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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat [jin Observasi Awal

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET,DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

JalanUdayanaNomorll, Singaraja 81116
Laman  https:/fip.undiksha ac.id Surel : fip@undiksha ac id

Nomor : 3788/UN48.10.1/LT/2025 Singaraja, 14 Maret 2025
Lampiran -
Hal : Observasi Awal

Yth. Kepala Sekolah SD Negeri 5 Penarukan, Singaraja
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Proposal Penelitian, 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 : Muhamad Rafli Zumaris
NIM 12211021026
Program Studi : Teknologi Pendidikan

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

Ketua Jurusan Jurusan Ilmu Pendidikan,

NIP. 198202142008121004

http://fip.undiksha.ac.id o Fakultas llmu Pendidikan fipundiksha o FIP Undiksha @ 0877 8811 6905
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Lampiran 2 Foto izin observasi awal dan penelitian kepada kepala sekolah
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Lampiran 4 Surat Uji Judges Ahli Media

A )

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www.fip undiksha.ac;id e
Nomor : 4703/UUN48.10.5/PK .01.03/2026 Singaraja, 01 April 2026
Lampiran e
Hal : Uji Judges
Yth.
Prof. Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
Judges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Muhamad Rafli Zumaris

NIM 12211021026

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan : Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan /IPPB
Fakultas : Ilmu Pendidikan

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

Ketua Jurusan,

Luh Putu Sri Lestanri
NIP. 198605192008122003

Catatan .
i -wmmurmmmsqmwmwymmw

' b cctaknys merupakan alat bukti bukum yang sah™ %
1:{:&?::: © Dokumen i da ditand, i secara eiekronik menggunakan sertifikat elektronik yang dResbiNiy
)

BsE
-Suﬁ&thkmﬁmadmanMymmm
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Lampiran 5 Hasil Uji Judges Ahli Media
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\L& Aspek Teks dan Font J 1

10. | Jenis font mudah dibaca oleh N
siswa SD.

Catatan

11, Ukuran font sesuai dengan
slandar keterbacaan.

12. | Kontras warna teks dan latar

belakang optimal untuk

keterbacaan.

E 1 Aspek Visual dan Grafis

—

Catatan

13 Kualitas gambar, ilustrasi, dan
ikon baik dan mendukung

materi pembelajaran.

14. | Penempatan visual mendukung
alur permainan dan
pemahaman konsep.

15. | Tata letak visual tidak
menutupi informasi penting.

‘ F. l Aspek Animasi dan Transisi

Catatan

16. | Penggunaan animasi sesuai
dengan alur permainan dan

konsep pembelajaran.
‘ tidak mengganggu fokus siswa.

7. \Translsn antar slide atau level

G. Aspek Aksesibilitas

Catatan

l8 Game berjalan dengan baik dan
stabil di berbagai perangkat
(Komputer, laptop,
chromebook).

Format game dapat diakses

19. | Game dapat diakses tanpa
hambatan teknis.
\ dengan perangkat disekolah.

=
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Lampiran 6 Surat Uji Judges Ahli Desain

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

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

Nomor : 4704/UN48.10.5/PK.01.03/2026 Singaraja, 01 April 2026
Lampiran e

Hal : Uji Judges

Yth.

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

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasit Penclitian , mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (scbagai
judges) penelitian. Adapun mahasiswa terscbut adalah sebagai berikut.

Nama : Muhamad Rafli Zumaris

NIM 12211021026

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan : Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan /IPPB
Fakultas : Ilmu Pendidikan

Demikian surat inl disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kaml ucapkan terima kasth.

Ketua Jurusan,

Luh Putu Sri Lestari
NIP. 198605192008122003

Catutan :
| Batal  UU ITE Ne. 11 Tahun 2008 Pasal § ayat | Elekwonik dan/atau Dok Elektomik dan/atou hasil
| Sertifikasi _ cctaknys morupakan siat bukti hukum yang sah” :
3 ;tlckuonil Dy ini gani sccara menggunakan sertifikat elcktronik yang diterbitken

BsrE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannys dengan menggunakan gr code yang telah tevsedia
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Lampiran 7 Hasil Uji Judges Ahli Desain



12. | Kesesuaian desain gameplay

dengan prinsip interaktif dan
pembelajaran.

