LAMPIRAN
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Lampiran 1. Surat Pengantar Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN

TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman: https://fip.undiksha.ac.id — Surel: fip@undiksha ac.id

Nomor : 3879/UN48.10.6/L.T/2025 Singaraja, 16 Maret 2025
Lampiran ‘-

Hal : Observasi Awal

Yth.

Kepala Sekolah SD Negeri 1 Banyuning

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Proposal Fakultas 1lmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa
kami dapat diterima dan diberikan kelemngan guna pengumpulan data di instansi yang
Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa.& tadalah scbagal berikut.

Nama
NIM
Program Studi

Demikian sumi R dinan itig pkan terima kasih.

@ oo scia () rosustas s penci @-V ! orvumwn@oo-nmeos
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Lampiran 2. Pedoman Wawancara

NO PERTANYAAN

1 | Bagaimana kemampuan siswa kelas V dalam memahami dan mengingat
kosakata Bahasa Inggris?

2 | Apakah siswa mengalami kesulitan dalam menyebutkan, menulis, atau
menggunakan vocabulary dalam kalimat? Jika ya, bagian mana yang
paling sulit?

3 | Strategi apa yang biasanya Bapak/Ibu gunakan untuk membantu siswa
memahami kosakata baru?

4 | Apa saja media pembelajaran yang biasanya digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Inggris di kelas V?

5 | Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan media berbasis teknologi
(seperti video, PPT, game interaktif) dalam pembelajaran?

6 | Menurut Bapak/Ibu, apakah media yang digunakan saat ini sudah efektif
membantu siswa memahami materi?

7 | Apakah pernah menggunakan media permainan (game edukatif) untuk
mengajarkan kosakata Bahasa Inggris? Jika ya, bagaimana tanggapan
siswa?

8 | Apakendala yang sering dihadapi saat menggunakan media pembelajaran
di kelas?

9 | Menurut Bapak/Tbu, media seperti apa yang dibutuhkan siswa untuk
meningkatkan pemahaman vocabulary mereka?

10 | Bagaimana cara Bapak/Ibu menilai pemahaman vocabulary siswa selama

ini? (observasi, tugas, tes, dll.)
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Lampiran 3. Surat Izin Penelitian

%

g:gi‘ﬁk asi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™

Elektronik °® Dokumen ini tertanda di

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 1271/UN48.10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 26 Januari 2026
Lampiran -

Hal : Ijin Penelitian (Skripsi)

Yth.

Kepala SD Negeri 1 Banyuning

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,
Fakultas Ilmu Pendidikan Universita idikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima untuk melaksz a Seminar Hasil Penelitian di instansi

Demikian su ata : ; ! apkan terima kasih.

8208162008121002

Catatan :
® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Infc i Elek ik dan/. Dok Elektornik dan/atau hasil

d. 1ok

gani secara ik menggunakan sertifikat elek ik yang diterbitkan
BsrE

© Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 4. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

SaH =0 e o vt
(b ool R M e A
PEMERINTAH KAEUPATEN BULELENG
m.-u..mog ST YR IR
DINAS PEMUDA DAN OLAHRAGA
fa'?m—:.m oo Em IR\ T\ =
SEKOLAH DASAR NEGERI 1 BANYUNING
—~ . R T
Alamat: Jalan Gempol No. 136 Singaraja

SURAT PERNYATAAN
Nomor : 400.7.22.1/47/SDN1BNY/V/2026

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : I Gusti Agung Harry Chandra, M.Pd
NIP 1 198704142010017007
Pangkat/Golongan  : Penata Tk.1/I11d

Jabatan : Kepala Sekolah SD Negeri 1 Banyuning

Menerangkan Bahwa :
Nama :

an pengambilan data
dalam rangka i : h inar Hasil Penelitian,

Program S : ning.



Lampiran 5. Surat Pengantar Uji Judges

%

g:rl:i‘ﬁkasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah”
Elektronik  © Dokumen ini da ditand i secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan

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
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Nomor : 16277/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran -

Hal : Uji Judges

Yth.

Luh Sri Surya Wisma Jayanti, S.Pd.,M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengka;
Hasil Penelitian , mohon kesediaan Ba
judges) penelitian. Adapun mahasi

pi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Abu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai

Catatan :
o UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Infc i Ele} ik dan/atau Dok Elektornik dan/atau hasil

BsrE
© Surat ini dapat dibuktikan keasli ds menggunakan gr code yang telah tersedia

S
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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
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Laman: www.fip.undiksha.ac.id
Nomor 1 16276/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran S
Hal : Uji Judges
Yth.
Ketut Herya Darma Utami, S.Pd., M.Pd.
di tempat

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

Nama : Ni Made Anggreni

NIM

Program Studi : Pen

Jurusan

Fakultas

Demikian sura’ capkan terima kasih.

Catatan :

Balai o UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elck ik dan/; Dok Elek ik dan/. hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik © Dokumen ini da ditandatangani secara clek ik menggunakan sertifikat elek ik yang diterbitkan

BsrE
© Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 6. Surat Pengantar Validasi Ahli Materi

Ahli II

%

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 16275/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran -

Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.

Luh Sri Surya Wisma Jayanti, S.Pd.,M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rang arat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , Progra Penc 2 vkolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dag p ¢
mahasiswa beri

Nama
NIM
Program S
Jurusan
Demikian su! a 1 capkan terima kasih.
I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009
Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elck ik dan/atau Dok Elcktornik dan/atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik ® Dokumen ini tertanda ditand i secara elek ik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
BstE

© Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia
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Ahli IT
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 16274/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran -
Hal : Validasi Media Pembelajaran
Yth.
Ketut Herya Darma Utami, S.Pd., M.Pd.
di tempat

%

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , Program Studl Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat me hli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama

Demikian sura atas kese aan da erfa ' apkan terima kasih.

Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1“1 i Elcktronik dan/atau Dok Elektornik danatau hasil
Sertifikasi celahlyl mmlpakan alat buku hukum yang sah"
Elektronik © Do} dit, gani sccara ik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
BstE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 7. Surat Pengantar Uji Validasi Ahli Media

Ahli I

%

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 : 16272/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran -
Hal : Validasi Media Pembelajaran
Yth.
Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rang at perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , Progra: PRt i olah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dap erirkt i embelajaran produk penelitian

1 Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan :
Balai © UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1], i Elcktronik d Dok Elektomik dan/atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik  © Dok ini da ditandatangani sccara clek ik menggunakan sertifikat elek ik yang diterbitkan
BstE
© Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia




Ahli II

%
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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 : 16273/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 23 Desember 2025
Lampiran -
Hal : Validasi Media Pembelajaran
Yth.
Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangk arat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian , Progran Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat m iarn 2l 3 dia pembelajaran produk penelitian

Demikian yAta capkan terima kasih.

