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Lampiran 4. Hasil Validasi Ahli Materi

ors = Sanga Sniu(55)
Skord = Setuju (ST)
Skor3 = Kurang Setuju (KS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)
Skor! = Sangat Tidak Setuju (STS) o
‘Beri tanda centang (¥') pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian. 1
. Kesimpulan Jembar instrument penilaian diri dengan memberikan tanda
centang (') pada tempat yang disediakan, .
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5. swymgmmmm.mwumm
berbasis digital tepat d :

6. Kmuuimqnudmmmmmbclmm Vi

7. | Ketepatan cakupan materi pada media pembelajaran ular J
tanggn berbasis digital. S

8. | Ketepatan cakupan soal pada medis pembelajuran ular v
tangga berbasis digital

9. [ Maters dan soal yang disajikan pada media pembelajaran | |
ular tangga berbasis digital disampaikan dengan urut.

10, | Soal yang terdapat pada media pembelajaran ular tangpa
berbasis digital disesuaikan tingkat kesulitan dengan | |/

perkembangan kognitif siswa,
Aspek Bahasa Vi
11. | Bahasa yang digunakan komunikatif. U

12, | Bahasa yang digunakan mudah dipahami.

13, | Kalimat yang digunakan pada media pembelajaran ular
tangga berbasis digital jelas dan dapat dipahami.

14. | Ketepatan penggunaan istilah pada media pembelajaran
ular tangga berbasis digital.

] I R

15, | Penulisan tanda baca pada media pembelajaran ular
tangga berbasis digital tepat.

E. KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA ULAR TANGGA BERBASIS

DIGITAL
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Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Media

4. Kesimpulan Jembar instrument penilaian diri
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6.
Aspek

T

Tampilan umum dari media pembelajaran ular tangga

berbasis digital menarik.

8.

media pembelajaran ular tangga berbasis
m:;dﬁungsmmmmhmm.

proses pembelajaran.

9. | Media pembelajaran ular tangga berbasis digital mudah v
10. | Desain media baik (teks, warna, dan gambar), meliputi:
1.) Ketepatan pemilihan ukuran huruf. W
2)) Ketepatan pemilihan wamna huruf agar mudah
dibaca,
3.) Ketepatan pemeilihan komposisi gambar. v
4.) Ketepatan pemilihan wama pada gambar agar | |
terlihat jelas.
5.) Ketepatan ukuran gambar.
6.) Kualitas tampilan gambar jelas,

=
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Lampiran 6. Hasil Angket Respon Guru

LEMBAR ANGKET RESPON GURU
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital Pada

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD
A. IDENTITAS RESPONDEN

Nam : Reni Sujianti, S.Pd
NIP § 198302252021212003
Guru Kelas 2\

Hari/Tanggal ;QO&'/, 239 NMer 2024
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

SkorS = Sangat Setuju (SS)
Skard = Setuju(ST)

Skor3 = Kurang Setuju (KS)
Skor2 = Tidak Setuju (TS)

Skor | = Sangat Tidak Setuju (STS)
2. Beri tanda centang (v) pada kolom | yang sesusi pada setiap butir
penilaian
3. Komentar dituliskan pada lembar yang telah disediakan,
4. Kesimpulan lembar instrument penilaian din dengan memberikan tanda
centang (¥') pada tempat yang disediakan,
C, KISI KISIINSTRUMEN RESPON GURU

No | Aspek Indikator No. Jumlah
Instrumen | Butir
1, | Aspek Isi | a, Kesesuaian materi  yang | 2

disajikan dengan capaian
pembelajaran  dan  tujuan
pembelajaran.

b, Kemudahan  mempelajari 3 1
muoleri yang disajikan pada

media pembelajaran,

¢, Ketepatan soal  dengan 4 2
tujusn  pembelajaran  dan
indikator,

d. Kesesuaian  kuis  dengan 6 |
materi pembelajarn,

e. Ketepatan cakupan maten 7 2
dan soal.
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{ Penyampaian materi dan soal

Aspek
Kualitas

digunakan scbagai media
pembelajaran,

¢. Desain yang dibuat dapat
menarik - perhation  peserta
didik.

d. Ketepatan penggunaan

gambar.

¢. Media dapat  digunakan
dengan situasi siswa.

f Medin  dapat  melatih
kemandirian siswa.

11

12

Teknis

1. Media mudah digunakan.

b. Desain media bak  (teks,
warna, dan gambar).

¢, Kemudahan memahami
petunjuk,

o, Bahasa yang  digunakan
komunikatif.

b. Bahasa yang  digunakan
mmdah dipahami.

c. Kalimat jelas dan dapat
dipahami.

d. Ketepatan penggunaan
istilah,

¢, Kelepatan penulisan tanda
baca.
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D. INSTRUMEN PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Skor

5/4/3(2[1

Aspek Isi

Materi pembelajaran yang disajikan pads media
pembelajaran ular tangga berbasis digital sesuni
dengan capaian pembelajaran,

Materi pembelajaran yang disajikan pada media
pembelajaran ular tangga berbasis digital sesuai
dengan tujuan pembelajaran,

Maten yang disajikan pada media pembelajaran ular
tangga berbasis digital mudah dipelajari.

Soal yang terdapat pada medis pembelajaran ular
tangga  berbasis  digital ftepat  dengan  tujusn
pembelajaran,

Soual yang terdapat pada media pembelajaran ular
tangga berbasis digital tepat dengan indikator,

Kesesuaian kuis dengan materi pembelajaran.

Ketepatan cakupan materi pada media pembelajuran
ular tangga berbasis digital.

SISE

Ketepatan cakupan soal pada media pembelajaran
ular tangpa berbasis digital,

Muateri dan sonl yang disajikun pada  media
pembelajaran  ular  tangga  berbasis  digital
dissmpaikan dengan urut.

10,

Soul yang terdapat pada media pembelajaran ular
tangga berbasis digital disesuaikan tingkat kesulitan
dengan perkembanpan kognitif siswa.

Aspek Kualitas

11

Kunlitas media pembelajaran ular tangga berbasis
digital sudah memenuhi kriteria media pembelajaran.

12,

Media pembelajaran ular tangga berbasis digital tepat
untuk digunakan schagai media pembelajaran.

N

13.

Desain medin pembelajaran ular tangga berbasis
digital yang dibuat dapat menarik perhatian peseria
didik.

S

. | Penggunaan gambar pada media pembelajaran ular

tangga tepal.

. | Media pembelajaran ular tangga dapat digunakan

diberbagai waktu,

16.

Media pembelajoran ular tangga berbasis digital
dapat melatih kemandinian siswa.

Aspek Teknis

17

Media pembelajaran ular tangga berbusis digital
mudah digunakan,

18.

Desain medin baik (teks, wama, dan pambar),
meliputi:
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1.) Ketepatan pemilihan ukuran huruf, v
2.) Ketepatan pemilihan warna huruf agar mudah J
dibaca.

3.) Ketepatan pemeilihan kompesisi gambar,
4.) Ketepatan pemiliban wamna pada gambar agar \/
terlihat jelas,
5.) Ketepatan ukuran gambar,
6.) Kualitas tampilan gambar jelas.
19. | Petunjuk penggunaan media pembelajaran  ular \/
tangga berbasis digital mudah untuk dipahami.