[ i

&C- Aspek Evaluasi 1(2]13(4

{ Catatan
\\ 3. \Evaluasi sesuai dengan tujuan

pembelajaran.

5
\ 14, \Kescsuaian soal evaluasi \/

dengan materi.
15. | Soal evaluasi mampu
mengukur pemahaman.
D. Komentar dan Saran

1 fovogkis polis toAs I Ketps V.9 delnileeglen.

2. Wik daredic, 1 haen. | 1950 (e Fegp Opossdio™
3Pdmw~pmtomemw;¥f}p&3& w’)

Stk e
ZVL ...... & w”%w“fv’g%moﬂ""“ il
LWl tallods e Vowdtiabng 55 G3fine ohar

E. Kesimpulan

Pengembangan game edukatif berbantuan Powerpoint-iSpring berbasis
Problem Based Learning ini dinyatakan:

1. Layak digunakana tanpa revisi
@yak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu

156



157



Lampiran 8 Hasil Uji Judges

+
K

i

Ahli Isi

Aspek Kurikulom
Kesesuaian materi dengan KD.
Kescouman matc: dengan

twjuan pembelajaran

Kescsuaian materi dengan
indikator

Kelengkapan materi yang.
dikemas datam permainan.

Urutan penysjian materi yang
sistematis dalam leve! atau
tantangan

Kedalaman tuaieri disesuaikan
dengan target pengguna.

| Keiclasan informasi, petunjok,

contoh. atau narasi dalam

menyampaikan maeri

~

Catatan

<1

Kebenaran dan akurasi

Kooten/matert

2 atau pengalaman siswa
[ Matcr drdukung media

| visustaudioanimasi yang

| sesuai dan edukatif.
| Wt b

‘melalul alur permaiman.

3| Komen yang disajikan dapa
dipatam dengan jclas

Menarih dan relevan dengan |
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Lampiran 9 Hasil Uji Kepraktisan

C. Penilnian

No

AspeldPertanyaan

A

Kemudahan Penggunaan

Catatan

Petunjuk penggunaan media
mudah dipahami.

‘Media mudah dioperasikan sat
pembelajaran.

Tampilan media jelas dan
menarik.

Fitur-fitur media mudah
diakses.

‘Aspek Kelancaran Pengguna

Catatan

Setlop fitur media berfungsi
dengan konsisten.

‘Media dapat digunakan tanpa
gangguan teknis.

‘Media mercspons dengan cepat
terhadap input.

Aspek Efisien Waku

Catatan

Game cdukatif mampu menarik
minat belajar siswa

Game cdukatlf dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu

siswa.

Game cdukalif mendorong
terjadinya interaksi antar siswa
dalam pembelajaran.

| Game mudah digunakan dalam

kegiatan pembelajaran.

Aspek Kemandirian

Pengguna

Catatan
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Lampiran 10 Surat Ijin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

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

Nomor 1 5667/UN48.10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 15 April 2026
Lampiran -

Hal : Ijin Penelitian (Skripsi)

Yth.

Kepala SD Negeri 5 Penarukan
di tempat

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

Nama : Muhamad Rafli Zumaris

NIM 12211021026

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jurusan : Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan/ IPPB
Fakultas : Ilmu Pendidikan

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

Kadek Suranata
NIP. 198208162008121002

Catatan :
Balai © UUITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1“Informasi Elektronik dan/atau Dokumen Elektornik dan/atau hasil
' S erat]i‘fik asi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah”
\

Elektronik © Dokumen ini tertanda ditandatangani secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
BstE
o Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan g code yang telah tersedia
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Lampiran 11 Soal Pretest dan Posttest

SOAL EVALUAST PEMAHAMAN TLMU PENGETATTUAN ALAM DAN SOSIAL
Nama :
Kelas:
No. Absen ;

Petunjuk Pengerjaan, Bacalah setiap soal dengan cermat. Piliblah satu jawaban yang
paling tepat dengan memberi tanda silang (X) pada huruf A, B, C, atau D pada lembar
Jawaban yang tersedia.

