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LAMPIRAN 

 

Lampiran 01. Surat-Surat Penelitian 
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Lampiran 02. Hasil Uji Validitas Instrumen 
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Lampiran 03. Hasil Uji Validitas Media 
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Lampiran 04. Hasil Uji Kepraktisan 
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Lampiran 05. Hasil Pretest Kemampuan Membaca Permulaan 

No Responden 
Nilai Keterampilan Total 

Pelafalan Intonasi Kelancaran Kejelasan 

1 Responden 1 2 2 2 3 9 

2 Responden 2 3 2 2 3 10 

3 Responden 3 2 2 2 2 8 

4 Responden 4 2 1 2 2 7 

5 Responden 5 3 2 2 3 10 

6 Responden 6 2 2 3 3 10 

7 Responden 7 2 2 2 3 9 

8 Responden 8 2 2 2 3 9 

9 Responden 9 2 2 2 2 8 

10 Responden 10 2 2 2 3 9 

11 Responden 11 2 2 2 3 9 

12 Responden 12 3 2 2 3 10 

13 Responden 13 2 2 2 3 9 

14 Responden 14 2 2 2 2 8 

15 Responden 15 3 2 2 3 10 

16 Responden 16 2 1 2 2 7 

17 Responden 17 3 3 3 3 12 

18 Responden 18 3 2 2 2 9 

19 Responden 19 3 2 2 2 9 

20 Responden 20 3 2 3 3 11 

21 Responden 21 2 2 2 2 8 

22 Responden 22 3 2 2 3 10 

23 Responden 23 2 2 2 3 9 

24 Responden 24 3 2 3 3 11 

25 Responden 25 3 2 3 3 11 

26 Responden 26 2 2 2 2 8 

27 Responden 27 1 1 2 2 6 

28 Responden 28 2 2 2 3 9 

29 Responden 29 3 2 2 3 10 

30 Responden 30 2 2 2 2 8 

31 Responden 31 2 1 2 2 7 

32 Responden 32 2 1 2 2 7 

33 Responden 33 3 2 2 3 10 

34 Responden 34 2 2 2 2 8 

35 Responden 35 2 2 2 2 8 

36 Responden 36 3 2 3 2 10 

37 Responden 37 2 2 2 2 8 

38 Responden 38 2 2 2 2 8 

39 Responden 39 3 2 3 3 11 

40 Responden 40 3 2 3 3 11 
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Lampiran 06. Hasil Posttest Kemampuan Membaca Permulaan 

No Responden 
Nilai Keterampilan Total 

Pelafalan Intonasi Kelancaran Kejelasan 

1 Responden 1 3 3 3 3 12 

2 Responden 2 4 3 3 3 13 

3 Responden 3 4 3 3 3 13 

4 Responden 4 3 2 3 3 11 

5 Responden 5 3 3 3 3 12 

6 Responden 6 3 3 3 3 12 

7 Responden 7 4 3 3 3 13 

8 Responden 8 3 3 3 3 12 

9 Responden 9 3 3 3 3 12 

10 Responden 10 3 3 3 3 12 

11 Responden 11 4 3 3 3 13 

12 Responden 12 4 3 4 4 15 

13 Responden 13 4 3 3 3 13 

14 Responden 14 4 3 3 4 14 

15 Responden 15 4 3 3 3 13 

16 Responden 16 3 2 3 2 10 

17 Responden 17 4 3 4 4 15 

18 Responden 18 4 3 3 3 13 

19 Responden 19 4 4 4 4 16 

20 Responden 20 4 3 4 4 15 

21 Responden 21 3 3 3 3 12 

22 Responden 22 4 3 3 3 13 

23 Responden 23 4 3 4 3 14 

24 Responden 24 4 3 4 3 14 

25 Responden 25 4 4 4 4 16 

26 Responden 26 4 3 4 3 14 

27 Responden 27 3 2 3 2 10 

28 Responden 28 4 3 4 3 14 

29 Responden 29 4 3 4 4 15 

30 Responden 30 3 2 3 2 10 

31 Responden 31 3 2 3 3 11 

32 Responden 32 3 2 3 3 11 

33 Responden 33 4 3 4 3 14 

34 Responden 34 4 3 3 3 13 

35 Responden 35 4 3 3 3 13 

36 Responden 36 4 3 4 4 15 

37 Responden 37 4 3 4 3 14 

38 Responden 38 3 2 3 3 11 

39 Responden 39 4 3 4 4 15 

40 Responden 40 4 3 3 3 13 
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Lampiran 07. Hasil Perhitungan Validitas Ahli Materi dan Media  