Aspek Bahasa

20. | Bahasa yang digunakan komunikatif. i

21, | Bahasa yang digunakan mudah dipahami,

22. | Kalimat yang digunakan pada media pembelajaran | /
ular tangga berbasis digital jelas dan dapat dipahami.

23. | Ketepatan  penggunaan  istilsh  pada  media
pembelajaran ular tangga berbasis digital.

24. | Penulisan tanda baca pada media pembelajaran ular N
tangga berbasis digital tepat,

E. KOMENTAR DAN SARAN

Madiun, 29 Al 204
Guru Kelas 1V

l@' i
Reni Sujianti, S.Pd
NIP, 19830225202121200
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Lampiran 7. Hasil Angket Respon Siswa

2 Bai.m_mg(i)mwmnu penilaian
C. KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA

No

Aspek yang dinilai

Media pembelajoran ular tangga berbasis
digital  yang  dikembangkan  mudah

Medin pembelajaran ular tanggs berbasis
dimhldlpntﬁmhudimnhdh

=
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Media pembelajaran ular tangga berbasis 8§ 1
digitsl  menggunakan  bahasa  yang
komunikalif schingga mudah dipahami,

Media pembelajarun ular tangga berbasis 9 1
digital  yang  dikembangkan dapat
menumbuhkan msa ingin tahu dan dapat

Soal mengenai fukts dan opini yang disajikan 10 |
dalam media pembelajoran ular tangga
berbasis digital mudah dipahami.

Tampilan media pembelajaran ular tangga 1 |
yang dibuat cukup menarik,

D. INSTRUMEN PENILAIAN

L

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan mudah digunakan.
X Sangat Setuju
b, Setuju
¢ Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢, Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berhasis digital
dapat digunakan di mana saja.
¥ Sangat Setuju
b. Setuju
¢ Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
c. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan kapan saja.
M. Sangat Setuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mempermudah  dan  menambah  pengetshusn  saya  tentang
membedakun fakta dan opini.
){ Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa melalui media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu saya untuk belsjar mandiri.
X Sangat Setuju
b, Setuju
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¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢, Sangal Tidak Setuju )

Saya merasa bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga
berbasis digital mempermudah untuk memahami materi perbedaan
fakta dan opini.

X Sangat Setwju

b, Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢, Sangat Tidak Setuju

Tampilan media media pembelajaran ular tangga berbasis digital
memiliki komposisi gambar dan warna yang serasi,

K Sangal Setuju

b, Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sanga Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunukan bahasa yang komunikatif sehingga mudsh dipahami.
W Sungat Setuju

b, Setuju

¢ Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingn,
W, Sangat Setuju

b. Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢, Sangat Tidak Setuju

. Says merasa bahwa scal mengenai kalimat fakia dan opini yang

disajikan dalam media pembelujaran ular tanggs berbasis digital
mudah dipahami.

X Sangat Setuju

b. Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e, Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa tampilan media pembelajaran ular tangga yang
dibuat cukup menarik.
}\ Sangat Setuju

b. Setuju

¢ Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢ Sangat Tidak Setuju
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LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital Pada
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD
A. IDENTITAS RESPONDEN

Nama ¢ A it
No. Absen th
Kelns W
Hari/ Tanggal  Raby foq

B. PETUNJUK PENGISIAN

1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

Skor § = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Setuju (ST)

Skor 3 = Kurang Setuju (KS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Beri tanda centang (x) pada kolom instrumen penilaian
C. KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA

No

Aspek yang dinilai

Nomor
Instrumen

Jumlah
Butir

Media pembelajaran ular tangga berbusis
digital yang  dikembangkan  mudah
digunakan,

1

-

Media pembelajuran uler tangga berbasis
digital dapat digunakan di mana saja don
kapan saja.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital mempermudah  dan  menumbah
pengetahuan  peserta  didik  tentang
membedakan fakta dan opini.

Medis pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu peseria didik untuk belajar
mandiri.

Penggunaan media pembelajurin ular tangga
berbasis  digitsl  mempermudah  untuk
memahami materi perbedaan fakta dan opini.

Tampilan media media pembelajaran ular
tungpa berbasis digital memiliki komposisi
gambar dan warna yang serasi.
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Media pembelajuran ular tangga berbasis 8 1

digital  yang  dikembangkan
menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingat.

Soal mengenai fakta dan opini yang disajikan 10 ]
dalam media pembelajaran ular tangga
berbasis digital mudah dipahami.

Tampilan media pembelajaran ular tangga 11 1

yang dibuat cukup menarik,

D. INSTRUMEN PENILAIAN

2

-

3.

4.

5.

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tanggn berbasis digital
yang dikembangkan mudah digunakan.

 Sangat Setuju

b, Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢ Sangat Tidak Setuju

Suyn merasa hahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan di mana saja.

a. Sangat Setuju

I Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tiduk Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa hahwa media pembelajaran ular tanggn berbasis digital
dapat digunakan Kapan sajn.

3¢ Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangot Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mempermudah  dan  menambsh  pengetahuan  saya  tentang
membedakan fakta dan opini.

a Sangat Sctuju
W Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Sctuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa bahwa melalui media pembelajaran ular tanggn berbasis
digital membantu saya untuk belajar mandiri.

a. Sangat Setuju

% Setuju
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¢. Kurang Setuju

d, Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju
Smmmhhwnpenggmmedhmbchjmnhtm
berbasis digital mempermudah untuk memahami materi perbedaan
fakta dan opini.

a. Sangat Setuju

K Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e, Sangat Tidak Setuju

Tampilan media media pembelajaran ular tangga berbasis digital
memiliki komposisi gambar dan warna yang serasi.

X. Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangal Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunakan bahasa yang komunikatif sehingga mudah dipahami.

a. Sangat Setuju

X Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa hahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingat.

& Sangal Setuju

b. Setuju

c. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa bahwa soal mengenai kalimat fakta dan opini yang
disajikan dalam media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mudah dipahami.

a. Sangat Setuju

X Setju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e. Sangat Tidak Setuju

. Saya merasa bahwit tampilan media pembelajaran ular tangga vang

dibuat cukup menarik.
W Sangat Setuju

b. Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e. Sangat Tidak Setuju
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LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital Pada
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD
A. IDENTITAS RESPONDEN

Nama : Jueef
No. Absen C
Kelas e

Hari/Tanggal P {abd /24
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:
Skor § = Sangat Setuju (S8)
Skord = Setuju(ST)
Skor 3 = Kurang Setuju (KS)
Skor 2 = Tiduk Setuju (TS)
Skor | = Sangat Tidak Setuju (STS)
2, Beri tanda centang (x) pada kolom instrumen penilaian
C. KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA

No

Aspek yang dinilai

Nomor
Instrumen

Jumlah
Butir

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital  yang  dikembangkan  mudah
digunakan.

Media pembelgjaran ular tangga berbasis
digital dopat digunakan di mana saja dan
kapan saja.

LB

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digitsl  mempermudah  dan - menambah
pengetahuan  peserts  didik  tentang
membedakan fakta dan opini.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digitul membantu peserta didik untuk belajar
mandiri,

Penggunaan media pembelajaran ular tangga
berbasis  digital  mempermudah  untuk
memahami maten perbedaan fakta dan opini.

Tampilan media media pembelajaran ular
tangga berbasis digital memiliki kompaosisi
gambar dan wama yang serasi.
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7. |Media pembelajaran ular tangga berbasis 8 1
digitsl  menggunakan  hohasa  yang
komunikatif schingga mudah dipahami.

