cara mencentang (Y) kolom yang sudah

disediakan,

Keterangan:

4 = Sangai Baik 2= Kurang Baik

3 = Baik 1 = Sanga1 Kurang Baik

-

Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir- butir
revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar penifaian
ini.

C. Penilalun:

|— No Aspek/Pertanyann - Catatan
TA [ Aspek Tampilun o i
[T Petumiuk penggunaan media disajikan ¥
| dengan jelas dan mudah dipahami
Letak petunjuk  penggunaan mudah l/
2] 2
ditemukan olch pengguna
‘ 3 | Formal tampilun media mendukung /1

E Kesimpulan

Pengembangan multimedia pembelajaran imerakii berbasis Gamifkasi ini dinyaiakan:

1

Layak digunakan tanpa revi
Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan
(*): ingkari salah satu

Singaraja, g April 2026
Ahli Desain Pembelajaran

Dr. | Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198104142006041001

(—
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Terdapal Kelerkaitan dan_konsisions!
antara tujuan pembelajaran, isi materi, v
_| dan evaluasi

Aspek Strategi
Materi disampaikan secara sistemalis
6 |seswai  dengan  unutan  logis Vs
pembelajaran
‘Stral penyajian materi mampu
i siswa uniuk belajar v

Media memberikan kesempatan kepada
peseria didik untuk belajar secara V|
mandiri
Urutan tahapan pembelajaran sesuai
dengan  tjuan  dan  indikator v

=

e

Penyajian materi dan akiivitas dalam
10 | media  mendukung  pembelajaran 3
berbasis gamivikasi
Media memiliki fitur intoraktif yang
11 | memungkinkmn  siswa  unmuk v
aktif
C Aspek Evaluasi
Medin menyediakan soal cvaluasi yang,
15 | mengukur pemaharman siswa secar
cektif
Soal cvaluasi disusun scsuai dengan
indikator pembelajaran yang telah A
itcntukan
Soal evaluasi sesuai dengan materi yang
telah dalam mulimedia
[Soal dalam cvaluasi memberikan
18 |umpan balik torhadap  pemahaman v
siswa

£

b=}

D. Komentar dan Saran

D 4 T L e e AT
Pl O I e
A Rk TN =Sl Sandy a5,

T

INSTRUMEN AHLI DESAIN
MBANGAN MULTIMEDIA P DELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5§ SD NEGERI | PAKET AGUNG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A. Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kevalidan penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif bebasis gamifikasi pada mata pelajaran ipas kelas
5 sd negeri | paket agung.
B. Petunjuk
1) Dimohonkan kepada bapak/ibu untuk menggunakan terlebih  dahulu
pengembangan multimedia pembelajaran interakiif berbasis Gamifikasi pada
mata pelajaran IPAS kelas V di SD Negeri | Paket Agung.

2) Di kepada bapakiibu untuk il ilaian terhadap butir- butir
yang dinilai pada lembar validasi dengan cara mencentang (V) kolom yang sudah
disediakan.

Keterangan:
4 = Sangat Baik 2 = Kurang Baik
3= Baik 1 = Sangai Kurang Baik

Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir- butir

! lembar penilaian

langsung pada tempat yang telah di

C. Penilaian:
No AspekiPertanyaan i :
A Aspek Tampilan N = N
i | Petunjuk penggunaan media disajikan 1

dengan jelas dan mudah dipahami
Letak  petunjuk  penggunsan  mudah

2 | gitemukan olch pengguna
3| Format tampilunmediamendukung v
kemuduhan dalam mengikuti instruksi.



Simbol atau ikon navigasi kensisten dan
mudah dipahami v
Terdapat keterkaitan dan konsistensi i isi
5| antara wjuan pembelajaran, isi materi, 4 b A e
dak s Layak digunakan dengan revisi
B Aspek Strategi 3. Tidak layak digunakan
Materi disampaikan secara sistemalis
6 |sesuai  dengan  urutan  logis v
pembelajaran
7 Strategi penyajian maieri mampu v
memotivasi siswa untuk belajar Singaraja, PApril 2026
Media memberikan kesempatan kepada AR Media Pembelajersa
peserta didik untuk belajar secara v
mandiri
Urutan tahapan pembelajaran sesuai

-
9 uj dan  indikat 3
dengan  wjuan Tdikator ﬂu.wmgm Putra Prabawa, 5.Pd.. M.Pd

Penyajian materi dan aktivitas dalam NIP. 198908082024211004
10 | media  mendukung  pembelajaran v
berbasis gamivikasi

Media memiliki fitur interaklif yang
11 | memungkinkan siswa  untuk v
i aktif

C Aspek Evaluasi

‘Media menyediakan soal evaluasi yang
15 | mengukur pemahaman siswa secara v
efektif

Soal evaluasi disusun sesuai dengan
indikator pembelajaran yang telah
ditentukan

Soal evaluasi sesuai dengan materi yang, v
telah di ikan dalam multimedi

Soal dalam evaluasi memberikan |
umpan balik terhadap pemahaman v
siswa |

-

L Kesimpulan )
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Gamifikasi ini dinyatakan:

(*): lingkari salah satu

S

=

D. Komentar dan Saran

[ oo [ebih sl o ol didk
= ey

!
Lampi 6. Hasil Uji Ahli Isi
ampiran 6. Hasil Uji Judges i Isi
| INSTR EN AHLI
| NSTRUMEN AHLI pembelajaran dei
PENGEMEBANGAN MLULTIM A PEMBELAJARAN B Aspe] leri |
ASI PADA MATA PELAJARAN [PAS Materi yang disampaikon  mensiliki |
e BN o [ el pembnbasan din |
| menimbulkan mulitafsi. |
151 maters mencalup semnua uspek | \/
S R S R e s 5 pemsing yang berhaitan dengan rantai |
makanan |
Malers disusun secara sistemalis sesuat |
A Tujuan 6 | urutan yang logis dan muduh dipahami v
Pengzunuan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kevalidan  penggunaan siswa. -
mullimedia interahiif berbasis g i pada mala pelajaran ipas kelas Misr sl denghr karakiens€d o
7| perkenbangan hosnitl siswa kelas S ¢
55 negeri | paket agung. o
B. Petonjuk I Konscp yang disampaikan dalam | | | |
1) Dimohorken kepedi bopakiiby vntok  mengguniken terlebih - dahulu 8 ‘"“"‘";f“j‘"‘*““i' muduh dipzharmi v
siswa kelas
" pengembangan multimedia pemhelajaran inteeaktif berbasis Gamifikasi pada e Aspek Tata Bahasa
1 mata pelajaran IPAS kelas V di 81 Negeri 1 Paket Agung. Bahasa  yung  digunakan  dalam i
| 2) Dimuhonkan kepada il o | mulimedia inerakif sudah sesuni |
e e ki e i i dengan kuidah bahus Indonesiu yang. 1]
i vang dinilai puda lembur validasi dengan cara mencentang () kelom yang sudal S
| disedishan Rahasa yany dipunakan  mampu
} Keterangir 10 | memotivasi sswa unok mengikut v
| e 2= Rureng Hak pemhelajaran dengan antusias |
Rt . Eahass  yang  digunakan  mudah I
i 3= palk ez Sempat K Ealk 11| dipahami olch siswa sesuai dengan VY|
3) Apabila terdupal beberapa hal yang perlu durevisi, mohen menuliskan butir- buiic tingkat bahasa mereka.
i revisi secars lngsung pada lempal yang tekeh disediakan dalam lembar penilaiar D Aspek Evaluasi
| Soal exalusi yang dua
s 12 | dengan indikaior pembelaran yang
telah dictaphan
| .. Tingkat Xesuilan soal yang disajikan = e
7 : 15" T Catatan | 13 | sesuni deagan tingkat pershomin din 1{
N ———d materi v)‘zlp {t:\nh d‘\]v:l:ur\ |
Vi dahe walimedis vkl 7 | Soal evalunsd membekan unmpan balik ||
1 | pesuad dengic Kompetensi Datai v i 7ine memmbami e emabecr] N
=t = | f Kesalahan atau Inemperkiat
Matert yang disaiivan relevan dengan S
2 | copmion pembelapan wma “Raniai W = 4 2
|| Makanan
i Materi dalam multimedia inierakair |||,/ o
[ enn " i indikoor| |
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D, Komencar dan Sarun

; Modin arares . Merbanglimn tudaly  ~enynjuk kar
Spega ey e dete ey i e
okl pckemer focore | weerib | den Comte behvn |
[ e eual Lubep

Cereet  davey [P vt

E. Kesimpulan

1. Layak diguraen nps evisl
2. Luyak diguraian dengan revisi

3. Telsk Iayak digerhan

i i slsh s

Sagaraa,f Fagiil 2026
A [5: Pernbelajiran

iinninzsih S P4

Lampiran 7. Hasil Uji Kepraktisan

INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU
(NGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN [PAS
KELAS § SO NEGERI | PAKET AGUNG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A Tujuan
Pengeunaan instumen ini beetujuon untok mengukur kevalidan pengeunaan
multincdia pembelajacan interakiif berbasis gamifikasi pada mata pelajoran ipas kelas
S sd negeri 1 paket agung.

B. Petunjuk

| 1} Dimehonkan kepada hapakibu untuk menggunakan ferlebih  dahulu

penpembangan multimedia pembelajaran interakiif berbasis Gamifikasi pada
mata pelajaran IPAS kelas V di SI» Negeri | Paket Agung.

| 29 Dimohonkan kepada bspakfibu nntuk memberikan penilaian terhadsp butr- butir
yang dinilai pada lembar validasi dengan cara mengentang (+) kalom yang sudaby

| discdiakan.

Keterangan:

4

3=Baik I

) Apabila terdapat beberapa hal yang perlu dicevisi. mahon menuliskan butir- butic

Sangat Haik 3= Kurang Baik

Sangat Kurang Haik

cara langsung pada tempet vang tlah disediakan dalam lembar penilaian

Catatan

No AspekfPertanyaan Bl
A Kemudahan Penggunaan [
! Petunjuk  penggunaan media mudah \/1
dipabami.
o i [P =
ks Media  muduh  dioperasikan sl | \/
1 | Tampilan media jelas dan menusik i N
4 | Fuur-finar medis mudsh diskses | |

148

Setiap fur medin
Konsisien. . 4 =0
Medin dapatdigunakan anpa I 7

2 merspons  dengancepat | |
terhadap input

Efisien Waktu
Modia membantu penyampaian materi

| Tujuan pembelajaran dapat dicapai
dengan cepat melalui media

Iebih efisien. v

Persiopan_penggunan medi Gdak | || L/
waktu lama

Media  sesvai dengan  dumasi 1 1 ¥
jaran yang lersedia.

4

D Pengguna (Siswa)

12 | Media mendukng belajr siswa secara

* | mandiri.

13 |15 media daat dipaha sisws
bimbingan intensir.

14 [ Mediamendorany i berani
mencoba sendiri |

e

Siswa dapal menyelesaikan Wgas
melalui media secara mandiri

D. Komentar dan Saran . ;
Vengabangan,  wulbmedior udzlnniae et
b Lo Knin powbelaaiin A ep Aan harts
A Lemearlon 5,{,,.,]”\1 ks,

E. Kesimpulan
Pengembangan multimedia pembelajaran inferakif berbasis Gamifikasi ind dinyatakan:
ILayak digunakan tanpa revisi
2, Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

(*): lingkari salah satu



INSTRUMEN KEPRAKTISAN MURID
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA P'E MBELAJARAN
BERBASTS GAMIFIKASI PADA MATA PELA. JARAN IPAS
RI 1 PAKET AGUI

Sangataja, el 2026 INTERAK
Responden Uji Kepraktisan

Al

|
sk Fohana, § 1
/E"\‘, \g76os0? ,;umuxum

KELAS 5 81 NECG

Peneliti: Kadek Agus Hansson Guna Rupawan

A, Tujuan
Pengpumaan insramen ini bortujuan untuk mengukur kevalidan - penggunaan

aultimedia pembelajaran interakiif berbasis gamifikasi pada mati pelajaran ipas kelas
5 sdnegeri | paket agung
B. Petunjuk
1) Dimohonkan kepada  bapakiibu untuk  menggunakan  lerlebih - dabulu
pengembangan mulimodia pembelajaran inerakiif berbasis Gamifikasi pada
mata pelajaran IPAS kelas V di S Negeri | Faket Agung
27 Dimohonkan kepada bapakfibu untuk merbesikan penilaian lerhadkp butir- butir

vang dinitai pada lembar validesi dengan cara mencentang (4) kolom yang sudah

discdiakan.