1 Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan :

Balai © UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elcktronik d Dok Elektomik dan/atau hasil

Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik Do} ini da ditandatangani secara clcktronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan

BsrE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan menggunakan g7 code yang telah tersedia
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Lampiran 8. Hasil Validasi Uji Judges

JUDGES I

L

Judul Penelitian

Peneliti

Pembimbing

UJI VALIDITAS INSTRUMEN ANLI MATERI

Pengembangan Inferactive Board Game Berbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V
Sekolah Dasar

Ni Made Anggreni Putri

1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥) pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/ibu.
2. Bapak/lbu dapat/mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, iasukan ataupin-saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Ahli Materi

No | Komponen

Indikator Relevan Tidak
Relevan

1 Releyansi
(Kesesuain)

—_

Materi yang disajikan sesuai
dengan capaian pembelajaran v
yang ditetapkan.

Kesesuaian konsep materi
pembelajaran  dengan media \/
yang digunakan.

Materi yang disajikan
memiliki  kedalaman yang Vv
sesuai  dengan  kebutuhan
siswa.

Materi yang disajikan sudah
lengkap sesual topik
pembelajaran.

<

Setiap bagian media
mendukung  isi  mater
pembelajaran yang disajikan.

Tlustrasi/gambar dalam media
sesuai dengan konsep materi
pembelajaran.

Narasi/teks pada  media
konsisten dengan isi materi
yang dipelajari.

<. | B




8. Sctiap  bagian  media
menampilkan  materi  yang
konsisten  dengan  (ujuan

| pembelajaran.

9. Materi  didukung  dengan

media yang tepat.

. Bahasa yang digunakan jelas,

lugas, dan sesuai kaidah.
11.Bahasa yang digunakan
sesuai dengan karakteristik
siswa.

2. Materi sesuai dengan tingkat

perkembangan peserta didik.

13. Materi tersusun secara runtut
dan sistematis.

14. Uraian materi mudah
dipahami dan tidak
menimbulkan kerancuan.

2 Kebahasaan |10

3 | Kecukupan

—

\\\\\\\\

15. Materi menarik dan relevan
C an  belajar

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

Luh Sri Surya Wisma Jayanti, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198607032023212041
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UJEVALIDITAS INSTRUMEN AHLI MEDIA

Judul Penclitian Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V

Sckolah Dasar
Peneliti . Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing L Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang () pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.
2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang tclah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataup etbaikan instrumen,

maten.
8. Kesesuaian  pencmpatan
gambar Board Game.

3 Layout (9. Keserasian fata letak
tulisan pada media Board
Game.

10. Konsisten pada teks media J/
Board Game.
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11. Kesesuaian tampilan J/
gambar pada materi.

4 | Penggunaan |12, Kesesuaian petunjuk /
penggunaan Board Game
mudah di pahami.

13. Kemudahan penggunaan |,
media Board Game.

14. Media Board Game dapat
digunakan secara /
berulang-ulang.

Komentar guna perbaikan instrumen

Socarg wmim  ingtrumen i Validibag bl media telah  dicum  dengan
bk dan sicematis - (ecara Keselumhan , inftrumen ini layak ~ digunakan
SClonepi lat ugi_Valditag o media .




UJI VALIDITAS INSTRUMEN RESPONS GURU
Judul Penclitian  : Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V
Sckolah Dasar
Pencliti - Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing - 1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu.

2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas In

No | Komponen DID elevan Tidak
/ Revan
1 [si Mate
. oar
2 Pen al e
3 | Kebahas ahasa yang di an
udah dipahami.
4 Tampil cnarikan tampilan media
)
baik
5 Teknis 8. Kemudahan penggunaan P
media Board Game
6 Motivasi |9. Isi media pembelajaran secara
keseluruhan dapat v’

memotivasi siswa.

124
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digunakan dalam
pembelajaran,

7 Evaluasi | 10. Secara  keseluruhan  media
I Board Game menarik Vi

Komentar guna perbaikan instrumen

Tockrumen Yetyon gqura Yarg — cikembangxan Telah “disucun secara Sitfemafis
don sefiap indikator isusun dengan halisa \ang elas don  mudahy
Aipahami  din logalk unbuk digunakan

y t

uary
Singaraja, \2 J‘m i

Dosen/Pakar




UJI VALIDITAS INSTRUMEN RESPONS SISWA

Judul Penelitian

Peneliti

Pembimbing

Pengembangan /nteractive Board Game Berbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V
Sekolah Dasar

Ni Made Anggreni Putri

1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian

3. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (\) pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/Tbu.

4. Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas Ins

No | Komponen
1 Medi
Pembe
2 Mate

r ) elevan Tidak
W Relevan

mbelajaran ynng ingin
ai.
. materi scsuai  dengan

N

jclas,. v
sesual cngan ingkat
perkembangan siswa.

. Teks pembahasan disajikan

secara runtut dan mudah \/
dipahami.

. Penjelasan materi didukung v

dengan contoh yang sesuai.

126
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Manfaat  |9. Media pembelajaran dapat
menumbuhkan rasa ingin
tahu dan ketertarikan siswa.

10. Media pembelajaran dapat
meningkatkan  pemahaman \/
vocabulary siswa.

Komentar guna perbaikan instrumen

\\\Sjﬂumen fecon . Slwa dikem'mng’ﬁm Sucoh W’-T‘C‘T"HK“P
aspek _Meia__yonbelforan_ Sertn_matert yarg cligilay_dari. Sudut
pndanq Citwa, . |nstrumen. Yegpon_gl(wa (Nﬂk’ Aiqunagan.

(2 Janvari 202 k\

Singaraja,

Dosen/Pakar
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E— S
/‘
UJI VALIDITAS INSTRUMEN TES PEMATIAMAN VocABULARY
Judul Penclitian  :  Pengembangan /nteractive Board Game Betbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas v
Sckolah Dasar
Peneliti . Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing 1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.
2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.
A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (\") pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.
2. Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat
komentar, masukan ataupun saran perbaikan instrumen,
B. Lembar Validitas Instrumen Tes Pemahaman Vocabulary
Indikator . | Level | Bentuk | No Tidak
He Vocabulary R Kognitif {  Soal Soal Relevn Relevan
B Siswa dapat membedakan C4 PG 1,5
rasa dari beberapa jenis N
makanan/minuman dalam
bahasa Ingpris
Mengartikan | 'Siswa dapat C4 PG 2,6
Kosakata mengelompokkan v
(Understanding/ | makanan dan minuman
Defining berdasarkan rasanya
Vocabulary) sweet, sour, spicy, ete.)
Siswa dapat membedakan C4 PG 3,7
penggunaan quantifying ‘/
nouns  scsudi - jenis
makanan/minuman
2 Siswa dapat ' membuat C6 PG 4
kesimpulan tentang harga v
S — makanan/minuman dari
Kosak daflar menu dalam teks
osakata -
: Siswa dapat membuat C6 PG 9,11
| Reqaing Kesimpulan tentang rasa
P
Vocabulary) makanan dalam suatu 1/
situasi berdasarkan teks
pendek
3. Menulis Siswa dapat Cs PG 10, 12
Kosakata mengevaluasi kesesuaian 4




129

(IWriting kalimat berdasarkan ;
/ F Vocabulary) | penggunaan  quantifying v
nouns

