
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 
Dokumen Kurikulum 

 

a. Kutipan KI dan KD Pembelajaran IPA 

Terpadu SMP Kelas 7
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Lampiran 1. Kutipan KI dan KD IPA Terpadu SMP kelas VII 
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LAMPIRAN 
INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN 

 

a. Lembar Wawancara Guru 

b. Lembar Wawancara Siswa 
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Lampiran 2. Lembar Wawancara Guru IPA 

 

Lembar Wawancara Guru IPA 

 

Nama  :  

 

Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah di sekolah pembelajaran 

IPA berjalan dengan baik? 

2. Dalam kegiatan belajar mengajar 

di kelas khususnya pelajaran IPA 

pasti ada kriteria yang harus 

dicapai oleh siswa, bagaimana 

menurut Anda mengenai 

ketercapaian tersebut, sudah 

sesuai harapan atau belum? 

3. Apakah ada topik pelajaran pada 

materi IPA yang bisa di bilang 

agak sulit untuk dipahami siswa? 

4. Apakah terjadi penurunan 

minat/semangat/keinginan belajar 

siswa ketika dihadapkan pada 

topik-topik tersebut? 

5. Menurut Anda apa yang 

menyebabkan topik tersebut sulit 

untuk dipahami oleh siswa? 

6. Bagaimana cara Anda 

membawakan materi tersebut agar 

mudah dipahami oleh siswa? 

7. Media apa yang biasanya Anda 

gunakan untuk membawakan 

topik-topik sulit tersebut? 
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8. Apakah menggunakan metode, 

media, atau trik mengajar dan 

sebagainya yang sudah Anda 

terapkan selama ini dapat 

meningkatkan semangat belajar 

siswa terhadap topik-topik yang 

sulit mereka kuasai? 
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Lampiran 3. Lembar Wawancara Siswa 

 

Lembar Wawancara Siswa 

 

Nama  : 

Kelas  : 

 

Pertanyaan  Jawaban  

1. Apakah adik menyukai pelajaran 

IPA terpadu? 

2. Apakah adik pernah bosan ketika 

pembelajaran IPA di kelas? 

Mengapa demikian? 

3. Apakah adik pernah mempelajari 

kembali materi yang adik pelajari di 

sekolah ketika di rumah? 

4. Apakah adik pernah bermain game  

di rumah? 

5. Berapa lama waktu yang adik 

habiskan dalam satu hari untuk 

bermain game? 
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6. Berapa lama waktu yang adik 

habiskan dalam satu hari untuk 

belajar di rumah? 

7. Apakah adik pernah mendengar 

mengenai game edukasi/edukatif? 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 
INSTRUMEN UJI 

 

a. Lembar Validasi Ahli Materi 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

c. Lembar Uji Keterbacaan 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Materi 

 

LEMBAR PENILAIAN VALIDASI MATERI 

GAME EDUKATIF PETUALANGAN DI DUNIA SAINS (PEDUSA) 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Game Edukatif Petualangan di Dunia Sains 

     (PEDUSA) 

Mata Pelajaran : IPA Terpadu 

Materi Pokok  : Kalor 

Sasaran Penelitian : Siswa Kelas VII 

 

Kepada Yth, 

Bapak Kompyang Selamet, S.Pd., M.Pd. sebagai ahli Materi 

di – 

Tempat 

 

Dengan hormat, 

 Dalam pengembangan Game Edukatif Petualangan di Dunia Sains 

(PEDUSA), saya mengharapkan bantuan Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan 

penilaian, saran, dan koreksi terhadap materi atau isi dalam game ini. 

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas game edukatif ini. Koreksi dan masukan 

yang Bapak/Ibu berikan dapat dituliskan pada lembaran angket (terlampir) dengan 

mengikuti petunjuk yang telah disediakan. 

Cara memberikan koreksi dan masukan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1. Isilah tanda rumput (√) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan 

aspek atau kriteria penilaian yang ada. 

2. Berilah masukan atau komentar pada setiap butir penilaian pada kolom 

komentar dan masukan atau komentar secara keseluruhan pada bawah kolom. 

Besar harapan saya agar Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian secara lebih 

seksama dan apa adanya. Atas perkenaan dan bantuan Bapak/Ibu, saya ucapkan 

terima kasih. 

Singaraja, 5 Agustus 2020 

      Mahasiswa Penelitian 

 

 

 

      Gede Suka Raditya 

      NIM. 1613071034 
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ASPEK PENILAIAN AHLI MATERI 

 

Indikator Penilaian 
Penilaian 

Komentar  
1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian materi dengan Tujuan 

Pembelajaran, KI dan KD 

      

2 Kejelasan materi yang disajikan       

3 Kedalaman materi yang disajikan       

4 Kebenaran konsep yang disajikan       

6 Kejelasan soal latihan yang disajikan       

7 Memberikan kesempatan siswa untuk belajar 

secara mandiri 

      

8 Multimedia secara keseluruhan dapat 

memotivasi siswa dalam belajar 

      

 

Komentar dan saran secara umum: 

Untuk kepentingan revisi media pembelajaran game edukatif: Petualangan di Dunia 

Sains “PEDUSA” ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan 

di bawah ini: 

 

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

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

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

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

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

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

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

......... 