Keterangan:

4= Sangal Bait 2= Kurang Raik

3= Baik 1= Sangat Kurany Baik

3) Apabila terdaput beberapa hal yang perhis direvisi, mohon menuliskan butir- butir

cora langsung pada tempat yang telab disedinkan dalm lembar penilaizn

€. Penilaian:

No Aspek/Pertanyaan

oo

Catatan

A ‘Kemudahan Penggunaan

Cara penggunaan medin  mudali |
dipahami |

<\

Media mudah digunskan tanpa banuen

L em v

3 | Tampilan media jelas dan menaik. [\
p Fitur-filur media mudah ditemukan dan’
digunal B | v
] Singaraja, 7ypril 2026
\/‘ Responden Uji Kepraklisan

3 ia dapat di gunakan tanpa gangguan e i
atau kesalahan leknis. ‘/

i Mtdm merespons  dengan  cepat

\cr!ml ap seliap perintah, |

Efisien Waktu 2 i Pt

] (Ut

: | Penggunaan media membanty belajar s Quﬁgd&*\

lebih efisien,

=

Langkah-langkah penggunann media
tidak memerlukan waktu loma.

Mateti dalam media disaikan secars
singkal dan tepat wakiu.

Materi dapat dipahari dengan cepat |
melalui media.

D | Kemandirian Pengguna (S

| Kemand )

[Media  dopan digunakan tmpa| ||

bimbingan langsung dai gunu. v
r» v

===/

<

Isi medin dapat dipahami secara| |
mandiri

Pengguna terdorong untuk mencoba| |
menggunzkan media sendiri.

Media mendorong kemanditian dalam

belajar.

D. Komentar dan Saran

S it dgeaea,

E. Kesimpulin

Pengembangan multimedia pembel

jarun interakiif berbasis Gamilikasi ini dinyataka

(i) Layak digunskan tanpa revisi
2

ayak digunskan dengan evish
3. Tidak layak digunakan

(4 linghar salah satu
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Lampiran 8. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali Kode Pos 81116
lelepon. (0362) 22570 Emal: fipiaundiksha acad

Laman: www.fip.undiksha s id

Momer S3R47UNAR 1O VPEL01 032026 Singarma, 13 Apnl 2026
Lamperan -

Hal - ljin Penelitian { Skrpsi}

Yih

Kepala S1) Negen 1 Paket Agung

dh tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapr syarat-syarat perkulizhan Mata Kulinh Skripsi |
Program Studi Teknologi Pendidikan, Jurusan limu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan,
Fakultas [lmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mohesisws kami
dapat diterima untuk melaksanakan pengumpuisn dats Sknps: di imstansi Bapak,/[bu pimpin.
Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagm berikut

Mama : Kadek Apus Hensson Guna Ruprwan

MM - 2211021019

Program Studi - Teknolog Pendidikan

Jurusan - limu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan' [PPB
Fakultas : llmu Pendidikan

Demilkian surat ink disampaikan atas kesedizan dan kerjasamanya kami uvcapkan terima kasih.

Wakal Dekan |,
o

Kadek Suranata
NIP. 198208 162008121002

Catatan
Bolal ® UL ITE Ma. 11 Tahan 20408 Pasal $ ayal 1" Infommas Elekomk dan‘aiss Dekumen Elekiomik da'sinn hasil
Cortifikasl cetaknya merupsian alat bukn hukum vang sah”
Elaktronik = Dwkumen m ierancs desnchiangam secars ebekivonik menggunaken serufilar ebekizonik vang dierbitkan
B=E
= Sl e dapat d ibukiiken keoslannya dengan menggunalon g codir yang ieloh iesado

%
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Lampiran 9. Surat Keterangan Penelitian

3
"'W.
PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
W
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
a0 DR T urpensuvy
SD NEGERI 1 PAKET AGUNG
Lavuonsi) virus] U] pEod e e
ALAMAT: JALAN VETERAN NO. 6 SINGARAJA
= (epemh) VRrTRaqury,
TELEPON: (0362) 31359

SURAT KETERANGAN MELAKUKAN PENELITIAN
No. 400.7.22.1/150/VI/SDN 1 PA/2026

] Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SD Negeri 1 Paket Agung Singaraja.

.‘ Nama : Ketut Marniati, 5.Pd.SD.M.Pd
! Nip : 19760419 199606 2 001

‘L Pangkat/Gol. : Pembina Utama Muda IV/c

E Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa sebenarnya mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha Fakultas

|
|
j limu Pendidikan atas nama:

Nama : Kadek Agus Hansson Guna Rupawan
NIM 12211021019
Jurusan : llmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan/IPPB

! Program Studi : Teknologi Pendidikan

‘ Diterima untuk melakukan pengumpulan data Skripsi di SD Negeri 1 Paket Agung
: sesuai surat Nomor : 5384/UN48.10.1/PK.01.03/2026 untuk melengkapi syarat-syarat
t perkuliahan.

Demikian surat keterangan ini dibuat agar, dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.
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Lampiran 10. Modul Ajar Pembelajaran IPAS

G. MODEL PEMBELAJARAN

A. IDENTITAS MODUL » Metode
1. Penyusun : Kadck Agus Hansson Guna Rupawan
2. TInstansi : SD Negeri | Paket Agung Y an mandiri interaktif berbasis
3. Tahun Pelajaran 1 2026/2027 gamifikasi
4. Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar » Model
5. Mata Pelajaran - Tlmu Pengetahuan Alam dan Sosial interkti
6. Eus.e / Kelas CIV (Lfma ) - Pkt
7. Unit2 : Harmoni dalam Ekosistem
8. Lingkup Materi RN Saintfik ( . merumuskan p , dan menyimpulkan hasil), TPACK
9. Elemen : Pemahaman IPAS (melalui pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi)
10. Capaian Pembelajaran : Peserta didik mampu memahami konsep rantai KOMPONEN INTI

makanan, menjelaskan peran seliap makhluk hidup dalam rantai makanan

A. TUTUAN KEGIATAN PEMBELATARAN
(produsen, konsumen, dan pengurai), serta menjelaskan dampak perubahan atau

terhadap keseimt k
11. Alokasi Wakm :2JP (2% 35 Menit)
B. KOMPETENST AWAL

L. Peserta didik telah mengenal berbagai makhluk hidup di lingkungan sekitar serta
memahami bahwa setiap makhluk hidup membutuhkan makanan untuk
mempertahankan Kelangsungan hidupnya

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA
¥ Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak Mulia, Gotong
Royong, Mandiri, dan Bernalar Kritis
D. SARANA DAN PRASARANA
# Sumber Utama
Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
Media Ajar

¥

v

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
# Alat
Laptop, Proyektor
E. TARGET PESERTA DIDIK
#  Seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 1 Paket Agung.
F. JUMLAT PESERTA DIDIK
= 31 Peserta didik

rantai makanan.