Siswa dapat menganalisis C4 PG 13,15
penggunaan  quantifying \/
nouns (a glass of, a slice
of, a bowl of, ctc,) dalam

kalimat

Siswa dapat Cs PG 8, 14
mengevaluasi  kalimat /
berdasarkan  kescsuaian

rasa dengan

makanan/minuman  yang

disebut

Siswa dapat  menilai Cs PG 17,18
kalimat yang menyatakan /

harga makanan/minuman
dalam bentuk yang tepat

Siswa dapat merancang C6 PG 19,20
isi poster sederhana yang
memuat menu makanan,
harga, dan gamba

20

Clq?fm: S 0, degan bk
netrumen
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Komentar guna perbaikan instrumen

wrumen Agt pewobamay Vocobularg Al diasun denoan bk efuar

dern_Aunan peetelotorng blasa nagric di Y Vsp “Siglat: Heitif
\\0\\3 digunaan_foda_Whap relkator 4l wengacy poda Aonom;_bloom

vy dovi Q “hingga (4, Sehingga mampu mengukuyKemampugy verpikir
Yo Giowa

12 Jonuart 2020

Singaraja

Dosen/Pakar
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JUDGES 11
UJI VALIDITAS INSTRUMEN ATILI MATERI
Judul Penelitian  : Pengembangan Inreractive Board Gante Berbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V
Sckolah Dasar
Peneliti . Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing 1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang scsuai

dengan penilaian Bapak/Ibu.

catatan yang tclah disediakan jika terdapat

komentar, masukan : an instrumen.

S
pembelajaran yang disajikan.

6. llustrasi/gambar dalam media
sesuai dengan konsep materi v
pembelajaran.

7. Narasi/teks pada media
konsisten dengan isi materi \/
yang dipelajan.




Setiap bagian media
menampilkan  materi  yang
konsisten  dengan  tujuan
pembelajaran.

Materi  didukung  dengan
media yang tepal.

Kebahasaan

. Bahasa yang digunakan jelas,

lugas, dan sesuai kaidah.

. Bahasa

yang  digunakan
sesuai dengan karakteristik
siswa,

Kecukupan

. Materi sesuai dengan lingkat

perkembanpan peserta didik.

. Materi tersusun secara runtut

dan sistemalis.

. Uraian

materi mudah
dipahami dan tidak
menimbulkan kerancuan.

. Materi menarik dan relevan
dengan
siswa.

kebutuhan  belajar

ERTT PP A

~ Ketut Iflerya Darma Utami, S.Pd., M.Pd.
NIP. 1

8706112023212058
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UJI VALIDITAS INSTRUMEN AHILI MEDIA

Judul Penclitian Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V

Sekolah Dasar
Peneliti : Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing - 1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.
2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (\1') pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu,
2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian calatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Ahli Media

No | Komponen Indjkamlma Relevan Tidak
Relevan
1 Teks 1. Kesesuaian jenis tcks pada

media Board Gume.

2. Kesesuaian ukuran teks
pada media Board Game.

3. Kejelasan teks pada setiap
materi.

4. Kesesuaian wama teks
dengan warna  media
Board Game.

2 Gambar . |5. Kejelasan pambar pada
media Board Game.

6. Kemenarikan gambar pada
media Board Game.

7. Gambar yang di tampilkan
mendukung ~ penjelasan

materi.
8. Kesesuaian  penempatan
gambar Board Game.

Layout |9. Keserasian tata letak
tulisan pada media Board
Game.

10. Konsisten pada teks media
Board Game.

(V3]

<SS B\
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11, Kesesuaian tampilan
ambar pada materi.

4 | Penggunaan |12 Kescsuaian petunjuk
nggunaan Board Game

mudah di pahami.
13. Kemudahan ~penggunaan
media Board Game.
14. Media Board Game dapat
digunakan secara

berulang-ulang.

NUES AN

Komentar guna perbaikan instrumen

rooui pan ot doa . dew Reduwal /

Singaraja, 3 JﬂM)axH Loy

a Utami, S.Pd., M.Pd.
3212058
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UJI VALIDITAS INSTRUMEN RESPONS (iliiU
Judul Penclitian Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based
Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V
Sckolah Dasar
Peneliti : Ni Made Anggreni Putri
Pembimbing : 1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.
2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang () pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/lbu.
2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Respons, Guru

Indtkator Relevan Tidak
V‘-@v‘!q bua Revan
Materi yang @igunakan sestai w
dengan media Board Game.
2, Kesesuaian materi dengan
pembelajaran Bahasa lnggn‘s.v
- Media Board Game jelas dan
mudah dipahami. ¢ e
4. Materi dalam media disajikan
sccara runtut dan sistematis.

LJ Kebahasaan |5. Bahasa yang digunakan jelas

dan mudah dipahami.

4 Tampilan| |6, Kemenarikan tampilan media
Board Game.

7. Objek/gambar pada Board
Game memiliki kualitas yang
baik dan sesuai. »

5 Teknis |8, Kemudahan penggunaan

media Board Game

Isi media pembelajaran secara

keseluruhan dapat

memotivasi siswa.

No | Komponen

.

1 Isi Materi

| )

2 Penyajian

e

6 Motivasi

v
v
#
v
v
v
v
v
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7 Evaluasi |10 Secara  kescluruhan  media
Board Game menank /
digunakan dalam
pembelajaran.

Komentar guna perbaikan instrumen

gl ehaage beclilecler Jecst... fOYOR2
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UJI VALIDITAS INSTRUMEN RESPONS SISWA

Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

Judul Penclitian
Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V

Learning
Sckolah Dasar

Ni Made Anggreni Putri

1. Dr. Gede Wira Bayu, S.pd., M.Pd.

2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

Peneliti

Pembimbing

A. Pctunjuk Pengisian

3. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥ pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan
kan instrumen.

yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan ataupun saran perbai

B. Lembar Validitas Instrumen.Respons Siswa

[ No | Komponen Indikator Relevan Tidak
Relevan
1 Media 1. Media pembelajaran mudah
Pembelajaran digunakan  oleh  siswa /
P 1 {
2. Tampilan media
pembelajaran menarik bagi
4" siswa, :
3. Media yang digunakan tepat
_a untuk menunjang
ﬁ penyampaian materi. .

4. Media sesuai dengan tujuan
pembelajaran_ yang ingin
dicapai. }C(

2 Materi 5. Isi materi ,sesuai  dengan
kompelensi%gpaian
pembelajaran. ,

6. Bahasa ' yang | digunakan
jelas, komunikatif, dan

’(L sesuai  dengan  tingkat
perkembangan siswa.

7. Teks pembahasan disajikan

_+ secara runtut dan mudah
"dipahami.

8. Penjelasan materi didukung S

~dengan contoh yang sesuai.

SO

) &

AN
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3 Manfaal  |9. Media pembelajaran dapat
A menumbuhkan rasa  ingin /
tahu dan ketertarikan siswa.
10. Media  pembelajaran dapat
4‘_ meningkatkan  pemahaman
vocabulary siswa.