1. Contoh hubungan makan dan dimakan dalam ckosistem adalah

A batu dan tanah

B. rumput dimakan sapi
C. air dan udara

D. matahari dan bumi

2. Hubungan antara rumput, kambing, dan harimau disebut ...
A simbiosis
B. rantai maknan
C. populasi
D. habitat

3. Urutan rantai makanan yang benar adalah ...
A. kambing — rumput — harimau
B. harimau > kambing > rumput
C. rumput — kambing — harimau
D. kambing > harimau > rumput
4. Dalam rantai makanan, romput temasuk ...
A. konsumen
B. produsen
C. predator
D. pengurai
5. Kesimpulan yang tepat tentang rantai makanan adalah ..
A. hubungen antar benda mati
B. hubungan makan dan dimakan
C. hubungan manusia suja
D. hubungan cuaca
6. Makhluk hidup yang dapat membuat makanan sendiri disebut ..
A. konsumen
B.pi
C. pengurai
D. predator
7. Hewan yang memakan tumbuhan disebut ...

A. Karnivora
B. herbivora

C.omnivora

D. dekomposer
8. Perhatikan rantai makanan berikut:
Rumpul > Kelinci » Ular
Kelinci berperan sebagai ...

A. produsen
B. konsumen tingkat [
€. konsumen tingkal IT
D. pengurai
9. Pengurai berfungsi untuk .
A, membuat makanan
B memakan tumbuhan
€. menguraikan sisa makhluk hidup
D. menghasilkan air
10. Yang termasuk kedalam komponen Abiotik adalah

A, Manusia
B. Kelinci
2
D. Cahaya Matahari
1. Peristivea berikut yang menunjukkan rantai makanan adalsh ...

A, Kupu-kupu hinggap di bunga
B. Rumput dimekan kambing
C. Lcan hidup di air

D. Pohon tumbuh di tanah

12. Jika salah satu makhluk hidup berkurang, maka .
A tidak berpengaruh

B. keseimbangan tenganggu

C. semua makhluk hidup mati

D. tumbuhan hilang

13. Jika jumlah tikus meningkat, maka kemungkinan yang terjadi adalah ...

A. padi meningkat
B. ular meningkat
C. elang berkurang
D. tanah rusak

14. Hubungan antara lebah dan bunga merupaken contoh
A. Persaingan
B. tidak berhubungan

C. Pertemanan
D. Rantai makanan



15, Berikut ini yang menunjukkan ek

A. Sungai penvh sampah

B. Hutan gundul

€. Laut terccmar

D. Pohon tumbuh dengan lebat

16. Dalam rantai makanan seekor serigala sebagai kamivora memakan ...

A. Kelinci
B. Wortel
C. Daun
D. Rumput

17, Jika seckor hewan mati maka akan. ..

A. Diuaikan oleh pengurai
B. Dikubur
C. Predator memakan tumbuhan
D. Jumlah tumbuhan meningkat

18, Dampak dari lingkungan yang kotor dan tercemar adalah ...
A. Hewan hidup nyaman
B. Air menjudi bersih

C. Makhluk hidup dalam rantai makanan berkurang
D, Tumbuban tumbuh subur

19. Hewan seperti kelini dalam rantai makanan akan menjadi makanan bagi...

A. Kambing
B. Kupu-kupu
C. Sapi
D. Serigala

20, Rantai makanan berperan dalam ...