2) Menyiapl yang dalam

, seperti laptop, LCD
proyektor, dan speaker.

3) D dapat
dimulai.

dengan baik sebelum pembelajaran

a. Kegiatan Pengajaran di Kelas
Pada kegiatan pembelajaran, beberapa hal yang harus dilaksanakan oleh guru antara
lain :

Kegiatan Pendahuluan ( 10 Menit )

1. Guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam, mengajak peserta didik
berdoa, dan mengecek kehadiran peserta didik.

2. Guru melakuk

dengan P
makan dan dimakan vang pernah diamati peserta didik di lingkungan sekitar.
3. Guru 3

4. Guru memotivasi peserta didik dengan

tujuan p yang akan dicapal.

tampilan awal

pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi.
5. Guru menjelaskan secara singkat cara menggunakan multimedia selama proses

pembelajaran.

Kegiatan Inti ( 50 Menit )

1. Guru mengarahkan peserta didik untuk membuka multimedia pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi.

2. Guru menjelaskan cara menggunakan multimedia dan memperkenalkan menu-menu
yang tersedia.

3. Peserta didik mengamati materi yang disajikan dalam multimedia secara mandii.

4. Peserta didik menyimak video pembelajaran yang terdapat pada multimedia.

5. Guru membimbing peserta didik selama mempelajari materi dan memberikan
penjelasan apabila terdapat materi yang belum dipahami.

6. Peserta didik mengerjakan kuis yang tersedia pada multimedia.

7. Guru mengamati aktivitas peserta didik selama menggunakan multimedia serta
memberikan bimbingan apabila diperlukan.

8. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik atas partisipasi dan hasil belajar

selama menggunakan multimedia.

1. Menyebutkan contoh rantai makanan sederhana serta menjelaskan pengertian rantai
makanan dengan benar.

2. Mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan perannya dalam mniai makanan (produsen,
Konsumen, dan pengurai) dengan tepat.

w

. Menjelaskan akibat apabila salah sam komponen dalam rantai makanan berkurang atau
hilang terhadap keseimbangan ekosistemn dengan benar.
B. PEMAHAMAN BERMAKNA
» Peserta didik memahami bahwa setiap makhluk hidup memiliki peran yang saling
berkaitan dalam rantai makanan sehingga keseimbangan ekosistem perlu dijaga

unfuk menjaga kelangsungan kehidupan.

C. PERTANYAAN PEMANTIK
1. Mengapa semua makhluk hidup membutuhkan makanan?
2. Mengapa tumbuhan disebut sebagai produsen?
3. Apa yang akan terjadi apabila salah sam makhluk hidup dalam rantai makanan
menghilang?
D.KEGIATAN PEMBELAJARAN
Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran

a. Persiapan Mengajar

bel.

Sebelum Lkegiatan p

beberapa hal yang harus dipersiapkan
oleh guru antara lain :

1) Menyiapkan multimedia pembelajaran interakif berbasis gamifikasi pada materi

Kegiatan Penutup ( 10 Menit )

1. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi tentang rantai makanan.
2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan refleksi
terhadap pembelajaran yang telah berlangsung

3. Guru memberikan | I

mengenai | onya menjaga
4. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya.

5. Guru menutup pembelajaran dengan doa bersama
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Lampiran 11.

Soal Pre-test dan Post-test

LEMBAR SOAL POSTTEST

Silakan isi identitas diri dibawah ini:

I
2
3.

Nama:
No Absen:

Kelas:

Petunjuk pengisian:

1.
2
3.

Tulislah nama dan nomor absen dengan benar.

Bacalah setiap soal dengan cermal sebelum menjawab.

Pilihlah satu jawaban yang paling tepat dengan memberi tanda silang (X) pada huruf
A, B, C, atau D.

Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan.

Soal pilihan ganda:

I:

Rantai makanan adalah ...

A kumpulan hewan

B. hubungan makan dan dimakan antar makhluk hidup
C. proses memasak makanan

D. tempat tinggal hewan

Contoh rantai makanan yang benar adalah ...
A. Elang — Kelinci — Rumput

B. Rumput — Kelinci — Elang

C. Kelinci — Rumput — Elang

D. Elang — Rumput — Kelinci

Rantai makanan dimulai dari ...

A. konsumen

B. produsen

C. pengurai

D. predator

Energi utama dalam rantai makanan berasal dari
A. air ’

B. tanah

C. matahari

D. angin

. Hewan yang memakan tumbuhan disebut ...

A. karnivora
B. herbivora
C. omnivora
D. pengurai
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6. Dalam rantai makanan, kelinei berperan sebagai ...
A. produsen
B. konsumen tingkat |
C. pengurai
D. predator
7. Pengurai berfungsi untk ...
A. membuat makanan
B. memakan tumbuhan
C. menguraikan sisa makhluk hidup
D. memangsa hewan
8. Dalam rantai makanan, energi berpindah dari ...
A. hewan ke tumbuhan
B. produsen ke konsumen
C. pengurai ke produsen
D. manusia ke hewan
9. Padi — Belalang — Katak. Belalang berperan sebagai ...
A. produsen
B. konsumen tingkat |
C. konsumen tingkat 11
D. pengurai
10. Jika tumbuhan berkurang, maka hewan pemakan tumbuhan akan ...
A. bertambah
B. berkurang
C. tetap
D. tidak berubah
11. Rantai makanan menunjukkan ...
A. jumlah hewan
B. alur perpindahan energi
C. warna makhluk hidup
D. bentuk tubuh
12. Rumput — Kelinci — Elang. elang berperan sebagai ..
A. produsen
B. konsumen tingkat |
C. konsumen tingkat 1l
D. pengurai
13. Konsumen tingkat Il adalah ...
A. pemakan tumbuhan
B. pemakan produsen
C. pemakan konsumen tingkat |
D. pengurai
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14. Jika satu komponen hilang, rantai makanan akan ...
A_tetap
B. scimbang
C. terganggu
D. membaik
15. Rantai makanan menjaga ...
A.warna hewan
B. keseimbangan ekosistem
C. ukuran tumbuhan
D. jumlah air