N

Komentar guna perbaikan instrumen

o e Lnaglon

3 o~
Singaraja (c, O%WJM 2025

Dosen/Pakar




UJI VALIDITAS INSTRUMEN TES PEMAIIAMAN VOCABULARY

Judul Penelitian

Peneliti

Pembimbing

Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V

Sekolah Dasar

Ni Made Anggreni Putri
1. Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd.
2. Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian

Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu.

2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian calatan yang telah disediakan jika terdapat

komentar, masukan alaupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validitas Instrunien Tes Pemahaman Vocabulary

139

Indikator . Level Bentuk | No Tidak
Ne Vocabulary MEHEAET S0a) Kognitif | =Soal Soal Relevan Relevan
1. Siswa dapat membedakan Cc4 PG 1,5
rasa dari beberapa jenis v
makanan/minuman dalam
bihasa Ingeris
Mengartikan  [“Siswa dapat C4 PG 2,6
Kosakata mengelompokkan
(Understanding/ | makanan dan minuman \/
Defining berdasarkan rasanya
Vocabulary) (sweet, sour, spicy, efc.)
Siswa dapat membedakan C4 PG g 7
penggunaan  quanfifying \/
nouns . sesual  jenis
makanan/minuman
2 Siswa dapat membuat C6 PG 4
kesimpulan tentang harga /
makanan/minuman | dari
!\i[emb—aca daftar menu dalam teks
hosa;gta Siswa dapal membuat Cé PG 9,11
",c(,fjg“;;g ) kesimpulan tentang rasa \/
> makanan dalam suatu
situasi berdasarkan teks
pendek
3 Menulis Siswa dapat Cs PG 10,12 v
I Kosakata mengevaluasi kesesuaian




(Writing
Vocabulary)

kalimat berdasarkan
penggunaan  quantifying
nouns

Siswa dapat menganalisis
penggunaan  quantifying
nouns (a glass of. a slice
of; a bowl of. etc.) dalam
kalimat

C4

PG

13,15

Siswa dapat
mengevaluasi  kalimat
berdasarkan  kesesuaian
rasa dengan
makanan/minuman  yang
disebut

(0]

PG

Siswa dapat  menilai
kalimat yang menyatakan
harga makanan/minuman
dalam bentuk yang tepat

Cs

PG

17,18

Siswa dapat merancang

isi poster sederhana yang

memuat menu makana

C6

PG

19,20

140
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Komentar guna perbaikan instrumen

“W;S‘ Q'ZNTM( WLUM

-
Singaraja,, (‘7 OC”M/ o 292§
Doscn/Pakar

R e e e
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Lampiran 9. Hasil Perhitungan Validitas Butir

Total Skor
20
18
12
15
18
14
14
20
14
17
20

5
17
5
6
6
7
7
6
20

1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
0
0
0
0
1
1
1
15
0,498

1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
1
0
1
0
1
15
0,600

1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
1
1
1
0
1
16
0,538

1
1
0
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
1
0
1
1
14
0,549

1
1
1
1
0
0
1
1
0
1
1
0
0
0
0
0
0
0
0
1
9
0,689

1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
0
1
0
0
1
0
0
0
1
13
0,771

8

7
&

Q

1
1
1
0
1
1
0
1
i
i
1
1
10
0,595

/1
\ \
0]

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
0
0
1
1
15
0,703

1
0
1
1
0
1
1
1
1
1
1
0
1
0
0
0
0
0
0
1
11
0,705

1
1
0
0
1
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
0
1
0
0
1
13
0,659

1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
0
1
1
16
0,493

1
1
1
0
1
0
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
0
0
0
1
14
0,471

1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
0
1
0
0
1
14
0,723
0,444

Nama Siswa
Siswa 1
Siswa 2
Siswa 3
Siswa 4
Siswa 5
Siswa 6
Siswa 7
Siswa 8
Siswa 9
Siswa 10
Siswa 11
Siswa 12
Siswa 13
Siswa 14
Siswa 15
Siswa 16
Siswa 17
Siswa 18
Siswa 19
Siswa 20
Jumlah
r-hitung
r-tabel
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Lampiran 10. Hasil Perhitungan Reliabilitas Tes
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Lampiran 11. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran.

Total Skor

1

T A AU

(]

H ola| | als|alels|e|2|R
(7] ©| ©f ©| © ©| ©| ©| ©f ©| ©
© HEEE HEIEEEE
£ alalala ol alal gl g
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Lampiran 12. Hasil Perhitungan Daya Beda Tes

sp3y yodwojay

20

A
| 4
a\\ I"LT

e

1 w YN .H.mbmm.

Nama Siswa
Siswa 1
Siswa 2
Siswa 3
Siswa 10
Siswa 11
Siswa 12

Siswa 13
Siswa 14
Siswa 15
Siswa 16
Siswa 17
Siswa 18
Siswa 19
Siswa 20
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Lampiran 13. Hasil Uji Validasi Ahli Materi
AHLI I

LEMBAR UJI VALIDITAS AIILI MATERI

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS I’ROBLEM—B:I-\S'SEe
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KE
SEKOLAH DASAR

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ahli materi ini untuk memperoleh informasi dari ahli materi

terkait kualitas media yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada sctiap pernyataan dengan memberi
tanda centang (V) pada kolom skor yang tclah disediakan. Terdapat deskripsi dari skala
penilaian scbagai berikut.
4 = Sangat Baik (SB)

3 = Baik (B) )
2 =Kurang (K \ \ ) |
1 = Sangat B
&)
. (AN
Y
C. Tabel
i I~ N 6 VI v Skor
° 2 3 4
\
|
%te pkan.
. Kesesuaian kon
ja v
.
iliki
cdalaman sesuai  dengan v
kebutuhan siswa.
4. Materi  yang disajikan  sudah
- . v
lengkap sesuai topik pembelajaran.
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Skor
Aspek Pernyataan N

5. Sctiap bagian media mendukung isi \/
materi pembelajaran yang disajikan.

6. llustrasi/gambar ~ dalam  media

sesuai  dengan  konsep  maleri ‘/
pembelajaran.

7. Narasi/teks pada media konsisten

dengan isi materi yang dipelajari.

8. Setiap bagian media menampilkan
materi  yang konsisten  dengan b/

tujuan pembelajaran,

9. Materi didukung dengan media
yang tepal.

2 Kebahasaan  [10. Bahasa yang digunakan jclas, lugas,

dan sesuai |

NN NSNS
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E. Kesimpula
Mcdia Board Game Berbasis Problem-Based Learning ini,
1 /| Layak diproduksi tanpa revisi
2 | Layak diproduksi dengan revisi sesuai aturan
3 | Tidak layak untuk diproduksi

*): Lingkari salah satu

dinyatakan *);

Singaraja, T Mei 026

Dosen/Pakar
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AHLI IT

LEMBAR UJI VALIDITAS AHILI MATERI

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAII DASAR

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ahli materi ini untuk memperolch informasi dari ahli materi

terkait kualitas media yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk

Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pernyataan dengan memberi
tanda centang (\) pada kolom skor yang telah disediakan. Terdapat deskripsi dari skala
penilaian sebagai berikut.