A. memperindah lingkungan
B. menjaga keseimbangan ekosistem.
C. menambah air
D. mengurangi tanzh
21. Jika satu bagian dalam rantai makanan tenganggu, maka ...
A tidak terjadi apa-apa
B. keseimbangan terganggu

C. semua makhluk hidup mati
D. tumbuhan bertambah

22. Contoh peran manusia dalam menjaga ekosistem adalah ...
A. membuang sampah sembarangan
. menanam pohon

C. menebang hutin
D. membakar lahan

23, Aktivitas manusia yang merusak ekosistem adalah ...

A. menjaga kebersihan

B. menunam pohon

C. membuang limbah sembarangan
D. melestarikan hutan

24, Menjaga ekosistem

A, manusia saja hidup
B. semua makhluk hidup seimbang
C. tanah keri
D. air habis
25. Solusi menjaga ckosistem adalah ..

A, membakar hutan
B. menebang pohon
C. reboisasi.

D. membuang limbah

26, Banyak ikan mati karena limbeh menunjukkan adenya ..

A. kekeringan
R pencemaran air
C. gempa bumi
D, angin kencang

27, Penycbab utama gangguan ckosistem adalah ..

A hujan
B ungin

C. aktivitas manusia
D. cahayn matshari

28, Cara mengatasi pencemaran air adalah ...

A. membuang limbah
B. membersihkan sungai
C. menebang pohon
D. membekar sampah
29, Langkah menjaga ekosistem adalah ...
A. merusak hutan
B. menjaga kebersinan lingkungan
C. membakar lahan
D. menchang pohon
30, Manusia perlu ikut menjaga ekosistem Karena ...
A. manusia tidak membutuhkan alam
B. manusia hidup terpisah dari makhluk lain
C. keseimbangan alam memengaruhi kehidupan
D. alam tidak memiliki fungsi
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Lampiran 12 Uji Coba Perorangan

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK
PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF BERBANTUAN POWERPOINT-ISPRING
SUITE 10 BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS VDISDNS
PENARUKAN

(UJ1 COBA PERORANGAN)

A. Identitas

Nama: Gede kit Norendfer
No.Absen; \0
Kelas: 6 §d

B. Petunjuk

1. Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan scksama.

2. Lembar instrumen ini diisi olch siswa

3. Gunakanlah multimedia interaktif yang discdiakan.

4. Mohon berikan tanda ceklist (v) pada kolom yang sesvai dengan penilaian anda

Keterangan:
No.T Skor " Keterangan |
1 5 Sangat Setuju (SS)
2 4 Setuju (S)
3 3 Kurang Setuju (KS)
3 2 Tidak Setuju (TS) j
5 i 1 | Sangat Tidak Setuju (STS) 4'

S. Berikan Komentar dan saran terkait game cdukatid yang dikembangkan oleh pencliti
pada kolom yang telah disesuaikan.

€. Penilatan

No.

AspelPertanyannn

Aspek Tampilan

Tampilan media pembelaatan menarik dan
interakiif,

8.

‘Gambar dun flustrasi dalam medio terllhat jelns.

Kenyamanan belajar.

! e
5| Animasi dun cfek tranaist dalam media tidak
mengyangyy pemahanian. 5

|__|dipahamisiswa._______ et
‘Mater! yany disampakan dalam media disertai
contoh yang relevan

e —
“Tullsan datam medin dupat dibac dengan Jeis. |

| Gambar dun (lustrasi dalam medin terlihatjelns. i

‘Warna yang digunakan dalam media mendukung

“Aspek Matort
Materi dalam media sesual dengan kucikulum 1PA
Kelas V.

Moters dalam media pembelajaran mudah
dipahami siswa.

Aspek Motivast

©,

‘Media pembelajaran depat membangkitkan
semangat belajar siswa.

‘Media pembelajaran depat meningkutkan

mengalami itan bels

‘Media pembelajaran meningkatkan minat siswa
dalum belujur

Konsentrasi siswi
‘Media pembelajaran membantu siswa yung

“Aspok Peagoperasian

Media pembelajaran mudah digunakan olch siswa.

Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah
dipahami.