8. |Media pembelajaran ular tangga berbasis 9 I

digital  yang  dikembangkan  dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingat.

Soal mengenai fakta dan opini yang disajikan 10 1
dalam media pembelajoran ular tanggu
berbasis digital mudah dipahami.

10,

Tampilan media pembelajaran ular tangga 11 1
yang dibuat cukup menarik.

D. INSTRUMEN PENILAIAN

1.

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan mudah digunakan,
Sangat Setuju

. Setuju
¢, Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan di mana saja.
a. Sangat Setuju
T Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢, Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan kapan sajo.
4. Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e, Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mempermudah  dan  menambah  pengetahuan  saya  tentang
membedakan fakta dan opini.
4 Sangat Setuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa melalui media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu saya untuk belajar mandini.
i, Sangat Setuju
b Setuju
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10,

¢. Kurang Sctuju
d. Tidak Setuju
e Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga
berbasis digital mempermuodah untuk memahami materi perbedasn
fakta dan opini.
K Sangat Setuju
b, Setwju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e. Sanpst Tidak Setuju
Tampilan media media pembelajaran ular tangga berbasis digital
memiliki komposisi gambar dan warna yang serasi.
8. Sangst Setuju
B Setuju
¢, Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢, Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunakan bahasa yang komunikatif sehingga mudsh dipahami.
. Sangat Setuju
b. Setuju
¢, Kurang Sctuju
d. Tidak Setuju
c. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajarun ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tshu dan dapat
mengasah dayn ingat.
a. Sangat Setuju
A, Setuju
‘¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Sn)n merasn bahwa soal mengenai kalimat fakts dan opini yang
disajikon dalam media pembelajoran ular tanggs berbasis digital
mudah dipahami,
# Sangat Setuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e Sangat Tidak Setuju

. Saya merasa bahwa tampilan media pembelajaran ular tangga yang

dibuat cukup menarik.
8, Sangal Setuju

b Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju
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LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital Pada
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SD
A, IDENTITAS RESPONDEN

Nami : Zowla
No. Absen Y
Kelas w4
Hari/Tanggal PRebe /39
B. PETUNJUK PENGISIAN .

|, Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuu (ST)
Skor 3 = Kurang Setuju (KS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2. Beri tanda centang (x) pada kolom instrumen penilaian
C. KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA

No

Aspek yang dinilm

Nomor
Instrumen

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital  yang  dikembangkan  mudah
digunakan.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital dapat digunakan di mana saja dan
kapan saja.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital mempermudah dan  menambah
pengetahuan  peserta  didik tentang
membedakan fakia dan opini.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu peserta didik untuk belajar
mandiri.

Penggunann media pembelajaran ular tanggn
berbasis  digital  mempermudah  untuk
memahami materi perbedaan fakta dan opini.

Tampilan media media pembelajaran ular
tangga berbasis digital memiliki komposisi
gambar dan wama yang serasi.
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Media pembelajaran ular tangga berbasis 8 |
digitsl  menggunakan  bahasa  yang
komunikatif sehingga mudah dipahami.

Media pembelajaran ular tangga berbasis 9 1
digital  yang  dikembangkan  dapat
menumbubkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingat.

Soal mengenai fakia dan opini yang disajikan 10 |
dalam media pembelajaran ular tangga
berbasis digital mudah dipahami.

Tampilan media pembelajarm ular fangga 11 |
yang dibuat cukup menarik.

D. INSTRUMEN PENILAIAN

3

Saya merasa bahwa media pembelajoran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan mudah digunakan,

X Sangat Setuju

b, Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan di mana saja.

X Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Sava merasy bahwa media pembelajaran ular tanggs berbasis digital
dapat digunakan kapan saja.

4. Sangat Setuju
X, Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢, Sangat Tidak Sefuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mempermudah  dan  menambah  pengetahuan  saya  tenlang
membedakan fakta dan opini,

X Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa buhwa melalui media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu saya untuk belajar mandiri,

X~ Sangat Setuju

b. Setuju
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¢, Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e. Sangat Tidak Setuju
6. Saya merasa bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga
berbasis digital mempermudah untuk memahami mater perbedaan
fakta dan opini.
X Sangat Setuju
b. Setuju
¢, Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢, Sangat Tidak Setuju
7. Tampilan media media pembelajaran ular tangga berbasis digital
memiliki komposisi gambar dan warma yang serasi.
4 Sangal Setuju
X Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
8. Saya merasu bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunakan bahasa yang komunikatif sehingga mudah dipahami.
X Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e, Sangat Tidak Setuju
9, Saya merasu bahwa media pembelajarin ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasih daya ingat.
& Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
10, Saya merasa bahwa soal mengenai kalimat fakta dan opini yang
disajikan dalam media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mudah dipahami.
% Sangat Sctuju
b. Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e Sangat Tidak Setuju
11, Saya merasa bahwa tampilan media pembelajaran ular tangga yang
dibuat cukup menarik.
8, Sangat Setuju
X Setuju
¢. Kurang Setuju
d, Tidak Sefuju
¢. Sangat Tidak Setuju
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LEMBAR ANGKET RESPON SISWA
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital Pada
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV 5D
A. IDENTITAS RESPFONDEN

Namu H .".I““h
No. Absen . lb
Kelas 2 «

Hari/Tunggal ety 9

B. PETUNJUK PENGISIAN

I. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:

Skors = Sangat Setuju (SS)

Skord = Setuju(ST)

Skor 3 = Kurng Setuju (KS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Beri tanda centang (x) pada kolom instrumen penilaian
C. KISI-KISI INSTRUMEN RESPON SISWA

No

Aspek yang dinilni

Nomor
Instrumen

Jumlah
Butir

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital  yang  dikembangkan  mudah
digunakan.

9

Media pembelajaran uvlar tangga berbasis
digital dapat digunakan di mana ssja dan
kapan saja.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital mempermudah  dan  menambah
pengetahuan  peserta  didik  fentang
membedakan fakta dan opini.

Media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu peserta didik untuk belajar
mandiri.

Penggunaan media pembelajaran ular tangga
berbasis  digital mempermudah  untuk
memahami materi perbedaan fakta dan opini,

Tampilan media media pembelajaran ular
tangpa berbasis digital memiliki komposisi
gumbar dan wama yang serasi.
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Media pembelajaran ular tangga berbasis 8 1
digital  menggunakan  bahass  yang
komunikatif schingga mudah dipahami.

Media pembelajoran ular tangga berbasis 9 |
digitl  yang  dikembangkan  dapat
mepumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah days ingat.

Soal mengenai fakta dan opini yang disajikan 10 |
dalam medin pembelajaran ular tangga
berbasis digital mudah dipahami.

10.

Tampilan media pembelajoran ular tangga 11 1
yang dibuat cukup menarik.

D. INSTRUMEN PENILAIAN

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan mudah digunakan,
Y Sangat Setuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan di mana suja.
X Sangat Setuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d, Tidak Setuju
¢. Sangat Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat digunakan kapan saja.
% Sangat Setuju
b. Setuju
c. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangnt Tidak Setuju
Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tanggn berbasis digital
mempermudah  dan  menambah  pengetahuan  saya  tentang
membedakan fakta dan opini,
#. Sangat Sctuju
b, Setuju
¢. Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
¢. Sangal Tidak Setuju
Suya merasa bahwa melalui media pembelajaran ular tangga berbasis
digital membantu sayn untuk belajar mandiri.
e Sangat Setuju
b. Setuju
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¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e Sangat Tidak Setuju

Sayn merasa bahwa penggunaan media pembelujaran ular tangga
berbasis digital mempermudah untuk memahami materi perbedaan
fakia dan opini.