4 = Sangat Baik (SB)
3 =Baik (B)
2 = Kurang (K)
1 = Sangat Ki

kebutuhan siswa.
4. Materi yang disajikan sudah

lengkap sesuai topik pembelajaran. v
5. Setiap bagian media mendukung isi v

L materi pembelajaran yang disajikan.




D. Komentar

Skor
No Aspek Pernyataan
1 2 3 4
6. llustrasi/gambar  dalam  media
sesuai  dengan  konsep  materi V4
pembelajaran.
7. Narasi/teks pada media konsisten
dengan isi materi yang dipelajari. "d
8. Setiap bagian media menampilkan
materi  yang konsisten dengan ”
tujuan pembelajaran.
9. Materi didukung dengan media
yang tepat. v
2 Kebahasaan |10, Bahasa yang digunakan jelas, lugas,
dan sesuai kaidah v
%4
3
v
|V
113 V
v

150
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E. Kesimpulan

Media Board Game Berbasis Problem-Based Learning ini, dinyatakan *):
|| Layak diproduksi tanpa revisi

E) Layak diproduksi dengan revisi scsuai aturan

E Tidak layak untuk diproduksi

*): Lingkari salah satu

Singaraja, 3o AM 202y
Doscn/Pakar




Rekapitulasi dan Perhitungan Hasil Uji Validasi Ahli Materi
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Z
=

Pernyataan

Skor

Ahli I

Ahli 1T

Butir 1

N

B

Butir 2

Butir 3

Butir 4

Butir 5

Butir 6

Butir 7

Butir 8

O |0 Q[N || |W[N|—

Butir 9

Butir 10

Butir 11

Butir 12

Butir 13

Butic. 14

Butir 15

B N N N N NI R R R IR S

AWV AR PR IBRPAPRWWWIW

Skor Yang Diperoleh

Item Soal

Total Nilai

Total Butir

Rata-rata Persentase

32X 114

n

Kualifikasi

Sangat Valid
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Lampiran 14. Hasil Uji Validasi Ahli Media

AHLI I
.————
/

LEMBAR UJI VALIDITAS AHILI MEDIA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAH DASAR

A. Tujuan

Tujuan lembar penilaian ahli media ini untuk memperolch informasi dari ahli media terkait

Kualitas media yang sedang dikembangkan

B. Petunjuk
Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pernyataan dengan memberi
tanda centang (V) pada k isediakan. Terdapat deskripsi dari skala
penilaian scbagai ber )
4 = Sangat Baj \ ; ) J
3 = Baik (
2 =Ku S
1=8
~ =
C. Tabel
Skor
No
11213 )|4
VAVAVA-ZAY,
1 1. Kesesuaian jenis teks /
oard Game.
dia /
.
)
& )
a setiap materi. v
4. Kesesuaian wama teks denagn \/
warna media Board Game.
2 Gambar 5. Kejelasan gambar pada media ‘/
Board Game.
6. Kemenarikan gambar pada media ‘/
Board Game.




Skor
No Aspek Pernyataan =T%T35 1 %]
7. Gambar yang ditampilkan _‘7
mendukung penjelasan materi.
8. Kesesuaian penempatan  gambar ‘/
pada media Board Game.
3 Layout 9. Keserasian tata lctak tulisan pada /
media Board Game.
10. Konsisten pada tcks media Board J
Game.
11. Kesesuaian tampilan gambar pada \/
materi.
4 Pengguanaan |12. Kesesuaian petunjuk pengguanaan \/
Roard Geme mudah dipahami.
13. Kemudahan pengguanaan media ‘/
Board Game.
14. Media  Board  Game  dapat
diginakan seeara berulang-ulang.
D. Komentar

At feds

UV
2 A’L’ﬂﬂ NI Ma1N

el oy cosar) mord . Fndidlben skrrm i pems
ach ( ﬂ'ﬁ () M)d i

4§ G &8 Ma w po

E. Kesimpulan
Media Board Game Berbasis Problem-Based Learning ini, dinyatakan *):

ﬁuuﬂ% peamumn

y

1

Layak diproduksi tanpa revisi

2 ) Layak diproduksi dengan revist scsuai ateeer Sarpm

&

Tidak layak untuk diproduksi

*): Lingkari salah satu
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Singamja,_.&Q..@flL.ZfDl[z.m

Dosen/Pakar

f

Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP. 197108152001121001
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AHLIII
LEMBAR UJI VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAH DASAR
A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ahli media ini untuk memperoleh informasi dari ahli media terkait
kualitas media yang sedang dikembangkan
B. Petunjuk
Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pernyataan dengan memberi
tanda centang (V) pada kolom skor yang telah disediakan. Terdapat deskripsi dari skala
penilaian sebagai berikut.
4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)
2 = Kurang (K) W\ iy
1= Sangat K ( e,
| F &
C. Tabel o = . £
No =~ >l ¥ Z : Skor
ML 2|34
] N o
 Board Game. L
. Kesesuaian ukuran tef
ard Gam s
: 4 v
cnagn
wama media Board Game. 13
v Gambar . Kej;asan ga;nbar pada media
Board Game. 74
6. Kemenarikan gambar pada media v
Board Game.




Game.

No Aspck Pernyatann Skor
: 1 2 3
7. Gambar yang ditampilkan
mendukung penjelasan materi.
8. Kescsuaian penempatan  gambar
pada media Board Game.
3 Layout 9. Keserasian tata letak tulisan pada
media Board Game.
10. Konsisten pada teks media Board

11

Kesesuaian tampilan gambar pada

materi.

4 Pengguanaan |12,

Kesesuaian petunjuk pengguanaan

E. Kesimpulan
Media Board G
1 ak di
.y Layak dipr
\ L_z) Layak diproduksi den;

13.

Board Game mudah dipahami. v
Kemu pengguanaan media
dapat
4,
UAY
o
3 ==
v.‘ K
AV
yatakan *):
L)
1Sl §

3 | Tidak layak untuk diproduksi

+): Lingkari salah satu
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Singaraja, 30 A?ﬁ[ gozb .
Dosen/Pakar y

ﬁ;mbawa, S.Pd., M.Pd.

NIP. 198908082024211004
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Rekapitulasi dan Perhitungan Uji Validasi Ahli Media

Skor
Ahli 1 Ahli 11

Z
=

Pernyataan

B

Butir 1
Butir 2
Butir 3
Butir 4
Butir 5
Butir 6
Butir 7
Butir 8
Butir 9
Butir 10
Skor Yang Diperoleh
Item Soal
Total Nilai 108
Total Butir 28
>»X 108

i M =——=3,86
Rata-rata Persentase n 28

O |0 Q[N || |W[N|—

AR W[W|W| (W

—
(e

U
=

|
NN e N e e e B R B

n
=)

Kualifikasi Sangat Valid
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Lampiran 15. Hasil Uji Kepraktisan Untuk Respon Siswa
HASIL UJI PERORANGAN

LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS \4
SEKOLAH DASAR

(Uji Perorangan)

Nama : MO, Gedho, 70, MERE

Kelas : R/ \/

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperolch informasi dari siswa terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

. Petunjuk

Skor
2 |3 |4
Pembelajaran digunakan olch siswa maupun guru. \/
2. Tampilan media pembelajaran
menarik bagi siswa. \/

3. Media yang digunakan tepat untuk

menunjang penyampaian materi.