16. Rumput — Belalang — Katak — Ular. Konsumen tingkat II adalah ...

A. rumput
B. belalang
C. katak
D. ular
17. Jika ular berkurang, maka ...
A. katak berkurang
B. belalang berkurang
C. tikus meningkat
D. tumbuhan meningkat
18. Padi — Tikus — Ular — Elang. Jika elang punah ...
A. ular berkurang
B. ular meningkat
C. tikus berkurang
D. padi berkurang
19. Jika pengurai tidak ada ...
A. sisa makhluk hidup menumpuk
B. tumbuhan bertambah
C. hewan bertambah
D. rantai makanan hilang
20. Jika tumbuhan mati semua ...
A. letap seimbang
B. konsumen bertambah
C. rantai makanan terganggu
D. pengurai hilang
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Lampiran 12. Uji Perorangan

N

TRUMEN PENILAIAN PRODUK U. ORANGAN

PENGEMBANGAN MUL DELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASE FADA MA LAJARAN IPAS
KELAS S 5D NEGERI | FAKET AGUNG

COBA T

A ldentitas.
Nama  :igsh, Lesdey pgubel Wk
No. Absen @ §
Kelass G fA

B. Petunjuk

Mohon untul: membaca indikator penilaian dengan seksama.

2. Lembar instrumen in diisi oleh siswa,
3. Gunekanlah muliimedia interaktf yang disediakan.
4. Mohon berikan tanda checklist () pada kolom yan sesuai dengan penilaian anda
untuk setiap butic dalam penilaian dengan ketentan sebagai berikut
Keierangan:
No Skor [ Keterangan
T ] Sangat Seuju (55)
2 Sewju (5; e |
3 Tidak Setuju (TS,
4 iduk Setuju (S5}
5. Berikan Komentar dan saran teskait myhimedia internktif vany: dikernbangkan oleh

pencliti pudy kolom yang telah discdiakan

Pen

nian

AspekiPertanyasn

[Tz I
"LLS Il
3

Sins

TSava bisa menjalanl

bantuan
[ 3| Warna, ks, dan ganibar terbhal mewisi
4 | Animasidans dalam multinedia sesuni

o

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UIL COBA PERORANGAN
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKAS] PADA MATA PELAJARAN IPAS
KFLAS 5 5D NEGERI 1 PAKET AGUNG

A Mentitas
Mama < Tand Tuko Dhovwa nothe Pracuids
No. Absen : 77
Kelis A
B. Petunjuk
1. Mohon untuk meibaca indikator penilaian dengan seksama.
2. Lembar insrumen i disialeh siswa
3. Gunakanlah sultimedia interakif yang disedikan,
4. Mohors besikan tnda chcklis (/1 paca Kolom yang sesual dengan penilaian anda
untuk setiap bt dalam penilyian dengan keentian schagei berikit,
Keterangas
Keterangan
- Sangal Seluju (S5)
IeRE Seinju (5
Tk Sewin (T8)
T Sangat Tidak Setugn (STS)
5. Hherskan komentar dan soson terkait mltimedin interakiif yung dikembangkan oleh
pencliti pada kolom yeng telal discdishan.
c

Penilaian

No AspekiPertanyaan

Saya bisa menjalankan mullimedin ini anpa
bann

156

ik
| 3 | Maeringa dicagian dengan menant dun ik

cmboankan

| Motsmedin 1o b say 8 tensrd. rtk
| | vl

| Naya mernsa Jebih semangat belajar dengan
| multimedia i

s
1] b

| mulimedia ini

erasa scuang belapat menggunakan |
|

11 | S0k Lus di dalam mulimedis sesui dengan i1
|| mater

Kuisnyn membantu say 8 memahami matcri
pelajaran

[ 1 | O b alaw hasil dari kuis mudah 5130 |
7 | mengeni

|

D

1
1" ain wakau

Beniuh kuisnya menyenanghan uniub dikegakan

inya scvuai dengan Wjsad belajar

ngin belajar lagi dengan mullimedi

D. Kumentar/saran
Berikanlah komentar dan saran kalian pada kelom di bawah init

bagus. tabli WifL wye. rgelelé

Singmage 24 April
Fesitta Didih

(e

(Lost (e

Matcrinya disajikan dengan menarik dan tidak
membosankan

Multimeia i membuat saya fertarik untuk 7
va merasa lebih semangat belajor dengen P
Eor Vil
g | Swva merssa veang el mengganskan B
(1) ativiecinini Vel
Soal kuis di dalam multimedia sesoai dengan isi

materi

13 | KTy membamy smya memahai matef
pelajaran
Umpan balik atu hasil dari kuis mudsh saya

lain wakiu.

D. Komentarisaran
Berikanlah komesttar dan saran kalian pada kalom &i baviah ini!

Kuispuads Pep"bmf-ﬂm% et Siangt, Sedeh bogvl

Singaraja, A1, April 2025
Peserta Didik.

44

(Pede Tupy Phewwed Ngther

) Wity wivaenin



Lampiran 13. Kelompok Kecil

AN

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI COUA PERORANGAN

PENGENMUANGAN MULTIME

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS § 51 NEGER] 1 PAKET AGUNG

A. entitas

Nama igst. Lasdrg rguvth Wiowan

No. Absen : §
Kebs  G/A
B. Petunjuk

2. Lembar instrumen ini di

aleh siswa,

3. Gunakanlah multimedia intera

yang disediakan
4. Mohon berikan tanda hecklist (+/) pada kalom yang sesuai dengan penilaian anda

gan menar

ik A T

multimedia ini

materi

Saya ncrasa senang belajar men ggunakan

oal kuis di dalam multimedia sesuz dengan 15

pelajaran,

:

Kuisnya membantu suya memaharm matert

g " Umpan balik atau hasil dari kuis mudah saya

jsnya sesuai dengan wjuan belajer

Saya ingin belajar lagi dengan mullimedia ini i

wntuk setiap butir dalam penilsian dengan ketentuan sebagai beriku.
Keterangan:

No Skor | Keterangan

1 iju (SS)
|

3

4

5. Berikan komentar d a
penclitipada kolom yang tclah discdiakan

€. Penilaian

Aspek/Pertanyaan

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS

KELAS § SD NEGERI | PAKET AGUNG

A IWentitas

rama -l A Asdourd L

No. Absen < 7
Kels — =f

B. Petunjuk

Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan scksama.

Lembar instruamen ini diisi olch siswa.