X Sangat Setuju

b, Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Tampilan media media pembelajaran ular tanges berbasis digital
memiliki komposisi gambar dan warna yang serasi,

a. Sangat Setuju

)S\\ Setuju

. Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢ Sangnt Tidak Setuju

Saya merasa bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunakan bahasa yang komunikatif sehingga mudah dipahami,
7 Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Kurang Setuju

d. Tidok Setuju

. Sangat Tidak Setuju

Saya merasa buhwa media pembelnjaran ular tangga berbasis digital
yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah daya ingat.

. Sangat Setuju

b, Setuju

¢ Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

e Sangat Tidak Setuju

Saya merasa bahwa soal mengenai kalimat fakta dan opini yang
disajikan dalam media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mudah dipahami,

)& Sangat Setuju

b. Setuju

¢, Kurang Setuju

d. Tidak Setuju

¢. Sangat Tidak Setuju

Suys merasa bahwa tampilan medin pembelajaran ular tangga yang
dibuat cukup menarik.

u,  Sangat Setuju

)l(, Setuju

¢, Kurang Setuju
d. Tidak Setuju
e, Sangat Tidak Setuju
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Lampiran 8. Hasil Observasi

HASIL OBSERVASI

Nama Sekolah : SDN Sobrah
Alamat Sekolah : Desa Sobrah Kecamatan Madiun Kabupaten Madiun
No | Indikator | Hasil

Aspek proses pembelajaran di kelas

1. | Mengamati kurikulum  yang
diterapkan di sekolah

Kurikulum yang diterapkan di SDN
Sobrah ada dua yaitu kurikulum
merdeka dan  kurikulum 13,
Kurikulum merdeka diterapkan di
kelas satu dan empat. Sedangkan
kurikulum merdeka di terapkan di
kelas dua, tiga, lima dan enam.

Aspek ketersediaan media pembelajaran

2. | Mengamati media pembelajaran
yang digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran di kelas

Media pembelajaran yang digunakan
oleh guru dalam proses pembelajaran
di kelas adalah LCD, media visual
dan media konkrit.

3. | Mengamati fasilitas yang
mendukung penggunaan media
pembelajaran dalam proses
pembelajaran di kelas (WiFi, LCD,
Proyektor)

Fasilitas yang mendukunf
penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran adalah
jaringan wifi, LCD dan proyektor.

Aspek permasalahan dalam pembelajaran

4. | Mengamati permasalahan yang
terjadi dalam proses pembelajaran
di kelas.

Permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran adalah guru
belum menggunakan media
pembelajaran yang bervariasi yang
berbasis teknologi digital yang di
dalamnya terdapat game
pembelajaran, siswa masih kurang
dalam hal literasi, siswa kurang suka
dengan penggunaan LCD untuk
menyampaikan materi dan siswa
terkadang kebingungan memahami
materi yang disampaikan oleh guru.
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Lampiran 9. Hasil Wawancara dengan Guru Kelas IV

Informan

: Reni Sujianti, S.Pd

Hasil Wawancara dengan Guru Wali Kelas IV SDN Sobrah

Hasil Wawancara dengan Guru

Kode Data

Peneliti

Selamat pagi Bu, mohon maaf mengganggu
waktunya.

Guru

lya, selamat pagi mbak.

Peneliti

Saya Rafika Andan Sari dari Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
PGRI Madiun Semester 8 yang ingin melakukan
penelitian di SDN Sobrah Bu. Tujuan saya
bertemu Ibu selaku wali kelas IV di SDN Sobrah
ini adalah ingin menayakan beberapa hal kepada
Ibu.

Guru

Baik mbak, silahkan ditanyakan.

Peneliti

1)

Pertama, apa kurikulum yang diterapkan di
SDN Sobrah Bu?

Guru

Kalau di SDN Sobrah ini ada dua kurikulum
yang diterapkan mbak yaitu kurikulum 13 dan
kurikulum merdeka. Kurikulum 13 ini
diterapkan di kelas dua, tiga, lima dan enam.
Sedangkan kurikulum merdeka diterapkan di
kelas | dan 1V.

CLWG-1

Peneliti

)

Baik Bu, lalu bagaimana minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia di kelas Bu?

Guru

Alhamdulillah mbak, kelas IV di SDN Sobrah
ini mau mengikuti pembelajaran khususnya
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.

CLWG-2

Peneliti

©)

Media seperti apa yang lbu gunakan dalam
menyampaikan materi pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia di kelas?

Guru

Saat proses pembelajaran saya sudah memakai
media pembelajaran guna menyampaikan
materi pembelajaran mbak. Dalam proses
pembeljaran saya menyampaikan materi
pembelajaran melalui LCD, media visual dan
media konkrit. Menurut saya media yang saya
gunakan dalam proses pembelajaran ini cukup
membantu dalam menyampaikan materi

CLWG-3

Peneliti

(4)

Baik Bu, apakah Ibu sudah memanfaatkan
fasilitas yang ada di sekolah ini dengan
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maksimal pada proses pembelajaran Bahasa
Indonesia?

Guru

Saya sudah memanfaatkan fasilitas yang ada di
sekolah ini mbak. Dalam proses pembelajaran
saya memanfaatkan jaringan wifi yang sudah
tersedia di sekolah. Selain itu, saya juga
memanfaatkan LCD dan proyektor.

(CLWG-4)

Peneliti

(5)

Baik Bu, permasalahan seperti apa yang lbu
temui dalam menyampaikan materi
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia?

Guru

Saat proses pembelajaran saya hanya
menggunakan media pembelajaran seperti LCD,
media visual dan media konkrit mungkin anak-
anak mulai bosan. Selain itu, dalam proses
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia ini siswa juga kurang dalam hal
literasi.

CLWG-5

Peneliti

(6)

Jika ditemukan permasalahan seperti itu tadi,
bagaimana solusi yang Ibu lakukan untuk
mengatasi permasalahan yang terjadi?

Guru

Untuk mengatasi permasalahan tersebut saya
membuat rangkuman materi, kemudian saya
jadikan sebuah lagu.

(CLWG-6)

Peneliti

)

Baik Bu, lalu apa kebutuhan yang diperlukan
untuk mengatasi permasalahan yang terjadi Bu?

Guru

Mungkin media pembelajaran berbasis digital
yang menarik dan mudah digunakan oleh siswa
mbak. Sehingga siswa nantinya dapat tertarik
untuk mengikuti pembelajaran dan siswa tidak
akan merasa bosan serta kebingungan dalam
memahami materi.

(CLWG-7)
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Lampiran 10. Hasil Wawancara dengan Siswa Kelas IV

Hasil Wawancara dengan Siswa Kelas IV SDN Sobrah

Informan > Junior

Kelas i\

Hasil Wawancara dengan Siswa Kode Data

Peneliti : | Selamat pagi dik, mohon maaf mengganggu
waktunya.

Siswa lya, Bu.

Peneliti Saya Rafika Andan Sari dari Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
PGRI Madiun Semester 8 yang ingin melakukan
penelitian di SDN Sobrah Bu. Tujuan saya
bertemu adik selaku siswa kelas IV di SDN
Sobrah ini adalah ingin menayakan beberapa hal
kepada adik.