 

Validitas Ahli Materi 

Validasi Ahli Materi ∑� Mean Kriteria 

Aspek Judges 
1 

Judges 
2 

   

Aspek Kurikulum 

Kesesuaian materi dengan capaian 
pembelajaran. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Aspek Materi 
Ketepatan materi pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Keterkaitan cerita pada media 
interaktif ceraba dengan materi yang 
digunakan. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Pentingnya materi pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kesesuaian media interaktif ceraba 
untuk meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan siswa. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kemudahan materi pada media 
interaktif ceraba 

4 3 7 3.50 Sangat 
Valid 

Aspek Tata Bahasa 

Ketepatan penggunaan bahasa. 4 3 7 3.50 Sangat 
Valid 

Ketepatan struktur kalimat yang 
digunakan pada media 

3 4 7 3.50 Sangat 
Valid 

Kualifikasi Total 69 3,84 Sangat 
Valid 
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Validitas Ahli Media 

Validasi Ahli Media ∑� Mean Kriteria 

Aspek Judges 
1 

Judges 
2 

Aspek Tampilan 

Ketepatan pemilihan latar 

(background) dengan materi. 
3 4 7 3.50 Sangat 

Valid 

Keseimbangan proporsi tata letak 
(layout) antar elemen visual dalam 
media. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Ketepatan jenis font pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Ketepatan ukuran font pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Ketepatan warna teks. 3 4 7 3.50 Sangat 
Valid 

Kesesuaian gambar pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kesesuaian animasi pada media 
interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Ketepatan pemilihan backsound 
pada media interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kemenarikan desain sampul 

(cover) pada media interaktif 

ceraba. 

4 3 7 3.50 Sangat 
Valid 

Aspek Program 

Kemudahan penggunaan media 
interaktif ceraba. 

4 3 7 3.50 Sangat 
Valid 

Kelengkapan petunjuk penggunaan 
pada media interaktif ceraba. 

3 4 7 3.50 Sangat 
Valid 

Ketepatan penggunaan tombol 
navigasi pada media interaktif 
ceraba. 

4 3 7 3.50 Sangat 
Valid 

Ketepatan kinerja interactive link 
pada media interaktif ceraba. 

4 4 8 4.00 Sangat 
Valid 

Kualifikasi Total 98 3.77 Sangat 
Valid 
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Lampiran 08. Hasil Perhitungan Analisis Kepraktisan Guru dan Siswa 

Aspek Praktisi 1 Praktisi 2 

Aspek Tampilan 

Kesesuaian desain sampul (cover) media 
interaktif ceraba dengan karakteristik siswa 

4 4 

Keseimbangan proporsi tata letak (layout) antar 
elemen visual dalam media 

4 4 

Ketepatan resolusi gambar yang digunakan dalam 
media 

4 4 

Kemenarikan kombinasi warna pada media 4 4 

Aspek Materi 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan capaian 
pembelajaran. 

4 4 

Kesesuaian cerita dalam media interaktif ceraba 
dengan materi pembelajaran 

4 4 

Aspek Tipografi 
Ketepatan jenis huruf untuk dapat membedakan 
judul, dan teks bacaan 

4 4 

Ketepatan ukuran teks 4 4 

Aspek Penyajian 

Ketepatan redaksi petunjuk dalam setiap slide 
media interaktif ceraba 

4 4 

Variasi kegiatan yang mengajak peserta didik 
berpartisipasi saat menggunakan media 

4 4 

Aspek Bahasa 

Variasi gaya bahasa yang digunakan dalam media 4 3 

Kesesuaian teks yang ada dalam media sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 

4 4 

Keefektifan kalimat yang digunakan pada media 4 3 

Kualifikasi Total 52 50 

Skor Maksimal 52 52 

P 100% 96% 

P Total 98% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Aspek Siswa 

S1 S2 S3 S4 S5 

Aspek Tampilan 

Kesesuaian desain sampul (cover) 
media interaktif ceraba dengan isi 
media 

4 4 3 4 4 

Keseimbangan proporsi tata letak 

(layout) antar elemen visual dalam 

media 

4 4 4 4 4 

Ketepatan resolusi gambar yang 
digunakan dalam media 

4 4 4 4 4 

Kemenarikan kombinasi warna pada 
media 

4 4 4 4 4 

Aspek Materi 
Kesesuaian cerita dalam media 
interaktif ceraba dengan materi 
pembelajaran 