I

Navigasi dalam media interaktif mudah digunakan.
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

PENGEMBANGAN GAME EDUKATIF BERBANTUAN POWERPOINT-ASPRING

SUITE 10 BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V DI SDN &

PENARUKAN
(UJ1 COBA PERORANGAN)
A. Mentitas
Nama: it AiSY&h
No.Absen: 24
Kelas: §
B, Petunjuk
1. Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan seksama.
2. Lembar instrumen ini disi oleh siswa.
3. Gunakanlah multimedia interaktif yang disediakan
4. Mohon berikan tanda ceklist () pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda.
Keterangan:
No. i Skor | Keterangan 1
1 5 | Sangat Setuju (SS)
F) 4 “Setuju (S)
3 3 I Kurang Setuju (KS)
] 2 | Tidak Sctuju (TS)
I—s | 1 5 | ‘Sangat Tidak Sctuju (STS)

5. Berikan Komentar dan saran terkait game edukatid yang dikembangkan oleh peneliti
padu kolom yang telah disesuaikan.

C. Penilaian

Aspek Tampilan

Tampilan media pembelajaran menarik dan
interak

Tulisan dalam medi

pat dibaca dengan jolas.

dipahami sisws
Materi yang disampaikan dalam media disertai
contoh yang relevan.

3. | Gambar dan ilusicasi dalam media terlihat jelas.
4. Warna yang digunakan dalam media mendukung
kenyamanan belgjar.
S. | Animasi dan cfek transisi dalam media fidak 4
| | mengganggu pemahaman, |
AspekMaterd
6. | Materi dalam media sesuai dengan kurikulum IPA \/
kelas V. o
7. | Materi dalam media pembelajaran mudah \/

Aspek Motivasi

9. [ Media pembelajaran dapat membangkitkan
semangat belajar siswa.

13. [ Media pembelajaran mudah digunakan olch siswa.

T4, | Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah

10, | Med iswa 7
dalam belajar.
11, | Media pembelajaran dapat meningkatkan 578
konsentrasi siswa.
12. | Media pembelajaran membantu siswa yang \/
‘mengalami kesulitan belajar. ey
_ “Aspek Pengoperasian
7
oA

dipahami.
15| Navigasi dalam media interakiif mudah digunakan.
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

BANGAN GAME EDUKATIF BERBANTUAN POWERPOINT-ASPRING
SUITE 10 BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PEMANAMAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V DI SDN §

PENARUKAN
(UJI COBA PERORANGAN)
A. Identitag
Nama: Dews Rord ede BYU goviatna
No.Absen: 7
Kelas: §
B. Petunjuk
1. Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan seksama.
2. Lembar instrumen ini diisi olch siswa,
3. Gunakanlah multimedia interaktif yang discdiakan.
4. Mohon berikan tanda ceklist (v') pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda.
Keterangan:
No. Skor Keterangan
1
T 3 Sangat Setuju (SS)
2 Y Setuju (S)
3 3 Kurang Sctuju (KS)
K3 2 Tidak Setuju (15)
5 e Sangat Tidak Setuju (STS)

5. Berikan Komentar dan saran terkait game edukatid yang dikembangkan oleh pencliti
pada kolom yang telah disesuaikan,

. Penlintan

Aspek/Pertanyanan

Aspek Tampiian
Tampllan medin pembelajaran menarlk dan
Interakelf,

|2 Tulivan dafam medin dapar dlbmc dengan felan

|3 Glambar dan lusiran dalam media torliiat jelun

V4
KA.
w-m- yang dluwhn afam medin mendukung f
helajar
v

kelas V.

Materi dalam media sessal an lunlmlum IPA J p

e

Aspek Motivast

Media punHmun Tapat membangkltkan

Media plmbomlnn dapat meningkatkan

Konsentrasi siswa.