Guru Baik mbak, silahkan ditanyakan.

Peneliti Pertama, menurut adik bagaimana proses

1) pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia di kelas?

Siswa Menurut saya proses pembelajaran pada mata | CLWS-1
pelajaran Bahasa Indonesia di kelas itu baik Bu.

Peneliti Kemudian, dalam proses pembelajaran pada

2 mata pelajaran Bahasa Indonesia apakah guru
menggunakan media pembelajaran  untuk
menyampaikan materi?

Siswa Saat proses pembelajaran guru sudah | CLWS-2
menggunakan media pembelajaran dalam
menyampaikan materi, seperti menggunakan
LCD dan gambar-gambar.

Peneliti Bagaimana respon adik ketika guru menerapkan

3) media tersebut?

Siswa Saya kurang suka Bu ketika guru menggunakan | CLWS-3
LCD dalam menyampaikan materi
pembelajaran.

Peneliti Baik, dalam proses pembelajaran pada mata

4) pelajaran Bahasa Indonesia apakah guru sudah
memanfaatkan fasilitas yang ada di sekolah?

Siswa Sudah, biasanya itu guru memakai jaringan wifi, | (CLWS-4)

LCD dan proyektor yang ada di sekolah untuk

pembelajaran.
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Peneliti Lalu, apakah adik menemui permasalahan

(5) dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia?

Siswa lya, saya kurang suka Bu Kketika guru | CLWS-5
menggunakan LCD dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Terkadang saya juga
kebingungan  memahami  materi  yang
disampaikan oleh guru ketika pembelajaran.

Peneliti Menurut adik bagaimana solusi untuk mengatasi

(6) permasalahan yang terjadi?

Siswa Menurut saya, dalam proses pembelajaran guru | (CLWS-6)
dapat menggunakan media pembelajaran
lainnya Bu. Jadi tidak hanya menggunakan
media seperti LCD dan gambar.

Peneliti Baik, lalu seperti apakah media pembelajaran

@) yang adik butuhkan dan inginkan dalam proses
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia di kelas?

Siswa Mungkin media pembelajaran berbasis digital | (CLWS-7)

yang menarik dan mudah digunakan oleh siswa
mbak. Sehingga siswa nantinya dapat tertarik
untuk mengikuti pembelajaran dan siswa tidak
akan merasa bosan serta kebingungan dalam
memahami materi.
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Lampiran 11. Dokumentasi Penelitian

Kegiatan awancara dengan guru wali Kegiatan wawancara dengan siswa
kelas IV SDN Sobrah kelas IV SDN Sobrah

Kegiatan penerapan media Kegiatan game ular tangga berbasis

pembelajaran ular tangga pada mata digital
pelajaran Bahasa Indonesia
kelas IV SD

Kegiatan pengerjaan soal evaluasi Kegiatan pengisian lembar angket
respon siswa
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Kegiatan foto bersama setelah penerapan produk
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Lampiran 12. Modul Ajar Bahasa Indonesia Kelas 1V

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
BAHASA INDONESIA SD KELAS 4

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Rafika Andan Sari

Instansi : SDN SOBRAH

Tahun Penyusunan : 2024

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia

Fase/Kelas : B/4

Semester 2

Bab 8 : Sehatlah Ragaku

Materi : Membedakan Informasi Fakta dan Opini
Alokasi Waktu : 2 JP (2x35 menit)

B. KOMPETENSI AWAL

% Peserta didik menggunakan pemahamannya terkait informasi untuk
membedakan informasi fakta dan opini.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

« Bergotong Royong

«»  Mandiri

«»+ Bernalar Kritis

+»» Berkebhinekaan Global
< Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

¢ Pencahayaan ruang kelas yang memadai
% Ruang kelas yang cukup luas
+«» Sumber belajar:
Buku Guru dan Buku Siswa
s LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik)
« Laptop
+« Handphone
s Speaker
% LCD
s Proyektor
+«+ Jaringan internet/WiFi

E. TARGET PESERTA DIDIK

s Peserta didik regular/tipikal : 17 peserta didik

F. MODEL, METODE, MEDIA PEMBELAJARAN

Model Pembelajaran : TGT (Team Game Tournament)
Metode Pembelajaran : Ceramah, Tanya jawab, diskusi,
penugasan
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Media Pembelajaran : Ular Tangga Digital

KOMPONEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

% Capaian Tujuan Pembelajaran:

Peserta didik mampu membedakan informasi yang bersifat fakta dan

opini pada teks yang sesuai dengan jenjangnya.

¢ Tujuan Pembelajaran:

- Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat
menjelaskan pengertian fakta dan opini dengan benar. (C2)

- Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat
menyebutkan ciri-ciri fakta dan opini dengan benar.(C1)

- Melalui kegiatan berdiskusi, peserta didik dapat membedakan
infromasi yang bersifat fakta dan opini dengan benar.(C2)

- Melalui kegiatan berdiskusi, peserta didik dapat menemukan
informasi yang bersifat fakta dan opini dengan benar.(C4)

s ATP (Alur Tujuan Pembelajaran):
Peserta didik diminta oleh guru untuk mengunduh aplikasi ular
tangga digital sebagai media pembelajaran.

- Peserta didik menyimak penjelasan materi terkait dengan fakta
dan opini yang disampaikan oleh guru dengan menggunakan
media pembelajaran tersebut.

- Peserta didik bersama guru saling bertanya dan menjawab
pertanyaan yang telah diajukan terkait materi fakta dan opini.

- Peserta didik diminta untuk menjawab latihan soal terkait materi
fakta dan opini yang terdapat pada aplikasi ular tangga digital.

- Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 4-5
orang.

- Guru membagikan LKPD pada setiap kelompok untuk
didiskusikan.

- Peserta didik bersama dengan kelompok melakukan diskusi
menyelesaikan LKPD yang sudah dibagikan oleh guru sekaligus
untuk mendalami materi yang sudah diberikan oleh guru.

- Peserta didik diminta mengerjakan quiz yang ada pada aplikasi
ular tanga digital

- Peserta didik menonton video terkait materi fakta dan opini.

- Peserta didik bermain ular tangga.

- Peserta didik melaksanakan tournament.

- Guru memberikan reward kepada kelompok pemenang.

Peserta didik mengerjakan soal evaluasi.
X Indlkator

- Peserta didik dapat menjelaskan fakta dan opini dengan
benar.(C2)

- Peserta didik dapat menyebutkan ciri fakta dan opini dengan
benar. (C1)
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- Peserta didik dapat membedakan informasi yang bersifat fakta
dan opini dengan benar. (C2)

- Peserta didik dapat menemukan informasi yang bersifat fakta dan
opini dengan benar.(C4)

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

% Peserta didik dapat membedakan informasi yang bersifat fakta dan
opini.

C. PERTANYAAN PEMANTIK

% Apakah kalian tahu apa itu fakta dan opini?
% Bagaimana cara membedakan fakta dan opini?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
« Kegiatan Pembuka (10 Menit)

1) Peserta didik bersama guru saling memberi dan menjawab
salam serta menyampaikan kabarnya masing-masing.
(Religius, Beriman, Bertaqwa Kepada Tuhan YME
dan Berakhlak Mulia)

2) Peserta didik yang datangnya paling awal diminta untk
memimpin doa. (Disiplin)

3) Guru melakukan pengecekan kesiapan diri peserta didik
dengan melakukan kegiatan absensi. (Disiplin)

4) Peserta didik menjawab pertanyaan pemantik dari guru:

- Apkah kalian tahu apa itu fakta dan opini?
- Bagaimana cara membedakan fakta dan opini?