4. Media sesuai dengan tujuan \/

pembelajaran yang ingin dicapai.




No

Aspek

Pernyataan

Skor

Materi

. Isi materi  sesuai  dengan

Kkompetensi/capaian pembelajaran.

. Bahasa yang digunakan jelas,

komunikatif, dan sesuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

. Teks pembahasan disajikan secara

runtut dan mudah dipahami.

Manfaat

D. Komentar

RTTTeR. (W

. Penjelasan materi didukung dengan

contoh yang sesuai.

. Media pembelajaran dapat

menumbuhkan rasa ingin tahu dan

ketertarikan siswa.

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

MD  Cotthy, Cumuf, che)
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LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAH DASAR

(Uji Perorangan)
Nama :_ el wlandkas
Kelas = \//(limen)

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperoleh informasi dari siswa terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Pctunjuk
Dimohon untuk memberikan penilaian pada sctiap pernyataan dengan memberi tanda

centang (Y) pada kolom skor yang t disediakan. Terdapat deskripsi dari skala penilaian

sebagai berikut.
4 = Sangat Baik (SB) - DI
3 =Baik (B) ; 4
!
2 = Kuran a A
& (AN
1=8 };—.~os§(
S ‘ ¢ "/’ =
C. Tabel ian ‘) & 2
Skor
No /
>~24 1234
1 1. Media - pembelaja
P digunakan oleh sisv ; \/
" /
t untuk
menunjang penyampaian materi. \/ J
4. Media sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. ‘/
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No

Aspek

Pernyataan

Skor

Materi

. Isi  matern  sesuai  dengan

Kompetensi/capaian pembelajaran,

. Bahasa yang digunakan jelas,

komunikatif, dan secsuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

. Teks pembahasan disajikan secara

runtut dan mudah dipahami.

.

Manfaat

. Penjelasan materi didukung dengan

contoh yang sesuai.

. Media pembelajaran dapat

menumbuhkan rasa ingin tahu dan

LQ\\J\&' U“\QQ'{"Q‘(-
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LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAII DASAR

(Uji Perorangan)

Nama :\oh Mdlina. Sahaci. Pecor.........

Kelas :\/CLinma)

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperolch informasi dari siswa terkait kualitas media
yang sedang dikembangkan.

B. Pctunjuk ‘
Dimohon untuk memberikan penilaian pada setiap pernyataan dengan memberi tanda

centang (V) pada kolom skor ya ediakan, Terdapat deskripsi dari skala penilaian

menunjang penyampaian materi.

4. Media sesuai dengan tujuan

NI R

pembelajaran yang ingin dicapai.




No

Aspek

Pernyataan

Skor

Materi

. Isi  materi  sesuai  dengan

Kompetensi/capaian pembelajaran.

. Bahasa yang digunakan jelas,

komunikatif, dan sesuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

. Teks pembahasan disajikan secara

runtut dan mudah dipahami.

Manfaat

D. Komentar

. Penjelasan mateni didukung dengan

contoh yang sesuai.

. Media pembelajaran dapat

menumbuhkan rasa ingin tahu dan

ketertarikan siswa.

pcmbelajaran dapat

<oes.

A

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

_Lu\,. Mana Sabacs Qzvey
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HASIL UJI KELOMPOK KECIL

‘ /}
LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAII DASAR

(Uji Kelompok Kecil)

Nama ASQD\/ ===

kens A
Kelas : l//f

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperoleh informasi dari siswa terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon untuk memberikan_penilaian pada-sctiap pernyataan dengan memberi tanda

centang (V) pada kolom skor yang telah disediakan. Terdapat deskripsi dari skala penilaian

sebagai benikut.

4 = Sangat Baik (SB)

3 = Baik (B)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

C. Tabel Pcnilaian

Skor
No Aspek Pernyataan
1 2 3 4
1 Media I. Mecdia  pembelajaran mudah
Pembelajaran digunakan oleh siswa maupun guru. \_/
2. Tampilan  “mcdia’- pembelajaran \/

menarik bagi siswa.
B. Media yang digunakan tepat untuk l/

menunjang penyampaian materi.

4. Media sesuai dengan tujuan \/

pembelajaran yang ingin dicapai.




No

Aspek

Skor

Pernyataan

Materi

. Isi materi  sesuai  dengan

kompetensi/capaian pembelajaran.

Bahasa yang digunakan jelas,
komunikatif, dan sesuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

Teks pembahasan disajikan sccara
runtut dan mudah dipahami.

Manfaat

8.

Penjelasan materi didukung dengan

contoh yang sesuai.

Media pembelajaran dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu dan

ketertarikan siswa.

167




168

LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAI DASAR

(Uji Kelompok Kecil)
Nama :Amel, Iriona, Niona
Kelas : 5

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperoleh informasi dari siswa terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon untuk memberikan penilai‘n pada sctiap pernyataan dengan memberi tanda
centang (\’) pada kolom skor iakan. Terdapat deskripsi dari skala penilaian
sebagai berikut.
4 = Sangat Baik \ DI /
3= Baik (B) : -~
e S EaX
C. Tabel 3 2 A
. \ STl Skor
(e 1234
1 1. Media 'pembelajn
Pe igunakan oleh si \(
lia aran
- J
3. yang akan tepat untuk \/
me;mjang peﬁyampaian materi.
4. Media sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. \/
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Skor
No Aspek Pernyataan

2 Materi 5. Ist  materi  sesuai  dengan

kompetensi/capaian pembelajaran.

6. Bahasa vyang digunakan jelas,
komunikatif, dan scsuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

7. Teks pembahasan disajikan sccara
runtut dan mudah dipahami.

3 Manfaat 8. Penjelasan materi didukung dengan

contoh yang scsuai.

9. Media pembelajaran dapat

menumbuhkan rasa ingin tahu dan

ketertarikan siswa.

= = RI=[= [&][-

(™% Pulv Bveva condan Oel! b}



LEMBAR UJI RESPON SISWA

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAUAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAH DASAR

(Uji Kelompok Keeil)

/
Nama Dan Sinfiacelda RDer: Land

Kelas s

A. Tujuan

Tujuan lembar penilaian ini untuk memperolch informasi dari siswa terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon untuk memberikan penilaian pada setiap pernyataan dengan memberi tanda
centang (V) pada kolom skoi Terdapat deskripsi dari skala penilaian
sebagai berikut. " DI
4 = Sangat Bai -
; i Baik (B Q #é)‘)\‘

I =San % ‘ ""’ S

= :
\ C. Tabel P

o V;~ . Skor
Y 1 12|34
1 - Media  pembelaj
Pemb A l /
’ ia jaran \/
3. Media yang digunakan tepat untuk
menunjang penyampaian materi. \/
4. Media sesuai dengan tujuan /

pembelajaran yang ingin dicapai.
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No

Aspek

Pernyataan

Skor

Mateni

. Isi materi  sesuai  dengan

kompetensi/capaian pembelajaran.