175 Wavhgas! dalars oedia Toeraklf soud dgnakan
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Lampiran 13 Uji Coba Kelompok Kecil

INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

MBANGAN GAME EDUKATIF BERBANTUAN POWERPOINTASPRING
SUITE 10 BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V DI SDN S

PENARUKAN

(UJI COBAKEL LOMPOK KECIL)

A. Identitas
Nama; kgtut Gerdy Sefetea
No.Absen: (4
Kelas;
B. Petunjuk
1. Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan scksama.
2. Lembar instrumen ini diisi olch siswa.
3. Gunakanlah multimedia interaktif yang discdiakan.

4. Mohon berikan fanda ceklist (/) pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda

§ K
1 No. T Sker Keterangan
1 5 Sanga Setuwju (SS)
2 ] Setuju (8)
3 3 Kurang Setju (KS)
4 2 Tidak Setwu (TS)
5 T 1 Sangat Tidak Setuju (STS) ]
s

Berikan Komentar dan saran terkait game edukntid yang dikembangkan olch peneliti
pada kolom yang telah disesuaikan.

Aspek Tampil
2 pembelajaran tlan

2 dapat dibaca dengan §

dalary ] gan jelas.

W ::n :ll\!suts‘: dalam media terlihal jelas,
2 digunal i

Norkin ] i an dalam media mendukung

Animasi dan efek transist datam media (dak
anggu pemahaman.

] Aspek Materi
Materi dalam media sesuai dengan kurikulum TPA

kelas v,

Mﬂ‘:ﬁ dalam media pembelajaran mudah
dipahami siswa.

v
IV.

Materi yang disampaikan dalam media diseriai | |
contoh yang rclevan. 1(/

Aspek Motivasi

Media pembelajaran dapat membangkitkan
semangat belajar siswa. ! [/I

10. | Media pembelajaran meningkatkan minat siswa |
dalam belaj

11 [ Media pembelaj t meni L ‘ T l
jaran dapat meningkatkan “_
konsentrasi siswa. ‘ vl l | | i
Media pembelajaran membantu siswa yang 1 | | T 1
__| mengalami kesulitan belajar. I [/ I | }
Aspek P : I
| 13. [ Media pembelajaran mudah digunakan olch siswa. | 1/ | i
14. | Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah % l | | | \
jpahami.

Navigasi dalam media interaktif mudah digunakan_ | [/ | IL [ ‘1 ]
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INSTRUMEN PENILAIAN PRODUK

PE]

NGEMBANGAN GAME EDUKATIF BERBANTUAN POWERFOINT-ISPRING

SUITE 10 BERBASIS PRODLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V DI SDN 5

PENARUKAN
(UJ1 COBA KELOMPOK KECIL)
A. Identitas
Nama; ()gk Pubv sebiksa woli
No.Absen: ¢
Kelas: [,
B. Petunjuk

1. Mohon untuk membaca indikator penilaian dengan seksama.

2. Lembar instrumen ini diisi oleh siswa.

3. Gunakanlah multimedia interaktif yang disediakan,

4. Mohon berikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian anda.

Keterangan:

No. Skor T Keterangan

Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)
Kurang Setuju (KS)
Tidak Sctuju (TS)
Sangat Tidak Setuju (STS)

1
2
3
4
5

| 0o w| af @

5. Berikan Komentar dan saran terkait game edukatid yang dikembangkan olch peneliti
pada kolom yang telah disesuaikan.

i am media
dipahami siswa, bR

jaran dapat
Semangat belajar siswa,
Media pembelaj

dalam belajar,

Media pembelajaran dapat meningkatian

“ konsentrasi siswa,

o MERN
I siswi
| e

| 13T Media pembelajaran mmadah - 1
) gunakan oleh siswa.
n men]u.k penggunaan media jelas dan mudah ;
lipahami.

di
Navigasi dalam media interaktif mudah digumakan A

168



169

Lampiran 14 Dokumentasi Penelitian

(Uji Coba Kelompok Kecil Kelas VI)  (Uji Coba Perorangan Kelas VI)
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(Dokumentasi Pengambilan Data Penelitian Kelas V)
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Lampiran 15 Sertifikat HKI Game Edukatif
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