5) Peserta didik mendengarkan penjelasan guru terkait
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada bab ini dan
memotivasi peserta didik terkait dengan pentingnya
mempelajari materi tersebut serta membangkitkan
semangat peserta didik melalui tepuk.

6) Guru mengajak peserta didik untuk membuat kesepakatan
sebelum pembelajaran dimulai.

« Kegiatan Inti (50 Menit)
Tahap 1: Penyajian Kelas

1) Guru meminta peserta didik untuk mengunduh aplikasi
ular tangga digital sebagai media pembelajaran.

2) Guru menyampaiakan materi pembelajaran terkait fakta
dan opini serta dalam hal ini peserta didik menyimak
materi yang sedang dijelaskan oleh guru. (Menyimak)

3) Guru dan peserta didik melakukan tanya jawab terkait
materi fakta dan opini. (Menanya)

4) Peserta didik diminta untuk menjawab latihan soal yang
ada pada aplikasi ular tangga digital.

Tahap 2: Belajar dalam Kelompok (Teams)

5) Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok yang

terdiri dari 4-5 orang.
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6) Guru membagikan LKPD pada masing-masing kelompok
untuk di diskusikan.

7) Peserta didik bersama kelompoknya melakukan diskusi
untuk menyelesaikan LKPD yang sudah dibagikan oleh
guru sekaligus untuk mendalami materi yang sudah
diberikan oleh guru.

8) Peserta didik diminta untuk mengerjakan kuis yang ada
pada aplikasi ular tangga digital.

Tahap 3: Permainan (Games)

9) Guru mengajak peserta didik untuk melakukan permainan
ular tangga, namun sebelumnya guru menjelaskan terlebih
dahulu. aturan permainan yang dilakukan bersama
kelompok yaitu permainan ular tangga yang didalamnya
terdapat pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab oleh
peserta didik.

10) Peserta didik melihat video terkait materi fakta dan opini
sebelum melakukan permainan ular tangga.

11) Setelah selesai menonton video, guru menentukan urutan
melempar dadu untuk setiap kelompok.

12) Setiap kelompok melempar dadu dan bidak dijalankan
sesuai dengan hasil lemparan dadu.

Tahap 4: Perlombaan (Tournament)

13) Setiap kelompok berlomba-lomba menjawab pertanyaan
yang terdapat pada setiap kotak permainan ular tangga
dengan benar dan mengumpulkan poin sebanyak
mungkin.

14) Kelompok lain menanggapi jawaban dari pertanyaan
kelompok yang maju.

15) Setelah permainan selesai, guru menghitung poin yang di
dapatkan oleh setiap kelompok.

Tahap 5: Penghargaan Kelompok (Team Recognition)

16) Guru bersama dengan peserta didik membahas hasil dari
tournament dan memberitahukan kepada peserta didik
kelompok terbaik sekaligus memberikan reward kepada
kelompok tersebut.

< Kegiatan Penutup (10 Menit)

17) Guru memberikan soal evaluasi untuk dikerjkan peserta
didik.

18) Guru bersama dengan peserta didik menyimpulkan materi
pembelajaran yang telah dilaksanakan.

19) Guru bersama dengan peserta didik melakukan refleksi
kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan:

- Apa yang sudah kalian pelajari pada hari ini?
- Dari pembelajaran yang dilakukan pada hari ini,
bagian mana yang kalian suka?
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20) Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya terkait materi mana yang belum dipahami.

21) Guru menyampaikan aktivitas pembelajaran yang akan
dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya dan
memberikan tugas kepada peserta didik untuk
mempelajari materi selanjutnya. (Critical Thinking: 4C,
Kreativitas, Mandiri)

22) Sebelum pulang, guru meminta salah satu peserta didik
memimpin doa untuk mengakhiri kegiatan pembelajaran
pada hari ini. (Religius, Beriman, Bertagwa Kepada
Tuhan YME, dan Berakhlak Mulia

. REFLEKSI

Refleksi Guru

Apakah peserta didik memahami materi yang diberikan?

Apa hal baik yang didapatkan?

Apa rencana pengajaran berjalan sesuai target?

Apa kendala yang dialami pada proses pembelajaran?

Apa pengalaman belajar yang disajikan dapat memotivasi peserta
didik?

®o0 oW

Refleksi Peserta Didik
a. Apa saja kesulitanmu dalam memahami materi ini?
b. Bagaimana cara kamu mengatasi hal tersebut?
c. Hal apa saja yang membuat mu semangat melaksanakan
pembelajaran pada hari ini?

. ASESMEN/PENILAIAN

a. Penilaian kompetensi sikap
b. Penilaian kompetensi pengetahuan
c. Penilaian kompetensi keterampilan.

. REMIDIAL/PENGAYAAN

Pengayaan

Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti
pembelajaran dengan pengayaan.

Remedial

Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk
memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada peserta didik
yang belum mencapai CP.

. GLOSARIUM

Fakta: suatu peristiwa atau kejadian yang benar-benar terjadi dan dapat
dibuktikan kebenarannya.
Opini: sikap, pandangan, atau tanggapan seseorang terhadap suatu hal.
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LAMPIRAN

A. ASESMEN/PENILAIAN
a. Penilaian Sikap

No Nama Displin | Jujur | Tanggung | Santun | Skor | Predikat
Siswa Jawab Nilai
1.
2.
3.
4,
5.
dst
Ket.

4 = jika empat indikator terlihat

3 = jika tiga indikator terlihat

2 = jika dua indikator terlihat

1 = jika satu indikator terlihat

Indikator Penilaian Sikap:

Disiplin

a. Tertib mengikuti instruksi

b. Mengerjakan tugas tepat waktu

c. Tidak melakukan kegiatan yang tidak diminta

d. Tidak membuat kondisi kelas menjadi tidak kondusif
Jujur

a. Menyampaikan sesuatu berdasarkan keadaannya yang sebenarnya
b. Tidak menutupi kesalahan yang terjadi

c. Tidak menyontek atau melihat data/pekerjaan orang lain
d. Mencamtukan sumber belajar dari dikutip/dipelajari
Tanggung Jawab

a. Pelaksanaan tugas piket secara teratur

b. Peran serta aktif dalam kegiatan diskusi kelompok

c. Mengerjakan tugas sesuai yang ditugaskan

d. Merapikan kembali ruang, alat, dan peralatan belajar yang telah
dipergunakan

Santun

a. Berinteraksi dengan teman secara ramah
b. Berkomunikasi dengan bahasa yang tidak menyinggung perasaan
c. Menggunakan bahasa tubuh yang bersahabat
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d. Berperilaku sopan