 

 

 

 

 

 

Kesimpulan: 

Game edukatif yang dikembangkan, dinyatakan *): 

1 Layak digunakan di lapangan dari segi materi tanpa adanya revisi 

2 Layak digunakan di lapangan dari segi materi dengan adanya revisi 
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3 Tidak layak digunakan di lapangan dari segi materi 

*) Lingkari salah satu 

 

      Singaraja, .........................2020 

      Ahli Materi, 

 

 

 

      Kompyang Selamet, S.Pd., M.Pd. 

      NIP. 198906252015041001 
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Lampiran 5. Hasil Validasi Materi 
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Lampiran 6. Lembar Validasi Desain/tampilan Media 

 

LEMBAR PENILAIAN VALIDASI MEDIA 

GAME EDUKATIF PETUALANGAN DI DUNIA SAINS (PEDUSA) 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Game Edukatif Petualangan di Dunia Sains 

     (PEDUSA) 

Mata Pelajaran : IPA Terpadu 

Materi Pokok  : Kalor 

Sasaran Penelitian : Siswa Kelas VII 

 

Kepada Yth, 

Bapak Prof. Dr. I Wayan Redhana, M.Si. sebagai ahli Media 

di – 

Tempat 

 

Dengan hormat, 

 Dalam pengembangan Game Edukatif Petualangan di Dunia Sains 

(PEDUSA), saya mengharapkan bantuan Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan 

penilaian, saran, dan koreksi terhadap tampilan atau desain game ini. 

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas game edukatif ini. Koreksi dan masukan 

yang Bapak/Ibu berikan dapat dituliskan pada lembaran angket (terlampir) dengan 

mengikuti petunjuk yang telah disediakan. 

Cara memberikan koreksi dan masukan dapat dilakukan sebagai berikut: 

3. Isilah tanda rumput (√) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan 

aspek atau kriteria penilaian yang ada. 

4. Berilah masukan atau komentar pada setiap butir penilaian pada kolom 

komentar dan masukan atau komentar secara keseluruhan pada bawah kolom. 

Besar harapan saya agar Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian secara lebih 

seksama dan apa adanya. Atas perkenaan dan bantuan Bapak/Ibu, saya ucapkan 

terima kasih. 

Singaraja,                     2020 

      Mahasiswa Penelitian 

 

 

 

      Gede Suka Raditya 

      NIM. 1613071034 
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ASPEK PENILAIAN AHLI MEDIA 

 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

Keterangan 
1 2 3 

A Aspek Perangkat Lunak 

1 Maintable (dapat dikelola dengan mudah)     

2 Usable (mudah digunakan dan sederhana 

pengoperasiannya) 

    

3 Compatible (multimedia pembelajaran dapat 

diinstal atau dijalankan di berbagai hardware 

(Laptop (PC) dan/ smartphone) dan software 

(Windows dan/ Android) yang ada) 

    

4 Operasional multimedia pembelajaran     

5 Reusable (sebagian atau seluruh program dapat 

digunakan kembali sebagai multimedia 

pembelajaran lain) 

    

B Aspek Komunikasi Visual 

6 Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat 

diterima dengan keinginan sasaran 

    

7 Navigasi dalam pengoprasian media mudah 

dipahami dan digunakan 

    

8 Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)     

9 Visual (layout desain, tipografi, warna)     

10 Animasi dan gambar dalam media     
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Komentar dan saran secara umum: 

Untuk kepentingan revisi media pembelajaran game edukatif: Petualangan di Dunia 

Sains “PEDUSA” ini, saya mohon kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan 

di bawah ini: 

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

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

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

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

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

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

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

 

Kesimpulan: 

Game edukatif yang dikembangkan, dinyatakan *): 

1 Layak digunakan di lapangan dari segi tampilan/desain media tanpa adanya 

revisi 

2 Layak digunakan di lapangan dari segi tampilan/desain media dengan adanya 

revisi 

3 Tidak layak digunakan di lapangan dari segi tampilan/desain media 

*) Lingkari salah satu 

 

      Singaraja, .........................2020 

      Ahli Media, 

 

 

      Prof. Dr. I Wayan Redhana, M.Si. 

      NIP. 196503251991031002 
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Lampiran 7. Hasil Validasi Desain/tampilan Media 
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Lampiran 8. Lembar Uji Keterbacaan 
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Lampiran 9. Hasil Respon Uji Keterbacaan Oleh Siswa 

 