Gurakanlah mulimedia interakiit yang disediakan

4, Mohon berikan tanda cheeklist /) pada kolom yang sesuai dengan peniluian anda
untuk setiap butir dalun penilaian dengan ketentuan sebugal berikut
Kelerangan:
Keterangan
Sangat Setuju (S5) )
Setuju (S}

Tidak Setuju (T5)

Sangal Tidak Setujy (STS}

5. Berikan komentar dan saran terkait mulimedia interakiif yang

penclii pada kolom yang telah discdizkan.

Ne AspeliPertanyaan [a
! 2 55
Aspek Daya Tarik
|| Tamgilan multimedia ini mudsh digunakan.
Saya bisa menjalankan maltimedia i tanpa
\;Vh:ml%mn
|ihat menarik,
multimedia i

1 ang digrakan mudah saga palami

in | Tampilan da isi sesvai dengan wsin siya,

=<

Inin wakiu.

D. Komentarisaran

Berikanlah komentar dan saran kalian pada kolom di bawalh init

Dagos... don.. menarie.. 4

mengnétgican.

Singaraja, 28 April 2025

Pesenia Didik

s 140 foges Headta v p

| o | Muteringa disgikon degin menarih dan tidak
|| membosankan.

5[ Mulimedia ini membuat saya fersark unluk belgar.

e

[ [t meress bl smangar bl g
muinedia i

Saya merasa sena
mullimedia i

belajar menggunakan

[

I
11 | Seal ks di dalan ulfinmedia sesuai dengan ist
1

mate
11 Kuisnya membantu saya memahami materi

s

| peljaran
h‘ Umpan balik san hasil dari kuis mudah sayn

| | mengeni.

| 14 | Bentub huisnya menyenangkan untuk dikerjakan

| 15 | Soal kuisnya sesuai dengan jaan belajar

¢

‘la

waktu,

Saya ingin belajar lagi dengan multimedia ini di lain

:
Ll

d
v

D. Komentarisaran

Berikanlah kemenar dan saran kalian paca kolom i bawah ni?
5

aen S39a B, o

A Sodala bidol
o

Singaaje, 24| April 2025
Pesert Didik

%;)_ b

P /t‘;v\ Learrgm sy



A, Mdeatitas

Nama

INSTRUMEN PENILALAN PRODUK UJI COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERUASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS

KI 55D NEGEIRI | PAKET AGUNG

i ekt Masage probe s heswort

No. Absen = 26

el BA
B Petunjok
| Mahan uatuk membaca indikator pendlainn dengan seksama
3 Lembar instrumen ol diisioleh s
3. Gunakanlah ulimedi interabif yang disedisan
4. Mohon herian tanda checklst (/] pada kolom yans sesual dengan penilalan snda
vk sciap butir dalam perilaan dengen kstentuan sebagal beriut
Keteranga
" Keterangan |
gt Setju (55) iz
tuju (S)
Seupu (7S] —]
5. Berlkom komenter dan soren trkat elinod s inetaktif yang dikembangkan oleh
penit pda ko ab disediskan

€. Penilaiun

Jankan multimeds

Saya b menje

INSTRUMEN FENTLATAN PRODUK U1 CORA KELOMPOK KFCIT
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA FEMBELAJARAS

INTERAKTIF RERBASIS GAMIFIKAST PADA MATA FELAJARAN IPAS
KELAS 5 8D NEGERI | PAKET AGUNG

A

B

Ientitn

e fola Aggnea By Prddome
Na Absen © 18

Kelas L1}

Petunjuk

1. Mohon untuk memhaa indikotor penilaian dengan schsama

2. Lembar instrumen ini diisi oleh siswa

3 Gunakanlsh multimedia interaktil yang disediokan.

4 Mahan berikan tanda checklist () pada kolom yang sesuai dengan penikaian anda

untuk setinp butir dalam penilaian dengan ketentuan scbagai berikut

Keterangan:

Kelerangan

Sangat Tdak Setup (S18)

erilan Lomentar dan saran terkait multimedia interakiif yang dikembanghan olch
penclii pada bolom yang telah discdigkan

Nu‘ Aspekilertany ‘ 4

Aspek Dy Tarik

1| Tempilan multime digunaban IEYALE |
o | Sy bisa menalankan i i 1a | | !«
wan
3| Warna, ek, dan g it e ‘ v | [
p i muliindia sesust v |
5 il say a palian ‘ ~ !
|6 | vampihon da is] s denpan i sy o v { |
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D. Kamentarlsaran

[ T Materinga disajikan dengan menardk dun (dak
nembosakan.

Saya men:

Saya mcrasa semang belajar menggunzkan
mufimedia

P

J_]_Ilmpmwsmdm

mangert

14 | Benuk kuisnya menyenanghan untak dikerjakan.

[15 / Sul kuis belj

W Saya ingin belajar lagi dengan mulimedia ini di lain
wal

. Komentarisiran

Herikankuh komentar dan saran kalian pada kelom di bawah ini!

ada 02

Singarajs, A1 April 2015
Peseria Didik

L

v
i eyt Nusvu

e L =
z Mmieringa disajkan dengan enar dai ik L F—TJ:J

membasmkan a ek 4 |
Mullimedia i membust saya erart uniuk belajor 7_~_7 ﬂ
mangal belajur dentin l‘/ <‘

e Tk ‘\717 ke )l
s —f%—t;r*r

[a ufnya membaniu &

jaran, VE
T Gmgan balik atou hasil daci

bawal ini?

Berikanlah komentar dan sardn uJ;;n pada kolom 6

T, -

Apil 2025

B



INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF DERBASIS GAMIFIKASE PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 8D NEGERI | PAKET AGUNG

A ldentitas
s+ k00K 01 ark® mahoedd@
Mo, Absen ;17
ks VL[Q

B. Petunjuk

‘Mohan untuk membaca indiketor enilainn denpan seksuma.