Skor perolehan

Skor Nilai : Skor maksimal
Skala Predikat
3,00 -4,00 A
2,00 -3,00 B
1,00 — 2,00 C
0,00 -1,00 D
Penilaian Pengetahuan
Tujuan Indikator Soal Level Nomor Soal
Kognitif | Soal
Setelah - Peserta didik C2 1 . Jelaskan apa
menyimak dapat yang
penjelasan guru, menjelaskan dimaksud
peserta  didik |  pengertian dengan f_allkta
dapat fakta dan opini dan opini!
menjelaskan dengan benar.
pengertian fakta (C2)
dan opini
dengan  benar.
(C2)
Setelah - Peserta didik C1 2dan 3 | 2. seputkan
menyimak dapat ciri-ciri
penjelasan guru, menyebutkan fakta!
peserta ik | ciri-ciri fakta . Sebutkan
apat L ciri-ciri
menyebutkan dan opint opini!
ciri-ciri  fakta | dengan
dan opini benar.(C1)
dengan
benar.(C1)
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Melalui - Peserta didik C2 4. Bagaimana

kegigtan ' dapat perbedaan

berdiskusi, membedakan antara fakta

peserta  didik infromasi dan opini?

dapat .

membedakan yang bersifat

infromasi  yang fakta dan

bersifat  fakta opini dengan

dan opini benar.(C2)

dengan

benar.(C2)

Melalui - Peserta didik C4 5. Cermatilah

kegiatan dapat informasi

bel’dISKUSI, o menemukan berikut ini!

gesert'ta didik informasi a. Pada

apa :

menemukan yang bersn_‘aF f\g?i?azog?l

informasi  yang fakta dan opini aku  dan

bersifat  fakta dengan teman-

dan opini benar.(C4) temanku

dengan nonton

benar.(C4) bareng
pertanding
an
sepakbola
antara
Indonesia
VS
Uzbekista
n di Alun-
alun Kota
Madiun.

b. Pada
pertanding
an
sepakbola
tersebut
terdapat
pemain
yang
bertubruka
n dan
akhirnya
jatuh.
c. Sepertinya

pemain
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tersebut

terluka

parah.
Manakah
informasi  di
atas yang
termasuk fakta
dan opini? dan
jelaskan
alasannyal!

Pedoman Penskoran

Kunci Jawaban

Skor

Fakta adalah suatu peristiwa atau kejadian
yang benar-benar terjadi dan dapat
dibuktikan kebenarannya.

Opini adalah sikap, pandangan, atau
tanggapan seseorang terhadap suatu hal.

10

Ciri-ciri fakta:

- Kebenarannya dapat dibuktikan karena
sesuai kenyataan.

- Informasi berdasarkan data.

- Dapat berupa pernyataan, bilangan
statistik, atau tanggal dan waktu kejadian.

- Bersifat objektif atau tidak memihak
siapapun.

10

Ciri-ciri opini:

- Kebenarannya tidak dapat dibuktikan.

- Informasi berdasarkan saran, pendapat,
dan gagasan.

- Menggunakan kata atau frasa, seperti
mungkin, saya kira, jika, Kkalau,
menurutku, seharusnya, dsb.

- Bersifat objektif.

10

Perbedaan fakta dan opini:

- Fakta:
Fakta bersifat objektif, artinya terdapat
gambaran mengenai suatu peristiwa atau
hal yang tidak dibuat-buat dalam
kalimatnya.

10
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Opini

Opini bersifat subjektif, artinya
mengandung pemikiran dari masing-
masing orang atau kelompok yang bisa
jadi berbeda satu sama lain.

Fakta:

Pada kalimat fakta terdapat data atau
sumber yang jelas dan lebih valid.
Opini:

Pada kalimat opini belum tentu
didukung oleh data yang valid dan
sifatnya hanya mengandalkan sesuatu.
Fakta:

Menjelaskan sesuatu ynag benar nyata
dan kebenaran tersebut sudah diakui
secara umum tanpa perlu diperdebatkan
atau dipertanyakan lagi.

Opini:

Menjelaskan sesuatu yang belum tentu
benar secara umum hanya sebagai
bentuk pemikiran mengenai suatu
peristiwa.

Fakta:
Pada tanggal 29 April 2024 aku dan
teman-temanku nonton bareng
pertandingan sepakbola antara
Indonesia vs Uzbekistan di Alun-alun
Kota Madiun.
Alasan:

Karena dalam informasi tersebut
terdapat tanggal kejadian. Selain itu,
bisa dibuktikan kebenarannya.

Pada pertandingan sepakbola tersebut
terdapat pemain yang bertubrukan dan
akhirnya jatuh.

Alasan:

Informasi yang disampaikan merupakan
keadaan sebenarnya dapat dibuktikan
kebenarannya.

Opini:

10
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- Sepertinya pemain

parah.
Alasan:

Pada informasi tersebut hanya menduga
saja bahwa terkuka parah, padahal
belum tentu pemain itu terkuka parah

tersebut terluka

dan untuk mengetahui apakah

pemain itu parah atau tidak harus
dibuktikan dengan pemeriksaan dokter.

luka

Jumlah Skor 50
Nilai= Jumlah Skor x 2
c. Penilaian Keterampilan
Aspek | NlaI=4 1 \aj— 3 | Nilai=2 | N1aI=
No yang ST Baik Cuku ! Jmih
dinilai Baik P | Kurang
Tulisan Sangat Cukup Kurang Tidak
1. rapi, rapi, rapi,kuran | disertai
singkat, kurang g singkat, | tulisan
padat singkat, tidak
jelas, makna bermakna
bermakna | kurang
jelas
Kemandiri | Seluruh Kegiatan | Kegiatan | Seluruh
2 |an dalam | kegiatan | dilakukan | dilakukan | kegiatan
melakukan | dilakukan | dengan dengan dilakuka
Kinerja sendiri bantuan bantuan n dengan
teman pendidik | bantuan
pada pada pendidik
bagian bagian dan
tertentu tertentu teman
3. | Ketepatan | Singkat Cukup Kurang Tidak
menjabarka | dan jelas | singkat singkat disertai
n jawaban danjelas | dan tidak | jawaban
jelas
4. | Ketepatan | Tepat Cukup Kurang Tulisan
menulis tepat tepat tidak
jawaban jelas
Jumlah Skor
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B.

MATERI PEMBELAJARAN
MATERI MEMBEDAKAN FAKTA DAN OPINI

BAHASA INDONESIA KELAS IV SD

KURIKULUM MERDEKA

Capaian Pembelajaran:

*
L X4

Peserta didik mampu membedakan informasi yang bersifat fakta dan
opini pada teks yang sesuai dengan jenjangnya.

Tujuan Pembelajaran :

X/
L X4

X/
L X4

Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat menjelaskan
pengertian fakta dan opini dengan benar. (C2)

Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat menyebutkan
ciri-ciri fakta dan opini dengan benar. (C1)

Melalui kegiatan berdiskusi, peserta didik dapat membedakan
infromasi yang bersifat fakta dan opini dengan benar. (C2)

Melalui kegiatan berdiskusi, peserta didik dapat menemukan informasi
yang bersifat fakta dan opini dengan benar. (C4)

Indikator

X/
°

Peserta didik dapat menjelaskan pengertian fakta dan opini dengan
benar. (C2)

Peserta didik dapat menyebutkan ciri-ciri fakta dan opini dengan benar.
(C1)

Peserta didik dapat membedakan infromasi yang bersifat fakta dan
opini dengan benar. (C2)

Peserta didik dapat menemukan informasi yang bersifat fakta dan opini
dengan benar. (C4)
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Materi

A. Pengertian fakta dan opini
% Fakta

Fakta adalah suatu peristiwa atau kejadian yang benar-benar terjadi

dan dapat dibuktikan kebenarannya. Pada sebuah kalimat, fakta

ditulis berdasarkan kenyataan yang sebenarnya dan bersifat objektif.