. Bahasa yang digunakan jelas,

komunikatif, dan sesuai dengan

tingkat perkembangan siswa.

. Teks pembahasan disajikan secara

runtut dan mudah dipahami.

Manfaat

D. Komentar

. Penjelasan materi didukung dengan

contoh yang scsuai.

. Media pembelajaran dapat

menumbuhkan rasa ingin tahu dan

ketertarikan siswa.

10. Mcdi belajaran dapat

mahaman

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

4/358/26 %026
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Rekapitulasi dan Hasil Perhitungan Uji Kepraktisan Respon Siswa

Uji Perorangan

172

Skor
No Pernyataan Responden | Responden | Responden
1 2 3
1 Butir 1 3 3 3
2 Butir 2 4 4 4
3 Butir 3 3 3 4
4 Butir 4 4 3 4
5 Butir 5 4 3 4
6 Butir 6 3 3 3
7 Butir 7 4 4 4
8 Butir 8 4 3 3
9 Butir 9 3 3 4
10 Butir 10 4 3 4
Skor Yang Diperoleh 36 32 37
Skor Maksimal 40 40 40
Persé AP Jjumlah skor yang' diperoleh — 100%
skor maksimal
90.00% 80.00% | 92.50%
Total Perseitase 262.50%
Rata-rata Persentase 262.50 : 3 = 87.50%
Kualifikasi Sangat Praktis
Uji Kelompok Kecil
Skor
No Pernyataan Kelompok | Kelompok | Kelompok
1 2 3
1 Butir 1 3 4 3
2 Butir 2 4 3 4
3 Butir 3 2 4 3
4 Butir 4 3 3 3
5 Butir 5 3 3 3
6 Butir 6 2 4 3
7 Butir 7 2 4 3
8 Butir 8 3 4 3
9 Butir 9 4 3 3
10 Butir 10 3 4 3
Skor Yang Diperoleh 36 29 36
Skor Maksimal 40 40 40
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jumlah skor yang diperoleh

Persentase - = 100%
skor maksimal
90.00% | 90.00% | 90.00%
Total Persentase 242.75%
Rata-rata Persentase 242.75 :3 =80.92%
Kualifikasi Sangat Praktis
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Lampiran 16. Hasil Uji Kepraktisan Untuk Respon Guru
RESPONDEN I

v

LEMBAR UJI RESPON GURU

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAIIAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAH DASAR

Nama =...Kg&.\5¥....gmmm. ..... A‘h %m\m, SN

NID : \AMOBAY ap2a224 L oo

Sckolah 6D“e3eﬁ L bmqu\
JoN

A. Tujuan

Tujuan lembar penilaian ini untuk memperoleh informasi dari guru terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon unt; Ibun 1 pada s ernyataan dengan memberi
£, r

pat deskripsi dari skala

sesuai

N

dengan media Board Game.

2. Kesesuaian materi dengan \//
pembelajaran Bahasa Inggris.

2 Penyajian 3. Media Board Game jelas dan /
mudah dipahami.
4. Materi dalam media disajikan /

secara runtut dan sistematis.




No As Skor
pek Pernyataan SEAEN

3 Kebahasaan  [S. Bahasa yang digunakan jelas dan /
mudah dipahami.

4 Tampilan . Kemenarikan  tampilan  media \/
Board Game.

. Objek/gambar pada Board Game

memiliki kualitas yang baik dan ‘/
sesuai.

S Teknis . Kemudahan penggunaan media /
Board Game

6 Motivasi . Isi media pembelajaran secara /

keseluruhan  dapat memotivasi

Evaluasi
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LEMBAR UJI RESPON GURU

PENGEMBANGAN INTERACTIVE BOARD GAME BERBASIS PROBLEM-BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMATIAMAN VOCABULARY KELAS V
SEKOLAII DASAR

Nama &WQWWUMY\;SVd

NIP 1 14370124 20222\ 2 ool
Sckolah 2 S0 0L At UNING

A. Tujuan
Tujuan lembar penilaian ini untuk memperoleh informasi dari guru terkait kualitas media

yang sedang dikembangkan.

B. Petunjuk
Dimohon untuk Bapak/Ibu membe
tanda centang (V) pad ediakan. Terdapat deskripsi dari skala

nilaian pada setiap pernyataan dengan memberi

C. Tabel Penilaian
Skor
No

112|314
v’
: v

2 Penyajian 3. Media Board Game jelas dan
mudah dipahami, v

4. Materi dalam media disajikan
secara runtut dan sistematis. 4




Mg Aspek Pernyataan SKOF
1|23 |4
3 Kebahasaan |, Bahasa yang digunakan jelas dan
mudah dipahami. v
4 Tampilan 6. Kemenarikan tampilan  media
Board Game. o
7. Objek/gambar pada Board Game
memiliki kualitas yang baik dan v
sesuai.
5 Teknis 8. Kemudahan penggunaan media
Board Game W
6 Motivasi 9. Isi media pembelajaran secara
keseluruhan  dapat  memotivasi v
siswa.
Evaluasi n media Board

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

- ' | .
_Kﬂm:% Dean Wulandar i, C.rd
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Rekapitulasi dan Perhitungan Uji Kepraktisan Respon Guru

178

No Pernyataan Skor
Responden 1 | Responden 2 Jumlah
1 Butir 1 4 4 8
2 Butir 2 4 4 8
3 Butir 3 3 4 7
4 Butir 4 3 4 7
5 Butir 5 4 4 8
6 Butir 6 4 4 8
7 Butir 7 4 4 8
8 Butir 8 4 4 8
9 Butir 9 4 4 8
10 Butir 10 4 4 8
Skor Yang Diperoleh 38 40 78
Skor Maksimal 40 40 80
Persentase (%) 95% 100% 97,50%
Kualifikasi Sangat Praktis
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Lampiran 17. Hasil Pre-test dan Post-test Vocabulary

Pre-test

17
13
16
14
11
15
13
13
14
13
12
12
13
11
14
15
13
11
11
16
14
15
16
15
13
12
11
10
10
16
15
16
17
11
13
9

13
12
12
14
15
12
16
14

15
0
1
1
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
0
0
L
0
1
1
1
1
1
0
0
1
0
1
1
1
1
0
1
0
0
1
1
1
0
1
0
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Post-test

85
70
90
85
80
85
80
75
80
75
80
70
80
70
80
85
75
60
65
90
80
85
95
85
75
75
70
65
75
90
85
90
95
70
75
65
80
75
70
80
85
70
90
80

19
14
18
17
16
17
16
15
16
15
16
14
16
14
16
17
15
12
13
18
16
17
19
17
15
15
14
13
15
18
17
18
19
14
15
13
16
15
14
16
17
14
18
16