2. Lembar instrumen ini diisi olch siswa.
3. Gunakanlah mulimedia interakiif yang disediakan
4. Mohon berikan tanda checklis () pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda
untuk sctiup butic dalam penileian dengan keteanan sebagai berikut
Keterangan:
Slor Keterangan
[ | Sangat Sewju (S5)
3 Seuiju (5)
B Tidak Setuju (15)
i Sangal Tidah Sewju (STS)

5. Berikan komentar dan saran terkeit multimedia internkuif yeng dikembanghan oleh

‘penelic pud kolem yang telah disediakan

C. FPenila

AspekdPertai

ol
STS

Aspek Daya Tarik

v
dengan s mate |V
5 | Bahasa yang digunakan mudah saya pahim. | |
& | Tampilan dan isi sesuaf dengan usia saya ‘ v

INSTRUMEN PENTLAIAN PRODUK UJ1 COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

DA MATA PELAJARAN IPAS

NG

INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI
KELASSSDN 11 PAKET A

A, Mentitas
Nama padel fenta wiliani ol

No. Absen : &
Kelas ia
B. Pewnjuk

Malion untuk membaca indikator penilaian dengan seksama.

oleh si

2. Lembar insteumen ini dii

3. Gunakanlah multimedia interaktif yang disediken

4. Mohon berikan tanda checklist (+/) pada kelom yeng sesuai dengan penilainn and
untul seriap bute dalsm penilaian dengan ketentuan scbegai berikut.

Keterangan:

H
I
J

Keterangan

il
Tidak Setuju (TS

Sangal Tidgk Sl (STS)

Berikan komentar dan suran teskait multimedia interaktif yang dikem
peneliti pad kolom yang lelah disediakan

ko oleh

€. Penilaian

No | Aspek/Pert

Aspek Duya T
‘ g \ Tampilan multimedia ini muduh digunakan.

Saya biss menjalinkan multimedia ini tanpa

ban

|3 | Wama, ks, don gambar tedlibal menasil.
| Animastdon suaea di dalam multimedis sesuai

| dengn isi materi
Bahasa vang digunakan mudah sava paham:
[ 6 [ Tampilan dan isi sesuai dengan wsis

sy,
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Maverinya drajikan dengan menarth dan tdak
i membosankan.
[& | Multimedia ini me
Saya mergsa lebih sem
multimedia in\
Saya merasa senang belajar meng

ot sy tertark untuk belajar
angal belajar dengan

gunakan

multimedia ini
Soat ks & dalarn mukiimedia sesuai dengan
s

Kuisnya membantu
pelajoran. .
Umpan ballk s hasi dar uis mudh 6253
mengerti. e :

Sentuk kufanya monyenangkan untok dikerjkan.

s sesuat dengan juan belajer ;
o dengan multimedia inidi in

ish

Saya memahami maeri

Soul kuisny
Saya ingin belj
waklu.

D. Komentarlsaran

Berikanlah fomentar dan seran alian patinLﬂlﬂmdié:x_\\‘&ﬂ!k membesanken
Setanyd, bagus, . el Bl s

Singaraja, 23 April 2025
Peserta Didik

[

membosankan
’T Multimedia ini membual saya tertarik untuk b

Matcrinya disajikan dengan menarik dan tidk

Stya merash [ebih semangat belajur dengon
multimedia ini

Sayamerasa seaang belajar mengganakan

0

mulimedia in
Soal kuis df dalam multimedia scraai dengan 51

materi, |
| Kuis
| pelajaran,
“Cmpan balik atau basil dari kuis mudah saya
mengert
17| Bentuk kulsnya wnuk dikerakan
15 | Soal kuisnya sesuai dengan fujuan belajar

Tain |

‘/ I

membantu saya memshami materi

Ha

Saya ngin behar g dengen mul

D. Komentarsaran

Berikanlah komentar dan saran kalian pada kolom di bawah ini!

ni songal fecy dan emtecan p.l‘i‘\mnn yoaq
V\Qm\;”\wrvém\‘ uckul_tata

Qame ’

Singaregn, 2 aprit 223

Peserta Didik

(T lllan A1)




ENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BURBASIS GAMIFIKAS] PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS § 80 NEGERI | PAKET AGUNG

; A, Idenitas

| Noma: Dews e made ire Figasor:
No. Absen : T

Kelus VIR /BA.

Petunjuk

=

‘Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan seksama.

Lembar instrumen ini diisi aleh siswa.

~

Gunakankah multimedia interakiif yang disediakan.

‘Mohon berikun fanda checklis (+) pad kolom yang sesuai dengan penilzian anda

I

wntuk setiap butir dalum penilaian dengan ketentuin sebagai berikut

Keterangan:

ctorangan_____

K
T Sammat Scmu(ss)

penelit peda kolun vang telah disediskan.

€. Denilaian
Ne Aspel/Pertanyain K !
£ ST
 mspek Thaya Tarik
Tampilan multi digunakan.
okan mltimedia i tanpe
[Warna, teks, dan gambar e 1hat menaiik
INSTRUMEN PENILATAN PRODUK U1 COBA KELOMPOK KRCTL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA FEMIELATARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKAS| PADA MATA PELAJARAN 1P,
KELAS § SD NEGERI | PAKET
A Meniitas
N e Devif0 Tutfe Notd
No. Absen : 23,
Kelas i pA
B. Petunjuk
1. Mohog untuk membaca indikator peniliian dengan seksama
2 Lembar instrmen ini diis oleh i
3 Gunakanlsh multimedia interaktif yang disediakan,
4. Mohon berikan tanda checklist () pada kolom yang sesusi dengan penilaian anda
untuk setiap buti dalam penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.
Keteranga
No Skor Keterungan
i 1 Sangan Setuju (S8 =
) p) 5 1uju (5)
| T F] Tidak Sewju (TS) o]
i I  Sangan Tidak Setnju (STS)
< Berikan komeniar dan saran terkuil multimedia interak i yang dikeinbanghan oleh
penelil pada kolom yang telah disediahan =

€. Penilaian

N AspekiPertanyann

Aspek Dy Tarll

I3 ab diguna v
imedi i Lunps
altimedia i i . v
e 2

o demgun i swya
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14

membosankan.
[ 3] Muhnmdmm memblal saya tertarik Ttoh belajar, |
Siva vacrsa lhih semanga beajor Gengan
mulinedia ini

Saya merasa senang belajar m

lineda i
3 dalam multimedia sesuai dengan isi

cmbanLu saya memaha

pelajaran
Uinpan balik ataw hasil dart kuis mudah saya

mengerti
‘Bentuk kuisnya menyenangkas untuk di
Sual Fuianya sesuni dengan tajuan belajar
T Saya ingin belajar lagi dengan rullimedia ini df fain

| wake

ukan,__|

D. Komentarfsaran
Berikanlth komentar dan saren kalian pada kolom di bawah ini*

Suash 50;(5»« h&gﬂ; kidote..ocler Souitan. lpﬁn

Singarsja, T April 2025
Peserts Didik

932%

I AL A TE )

(e

5 [ Matcrinya ducaphan dengan menarit dan |
membotsnan,

h 3 10t membust sy a tertarik watoh belajar. |
Saya meran lebib semangst helajar dengan o

uliimedia

Kuisnya membantu saya memahami malcri /

pelajaran.