4 4 4 4 4 

Kemudahan memahami isi cerita 4 4 4 4 4 

Aspek Tipografi 
Ketepatan jenis huruf untuk dapat 
membedakan judul, dan teks bacaan 

4 4 4 4 4 

Ketepatan ukuran teks 4 4 4 4 4 

Kemenarikan warna teks 4 4 4 4 4 

Aspek Penyajian 

Ketepatan redaksi petunjuk dalam 
setiap slide media interaktif ceraba 

4 4 3 4 3 

Variasi kegiatan yang mengajak 
peserta didik berpartisipasi saat 
menggunakan media 

4 4 4 4 4 

Aspek Bahasa 

Kemudahan bahasa yang digunakan 
pada media 

4 4 3 4 3 

Kualifikasi Total 48 48 45 48 46 

Skor Maksimal 48 48 48 48 48 

P 100% 100% 94% 100% 96% 

P Total 98% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Lampiran 09. Analisis Efektifitas Media 

Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 
 

 

Uji Homogenitas Data Pretest dan Posttest 

 
 

 

Uji Hipotesis Data Pretest dan Posttest 
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Lampiran 10. Modul Ajar 

MODUL AJAR  

BAHASA INDONESIA 

Pendekatan Deep Learning 

 

INFORMASI UMUM 

• IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun  :   Wayan Dian Prawani 
Satuan Pendidikan  :   SD Negeri 1 Banyuning 

Tahun Ajaran  :   2025/2026 

Mata Pelajaran  :   Bahasa Indonesia 

Fase   :   A 

Kelas/Semester  :   Kelas II/2 (Genap) 
Alokasi Waktu  :   2 JP (70 Menit) 

 

• 8 DIMENSI PROFIL KELULUSAN 

• [ ] Keimanan dan Ketakwaan 

• [   ] Kewargaan 

• [ ] Penalaran Kritis 

• [   ] Kreativitas 

• [   ] Kolaborasi 
• [ ] Kemandirian 

• [   ] Kesehatan 

• [ ] Komunikasi 
 

• 7 KEGIATAN ANAK INDONESIA HEBAT 

Anak-anak hebat, sebelum kita memulai pelajaran hari ini, Ibu/Bapak ingin tahu, 
siapa di antara kalian yang tadi pagi sudah melakukan 7 Kegiatan Anak Indonesia 
Hebat? Yuk, yang sudah, silakan angkat tangan: 
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? 

 

 

 



150 

 

 
 

• CAPAIAN DAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Capaian Pembelajaran 

Membaca kata-kata sederhana dengan fasih dari bacaan dan/atau tayangan 
yang dipirsa tentang diri, keluarga, kesehatan, dan/atau lingkungan sekitar; dan 
memahami isi bacaan dan/atau tayangan yang dipirsa tentang diri, keluarga, 
kesehatan, dan/atau lingkungan sekitar. 

• Tujuan Pembelajaran 

Melalui penggunaan media interaktif ceraba, siswa dapat mengidentifikasi isi 
bacaan (tokoh, tempat, peristiwa) dengan tepat. 

• Topik Pembelajaran 

Isi Bacaan 

 

• MATERI 

• Isi Bacaan 

a) Tokoh adalah pelaku yang mengalami peristiwa dalam cerita. Tokoh tidak 
selalu manusia, bisa juga hewan, atau tumbuhan. 
1) Tokoh Utama 

Tokoh yang paling sering muncul dan menjadi pusat cerita. 
2) Tokoh Pendukung 

Tokoh yang muncul untuk melengkapi cerita atau membantu tokoh 
utama. 

3) Watak Tokoh 

Sifat atau karakter tokoh. Ada yang baik hati (Protagonis), ada yang 
jahat/penentang (Antagonis), dan ada yang netral. 

 

b) Tempat atau Latar (Setting) menjelaskan lokasi terjadinya suatu kejadian 
dalam bacaan. Tempat memberikan gambaran suasana agar pembaca bisa 
membayangkan cerita tersebut. Selain tempat, terdapat juga latar waktu 
dan latar suasana. 
1) Tempat 

Contohnya: di ruang kelas, di bawah pohon rindang, di rumah kakek, 
atau di sebuah desa yang jauh. 

2) Latar Waktu  
Contohnya: pagi, siang, malam dan masa lalu. 

3) Latar Suasana  
Contohnya: sedih, gembira, tegang. 