19
1
1
1
1
1
0
1
0
1
1
1
0
0
0
1
1
0
0
0
1
1
1
1
1
1
0
1
0
1
1
1
1
1
0
1
0
0
1
0
1
1
0
1
0

18
1
1
1
1
1
0
1
0
1
1
1
0
1
1
0
1
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
0
0
1
1
1
0
0
1
1
0
1

17
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
0
0
0
0
1
1
0
1
0
1
1

16
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1

15
1
0
1
0
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
0
0
1
1
1
1
1
1
1
0
0
1
0
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
0
0
1
1

14
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i,
1
1
0
0
1
1
1
1
1
1
L
1
0
1
1
1
1
1
0
1
0
1
0
1
1
1
1
1
1

13
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
0
1
i
1
1
1
1
1
i
1
il
1
1
0
1
0
0
1
g’
d’
1
1
1
0
1
0
1
1
0
1
1
0
1
1

12
0
0
1
1
1
1
0
L
1)
0
1
1
1
0
1
1
1
0
s
1!
1
2
1
0
0
1
0
0
1
1
1
gb
1
0
1
0
1
0
1
1
0
1
1
1

11
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
X/
1
0
1
1
1
1
0
-
0y
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

10
1
0
1
1
1
1
1
0
1
1
0
0
1
0
1
1
0
0
1
1
1
1
1
5
0
0
1
1
1
1
1
0
X
1
1
0
1
1
0
1
1
1
1
1
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1
2
3
4
5
6
7
3
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
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Lampiran 18. Hasil Rekapitulasi Nilai Pre-fest dan Post-test

- Nilai
No. Nama Peserta Didik Pre-test Posi-test
1 | Siswal 85 95
2 | Siswa 2 65 70
3 | Siswa 3 80 90
4 | Siswa 4 70 85
5 | Siswa 5 55 80
6 | Siswa 6 75 85
7 | Siswa 7 65 80
8 | Siswa 8 65 75
9 | Siswa 9 70 80
10 | Siswa 10 65 75
11 | Siswa 11 60 80
12 | Siswa 12 60 70
13 | Siswa 13 65 80
14 | Siswa 14 55 70
15 | Siswa 15 70 80
16 | Siswa 16 75 85
17 | Siswa 17 65 75
18 | Siswa 18 55 60
19 | Siswa 19 55 65
20 | Siswa 20 80 90
21 | Siswa 21 70 80
22 | Siswa 22 75 85
23 | Siswa 23 80 90
24 | Siswa 24 75 85
25 | Siswa 25 65 75
26 | Siswa 26 60 75
27 | Siswa 27 55 70
28 | Siswa 28 50 65
29 | Siswa 29 50 75
30 | Siswa 30 80 90
31 | Siswa 31 75 85
32 | Siswa 32 80 90
33 | Siswa 33 85 95
34 | Siswa 34 55 70
35 | Siswa 35 65 75
36 | Siswa 36 45 65
37 | Siswa 37 65 80
38 | Siswa 38 60 75
39 | Siswa 39 60 70
40 | Siswa 40 70 80
41 | Siswa 41 75 85
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Nilai

No. Nama Peserta Didik Pre-test Post-test
42 | Siswa 42 60 70
43 | Siswa 43 80 90
44 | Siswa 44 70 80




Lampiran 19. Hasil Uji Efektivitas

Uji Normalitas Data

Tests of Normality

183

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Statistic df Sia. Statistic df Sia.
Fre-test 17 44 50 863 44 A75
Post-test A21 44 A07 63 44 65
a. Lilliefors Significance Correction
Uji Homogenitas Data
Test of Homogeneity of Variance
Levene
df2 Sig.
Hasil Femahaman 1 a6 97
Wocahulary 1 86 957
1 B83.761 257
vimmed ean 1 86 194
A 7N
Uji-t Paired Sampl,
enfidence [nterval of the
o Std. Error I Difference
Mean Std. Deviation ~ Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Fair 1 Fre-test- Post-test -12.045 4.220 636 -13.328 -10.762 -18.932 43 .ooo
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Lampiran 20. Flowchart Media Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

Learning

C MULAI )

Penyajian Masalah

A 4

Pembentukan Kelompok

A 4

Penjelasan Aturan Permainan

Evaluasi

A 4

( SELESAI )
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Lampiran 21. Storyboard Media Interactive Board Game Berbasis Problem-Based
Learning.

No Tampilan Keteranggan

1 Tampilan papan
permainan utama yang
akan digunakan siswa.

Teks
2 Tampilan aturan
res ) (e ] permainan yang
Gambar berisikan pentunjuk
h ‘ penggunaan dan tata cara
Teks Teks .
bermain.
Teks .
00D |~
3 e ~ r = Tampilan kartu
permainan taste,
quantity, price dan
challenge yang
Teks digunakan dalam
permaian.
tampilan belakang ambilan depan
\ J \empliandepan
4 Dadu dan bidak yang

digunakan sebagai alat
untuk menjalankan
permainan.

[0
7]
%
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Lampiran 22. Hasil Revisi Media Interactive Board Game Berbasis Problem-

Based Learning

Sebelum Revisi

Setelah Direvisi

Keterangan

Dilakukan
penyesuaian pada
elemen pada kotak

yakni mengganti
gambar “es teh”
dengan yang lebih
sesuai.

Interactive Board
Game,

Vocablary,

Menambahkan
penomoran pada
aturan permainan,
menambahkan tim
penyusun, dan
keterangan media
digunakan untuk kelas
V.

Media tanpa kotak
penyimpanan

Menyiapkan kotak
penyimpanan untuk
media board game.




Lampiran 23. Dokumentasi
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[UDA TIRU DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAN
PATEN SANGGAU PROTINSI AN B

Implementasi
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P T—

Melaksanakan p;)s-test

Melaksanakan pos-test |




189

RIWAYAT HIDUP

Ni Made Anggreni Putri lahir di Bedha pada tanggal 04
November 2003. Penulis lahir dari pasangan suami istri
bernama Bapak I Gede Ketut Wisna Yasa dan Ibu I Gusti
Made Rasmini Penulis berkebangsaan Indonesia dan
beragama Hindu. Penulis beralamat di Banjar Bedha,

Desa Bongan, Kecamatan Tabanan, Kabupaten Tabanan,

Provinsi Bali. Penulis menyelesaikan pendidikan di SD Negeri 1 Bongan pada
tahun 2016. Kemudian melanjutkan di SMP Negeri 2 Kediri dan lulus pada tahun
2019. Pada tahun 2022, penulis lulus dari’ SMA Negeri 2 Tabanan Jurusan
Matematika dan {lmu Pengetahuan Alam. Kemudian melanjutkan studi ke jenjang
perguruan tinggi pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan
Pendidikan Dasar, Fakultas [lmu Pendidikan di Universitas Pendidikan Ganesha.
Pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, penulis menyelesaikan skripsi yang
berjudul “Pengembangan Interactive Board Game Berbasis Problem-Based

Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Vocabulary Kelas V Sekolah Dasar”.