Umpan balik atau hasil dari kuis mudah saya v

mengent

14 | Bentuk kuisnya menyenanghan untuk dikerjakan v
A

13

15 [ Scal huisnya scsusi dengan twjuan belajar.
Sayn ingin belajar lagi dengan mullimedia ini di lain
wakiu.

Komentar/saran
Berikanlah komentar dan saran kalian pada kolom di bawah ini}

egab. baSus, Ao A dipehoial..

o, T ape
h serta [Nidik

028

.

(Moade Povibo fafo faket




INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UJI COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 $0 NEGERI | PAKET AGUNG

0

Identitas

Moo adeh Wddh ek Son

No. Absen :\%

Kes A

Petunjuk

1. Mohon uniuk membaca indikator penilaian dengan seksama,
2. Lembar instrumen ini diisi oleh siswa.

3. Gunakanlah mul

media interak if yang discdisken

4. Mehon berikan tanda checklist () pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda.
untuk setiap butir dalam penilsian dengan ketentuan sebagad herikut
Kelerangan:

Skar_ Kelerangan
4 Sangat Setwju (S5)
3 Setwiju {5}
2 [ TidakSewju (TS
] Samgat Tidak Setwju (S

5. Borikan kmentar dan saran terkait mulimedia interaktif yang dikembangian oleh
pencliti pada kolom yang telah &

Penilaian

Mo AspekiPertanyaan

Aspek Daya Tarik
Tampilan multimedia in mudah digunakan
Saya bisa menjalankan mukimedia ini tenpa
bantan. -
Warna, teks. dan gamhar terlinat menarik

Aninas | gan sura di dalam multimedia sesual
dengan is
Rahasa yang digunahan mudah saya pahami_

ter:

. =

Tampilan dan isl sesugi dengan Usin say.

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK UlJI COBA KELOMPOK KECIL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN IPAS
KELAS 5 $D NEGERI 1 PAKET AGUNG

. Mentitus

naa o Rowie Sorplladay,
No. Absen - 1§
Kelas  : W1 —p

Petunjuk

1. Mohon untuk membaca indikitor penilaian dengan seksama,
2. Lembar insteumen ini disi oleh siswa.

3. Gunakanlah nultimedia interaktif yang disediskan.

4. Mohan berikan tanda checklist (+) pada kolom yang sesuai dengan penilafan und

uniuk setiap bitir dalam penilaian dengan kelentun sehagai berikut

Keterangan:

interakiiT yang ghan clch

5 Rerikan komentar 431 saran
peneliti padu kolom yang t¢lah disedickan.

Penilai

161

Malerinya disajican dengan menarik dan tidak
| membosankan

-

Multimedia ini membuat saya tentarik untuk belajar,

Saya merasa lehih semangal belajar dengan
multimedia ini

1 | S5 Merasa senang belajar menggunakan

multimedia ini

Soal kuis di dalam multimedia sesuti dengan ist
materi.

Kuisnya membantu saya memahami materi
pelajaran.

Umpan balik ataw hasil dari kuis mudah saya

mengenti

13 | Beatuk kuisnya menyenangkan untuk dikerjskan

15 | Soal kuisnya scsuai dengan tujuan belajar.

Saya ingin belajar lagi dengan multimedia in di lain

NN NN NN

16
waklu, .
D. Komentarisaran
Berikanlah komentar dan saran kalian pada kolom di basweh init
Sudtdy Snr(\sn\ \:‘mf')nﬂ bdds odn Saton \ogh
Sual g
Singaraja, 24|, April 2023
Pescrta Didik
e
7 | Materinya disujikan dengan menarik don tidak ./
| membosankan.
B | Mullimedia inf membuat saya tertarik snok belijar. |
o | Sava merasa lebil semangat belnjar dengan
ity v
1o | S merusu srang liclajar menggunakan \/
| multimedia ik
1 | Sonl s dalam muhimeda sesuai dengan 51 o
| materi
2 | Kanys membanta saya memmeham matsr /
pelajaran
13 Umpan balik atu hasil dari kuis mudah saya. \/
| mengeri
14 | Bentuk kuisnya menyenangkan uniuk dikerkan. |
15 [ Soal kulsny sesual dengan fujuan belajar
16 | 5o ingin belaar T dengan multimedia i 0 ain
waklu.
Komentar/saran

Berikanlah kamentar dan saran kalian pada kolom di bawah ini!

Singaraja, 24 Aprl 2025

Peserta Didik

( Ehie e, Son




Lampiran 14. Foto Wawancara

Memperkenalkan contoh MPI Mewawancarai murid setelah
menggunakan contoh MPI
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Pengambilan Data Penelitian di Kelas V
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Lampiran 16. Lembar Kuesioner Gaya Belajar

LEMBAR KUESIONER

PENENTUAN TIPE GAYA BELAJAR SISWA

Identitias:

Nama Lengkap: Lgn UNS e neriam
f Kelas VA

NoAbsen : 2.\

Jenis Kelamin : QRIUMQUON.

Petunjuk pengisian:
1. Bacalah setiap pemnyataan dengan teliti

2. Anda akan menjumpai sejumlah pernyataan mengenai tipe gaya belajar pada diri anda
3. Berikanlah tanda (X) pada salah satu pilihan jawaban yg dianggap sesuai dengan diri anda

4, Jawaban yang diberikan pada instrumen ini tidak akan mempengaruhi hasil belajar anda

5. Isilah semua pernyataan tanpa ada yang terlewat

6. Kejujuran dan kesedian saudara dalam pengisian instrument sangat membantu pencapaian

tujuan penelitian ini

Daftar Pernyataan :

1. Saat belajar saya lebih suka...
X Melihat gambar atau video Pembelajaran

b. Mendengarkan penjelasan guru atau teman

¢. Melakukan percobaan atau bermain peran

|
|
| 2. Jika saya tidak paham pelajaran, saya biasanya...
E ¥ Mencari gambar, video, atau membaca ulang
b. Meminta penjelasan ulang dari gurw/teman
‘ ¢. Mencoba langsung atau membuat alat peraga sendiri
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Lampiran 17. LOA Artikel
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Singaraja, July 16%, 2026
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Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran and the manuscript will be published in

Vol. 9 No. 2 (2026): July
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Lampiran 18. Sertifikat HKI Multimedia Interaktif
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