 

c) Peristiwa adalah kejadian-kejadian yang dialami oleh tokoh. Kumpulan 
dari peristiwa-peristiwa yang saling berhubungan dari awal sampai akhir 
disebut dengan Alur. Berikut ini bagian-bagian alur suatu peristiwa. 
1) Awal Peristiwa: Pengenalan tokoh dan situasi. 
2) Konflik/Masalah: Munculnya masalah yang dihadapi tokoh. 
3) Akhir Peristiwa: Bagaimana masalah tersebut diselesaikan 

(penyelesaian). 
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• SARANA DAN PRASARANA 

• Sumber: 
Buku Guru dan Siswa Kelas IV (Kemendikbudristek) 

• Perlengkapan Guru: 
1. Media pembelajaran interaktif ceraba 

2. Laptop 

3. Proyektor 
4. Papan tulis 

5. Spidol 
6. LKPD 

• TARGET PESERTA DIDIK 

• Semua murid dalam satu kelas baik yang reguler, pencapaian tinggi maupun 
yang memiliki kesulitan belajar, ikut serta mempelajari materi ini. 

• Siswa kelas II. 
 

• MODEL PEMBELAJARAN (PRAKTIK PEDAGOGIS) 
• Pendekatan                :  Deep Learning 

• Model                        :  PBL (Problem Based Learning) 
• Metode                      :  Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi 

 

• PERTANYAAN PEMANTIK 

• Coba sebutkan, kapan terakhir kali kamu membaca sebuah cerita dan siapa 
saja tokoh yang ada dalam cerita tersebut? 

 

• KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan  Alokasi  
waktu 

Pendahuluan 1. Kelas dimulai dengan salam dan berdoa yang 
dipimpin oleh seorang murid. (Mindful Learning) 
berkesadaran 

2. Kelas dilanjutkan dengan guru mengucapkan salam 
dan mengecek kesiapan belajar murid (mengecek 
kehadiran dan menanyakan kabar). (Mindful 
Learning) berkesadaran 

3. Guru menanyakan 7 kegiatan anak indonesia hebat. 
(Mindful Learning) berkesadaran 

4. Murid diajak melakukan warming up dengan tepuk 
semangat. (Joyful Learning) menyenangkan 

5. Murid diberikan apresepsi, yaitu guru mengajukan 
pertanyaan pemantik. 

10 
Menit 
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6. Murid menyimak penyampaian tujuan 
pembelajaran yang disampaikan guru. 

Inti Tahap 1: Orientasi pada Masalah 

Memahami 

1. Guru menjelaskan secara singkat mengenai isi 
bacaan dalam cerita menggunakan media 
interaktif ceraba. (Meaningful Learning) 
bermakna 

2. Guru menampilkan media interaktif ceraba 
yang berisikan cerita rakyat bali. (Penalaran 
Kritis),  (Meaningful Learning & Joyful 
Learning) bermakna & menyenangkan 

3. Murid membaca cerita rakyat bali dan 
memahami isi bacaan. (Meaningful Learning) 
bermakna 

4. Guru menanyakan isi bacaan dalam cerita yang 
telah murid baca. 

5. Murid diberikan kesempatan menjawab 
pertanyaan dan guru memberikan umpan balik. 
(Komunikasi & Penalaran Kritis), (Mindful 
Learning) berkesadaran 

 

Tahap 2: Mengorganisasikan Peserta Didik 

6. Masing-masing murid diberikan LKPD untuk 

dikerjakan. 

7. Murid menyimak penjelasan guru tentang 
langkah pengerjaan LKPD. (Komunikasi) 

 

Tahap 3: Membimbing Penyelidikan Individu dan 

Kelompok 

8. Murid melakukan pengerjaan LKPD secara 
individu. (Kreativitas), (Meaningful 
Learning) bermakna 

9. Guru mendampingi dan memberikan arahan 
kepada murid saat pengerjaan LKPD. 
 

Tahap 4: Mengembangkan dan Menyajikan Hasil 

Karya (Komunikasi) 

Mengaplikasi 

10. Masing-masing murid menyampaikan hasil 
pengerjaan LKPD secara individu dengan cara 
membaca jawaban dan menunjukkan LKPD 

45 
Menit 
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yang sudah dikerjakan di depan kelas. 
(Komunikasi), (Meaningful Learning & 
Joyful Learning) bermakna & menyenangkan 

11. Murid lain diberikan kesempatan untuk 
memberikan tanggapan atau masukan. 
(Penalaran Kritis & Komunikasi), (Mindful 
Learning) berkesadaran 

 

Tahap 5: Menganalisis dan Mengevaluasi Proses 

Pemecahan Masalah (Penalaran Kritis) 

Merefleksi 

12. Guru memberikan umpan balik konstruktif 
terhadap presentasi dan pemahaman mereka 
terhadap materi. (Penalaran Kritis), (Mindful 
Learning) berkesadaran 

13. Guru memberikan penguatan terhadap hasil 
pengerjaan LKPD oleh murid. 

 

Penutup 1. Murid dibimbing oleh guru menyimpulkan 
pembelajaran yang telah dilakukan. 

2. Murid secara individu melakukan evaluasi 
pengetahuan dengan menjawab tes singkat yang 
diberikan oleh guru. (Kemandirian) 

3. Murid dengan guru melakukan refleksi terhadap 
proses pembelajaran yang dilakukan. 

4. Murid menyimak penjelasan guru mengenai 
pembelajaran berikutnya. 

5. Pembelajaran diakhiri dengan murid berdoa 
bersama dan mengucapkan salam penutup. 
(Keimanan dan Ketakwaan) 
 

15 
Menit 

. 

• PEMAHAMAN BERMAKNA 

Melalui pembelajaran mengenai isi bacaan, murid dapat mengidentifikasi tokoh, 
tempat dan peristiwa dalam sebuah cerita. 
 

• ASESMEN PEMBELAJARAN 

1. Asesmen Awal Pembelajaran 

Bentuk Penilaian  : Non 3 Tes 

Instrumen Penilaian             : Lembar ceklis 

Bentuk Penilaian  : Observasi respon siswa (terlampir) 
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2. Asesmen Proses Pembelajaran  
• Penilaian Sikap 

Bentuk penilaian              : Non 3 Tes 

Instrumen Penilaian     : Lembar ceklis 

Bentuk Penilaian               : Observasi (terlampir) 
 

• Penilaian Keterampilan (LKPD) 
Bentuk penilaian              : Non 3 Tes 

Instrumen Penilaian    : Lembar ceklis 

Bentuk Penilaian               : Observasi (terlampir) 
 

3. Asesmen Akhir Pembelajaran 

Bentuk Penilaian  : Tertulis 

Instrumen Penilaian               : Tes 

Bentuk Penilaian  : Pilihan Ganda (terlampir) 
 

• REFLEKSI 

• Refleksi Siswa 

a. Seberapa antusias kamu mengikuti pembelajaran hari ini? 

...................................................................................................................... 
b. Apakah yang telah kamu pelajari hari ini? 

...................................................................................................................... 
c. Apakah ada hal yang belum kamu pahami tentang pelajaran hari ini? 

...................................................................................................................... 
d. Apa manfaat pembelajaran hari ini dalam kehidupan sehari-hari? 

...................................................................................................................... 
• Refleksi Guru 

a. Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar: 
…………………………………………………………………………… 

b. Kesulitan yang saya alami dan solusinya: 
……………………………………………………………………………. 

c. Kegiatan yang paling disukai dan tidak disukai murid: 
……………………………………………………………………………. 

d. Rencana pembelajaran kedepannya: 
……………………………………………………………………………. 

• PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

• Pengayaan 

Pengayaan diberikan kepada murid yang sudah mencapai KKM pada hasil 
pembelajaran yang telah dilaksanakan.  

• Remedial 
Remedial diberikan kepada murid yang belum mencapai KKM atau belum 
mencapai kompetensi yang diharapkan dalam pembelajaran. Remedial dapat 



155 

 

 
 

dilakukan dengan pendampingan, remedial teaching ataupun pembelajaran 
klasikal yang diakhiri dengan tes yang berkaitan dengan norma-norma dalam 
kehidupan sehari-hari. 

• GLOSARIUM 

Tokoh : Tokoh adalah pelaku yang menggerakkan peristiwa dalam cerita. 
Latar   : Keterangan mengenai tempat, waktu, dan suasana terjadinya peristiwa 

dalam cerita. 
• DAFTAR PUSTAKA 

Kemendikbud. (2023). Bahasa Indonesia untuk SD/MI Kelas II. Jakarta: 
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. 

 

Banyuning, 11 Maret 2026 

Guru Kelas II       Mahasiswa 

 

 

Ni Luh Ria Asitha Ningsih, S.Pd.   Wayan Dian Prawani 
NIP 199608282022212008    NIM 2211031254 
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Lampiran 11. Barcode Produk Penelitian 
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Lampiran 12. Dokumentasi Kegiatan 

 

   
Dokumentasi observasi awal 

Dokumentasi Uji Kepraktisan 

 

Dokumentasi Pre-Test 
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Dokumentasi Implementasi Media 

 

   

Dokumentasi Post-Test 
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