% Opini

Opini adalah sikap, pandangan atau tanggapan seseorang terhadap

suatu hal. Opini sering disebut pendapat, gagasan atau argumentasi.

Pada sebuah kalimat, opini ditulis berdasarkan pendapat pribadi

seseorang dan kebenarannya bersifat subjektif.

B. Ciri-ciri fakta dan opini

Fakta Opini

1. Kebenarannya dapat | 1. Kebenarannya tidak dapat
dibuktikan ~ karena  sesuai dibuktikan.
dengan kenyataan. 2. Informasi berdasarkan saran,

2. Informasi berdasarkan data. pendapat, dan gagasan.

3. Dapat berupa pernyataan, | 3. Menggunakan kata atau frasa,
bilangan statistik, atau tanggal seperti mungkin, saya Kira,
dan waktu kejadian. jika, kalau, menurutku,

4. Bersifat objektif atau tidak seharusnya, dan sebagainya.
memihak siapapun. 4. Bersifat subjektif.

C. Perbedaan fakta dan opini
s Fakta :

Fakta bersifat objektif, artinya terdapat gambaran mengenai suatu

peristiwa atau hal yang tidak dibuat-buat dalam kalimatnya.

Opini :
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Opini bersifat subjektif, artinya mengandung pemikiran dari
masing-masing orang atau kelompok yang bisa jadi berbeda satu
sama lain.

% Fakta :
Pada kalimat fakta terdapat data atau sumber yang jelas dan lebih
valid.
Opini :
Pada kalimat opini belum tentu didukung oleh data yang valid dan
sifatnya hanya mengandaikan sesuatu.

% Fakta :
Menjelaskan sesuatu yang benar nyata dan kebenaran tersebut sudah
diakui secara umum tanpa perlu diperdebatkan atau dipertanyakan
lagi.
Opini :
Menjelaskan sesuatu yang belum tentu benar secara umum hanya
sebagai bentuk perkiraan mengenai suatu peristiwa.

D. Contoh fakta dan opini

% Fakta
Contoh 1
Proklamasi kemerdekaan Indonesia merupakan peristiwa penting
dalam sejarah Indonesia. Maka dari itu, setiap tanggal 17 Agustus
diperingati sebagai Hari Kemerdekaan Indonesia.
Penjelasan:
Informasi tersebut merupakan fakta yang kebenarannya dapat
dibuktikan melalui dokumen sejarah yang tercatat secara resmi.

% Opini
Contoh 1
Hari ini cuaca terlihat mendung. Sepertinya nanti sore akan turun
hujan deras yang disertai angin kencang

Penjelasan:

190



Informasi tersebut merupakan opini yang kebenarannya tidak dapat
dibuktikan karena hanya dugaan saja.

Fakta

Contoh 2

Berdasarkan letak geografisnya, negara Indonesia terletak diantara
2 samudra yaitu Samudra Hindia dan Samudra Pasifik. Selain itu,

Indonesia juga terletak diantara 2 benua yaitu Benua Asia dan Benua

Australia.

Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan fakta yang ditandai dengan adanya
data.

Opini

Contoh 2

Menurutku, bunga mawar adalah bunga yang paling indah
dibandingkan dengan bunga yang lainnya. Selain itu, bunga mawar
juga memiliki bau yang harum.

Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan opini yang ditandai dengan adanya
pendapat dari orang lain.

Fakta

Contoh 3

Tsunami Aceh terjadi pada tanggal 26 Desember 2004. Tsunami

Aceh ini diawali dengan adanya gempa yang terjadi sekitar pukul
07.59 WIB. Gempa tersebut berkekuatan 9,3 SR.

Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan fakta yang ditandai dengan adanya

tanggal dan waktu kejadian.
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X/
°e

Opini

Contoh 3

Saya kira belajar bahasa Inggris lebih mudah daripada belajar
matematika. Karena tidak ada operasi hitungnya, sehingga akan
lebih cepat paham.

Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan opini yang ditandai dengan kata saya
Kira.

Fakta

Contoh 4

Indonesia adalah negara yang bentuk pemerintahannya republik dan
dipimpin oleh kepala negara yaitu presiden. Saat ini, Indonesia
sudah memiliki sebanyak tujuh presiden sejak kemerdekaannya.
Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan fakta yang bersifat objektif atau tidak
memihak siapapun.

Opini

Contoh 4

Menurut Rina, nasi goreng adalah makanan yang paling enak
dibandingkan dengan soto ayam. Sedangkan menurut Rani, soto
ayam adalah makanan paling enak dibandingkan dengan nasi
goring.

Penjelasan:

Informasi tersebut merupakan opini yang bersifat subjektif, di mana

terdapat perbedaan pendapat satu sama lain.
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LKPD

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Materi: Membedakan Informasi Fakta dan Opini

Kelas IV Semester 2
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Lembar Kerja Peserta Didik

Kelompok:
Anggota :
1:

o)
3
4.

Petunjuk Pengerjaan LKPD

1. Berdoalah sebelum mengerjakan!

2.Tulis nama kelompok dan anggota kelompok
kalian!

3.Bacalah soal dengan teliti!

4. Diskusikanlah dengan teman sekelompok untuk
menjawab LKPD.

5.Tuliskan hasil diskusi pada lembar LKPD.

T
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Diskusikan isi teks “Suatu Hari” bersama-sama.

1.Buatlah lima kelompok. Beri nama setiap
kelompok dengan nama anak pada teks “Suatu
Hari”.

2.Diskusikan di dalam kelompok kalian, mana
yang fakta dan mana yang opini dalam
pernyataan tokoh kalian.

3.Jelaskan apa yang membuat  kalian
berpendapat demikian.

4.Presentasikan di depan kelas hasil diskusi
kelompok kalian.
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ARTAAN ARTAR AREANR
Soal Evaluasi ==

Nama
Kelas
No. Absen

Jelaskan apa yang dimaksud dengan fakta dan opini!

Sebutkan ciri-ciri fakta!

. Sebutkan ciri-ciri opini?

. Bagaimana perbedaan antara fakta dan opini?

. Cermatilah informasi berikut ini!

a. Pada tanggal 29 April 2024 aku dan teman-temanku
nonton bareng pertandingan sepakbola antara
Indonesia vs Uzbekistan di Alun-alun Kota Madiun.

b. Pada pertandingan sepakbola tersebut terdapat
pemain yang bertubrukan dan akhirnya jatuh.

c. Sepertinya pemain tersebut terluka parah.
Manakah informasi di atas yang termasuk fakta dan
opini? dan jelaskan alasannya!

~Selamat Mengerjakan~ ‘
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Lampiran 13. Daftar Nama Siswa Kelas IV SDN Sobrah

DAFTAR NAMA SISWA KELAS IV SDN SOBRAH

o

Nama

Jenis Kelamin

Adam B

L

Agnes N

Aqila D

Ayu F

Faiha N

Fitri N

Ghistalia L

Junior D

©lo No|UAWNEPZ

Kenzie N

Kumaratih F

Marwa N

ShillaO

Siti A

Yefta A

Zahrotul M

Jihan A

U|9O|r|o /oo or|rfomo o oo 7o
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Lampiran 14. Link Video Tutorial Pembuatan Media Pembelajaran

Link Video Tutorial Pembuatan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis
Digital:

https://youtu.be/ JI jU389Vw?si=swdgEYU EyXShL7m

Cara Membuat Media Pembelajaran Ular Tangga
Berbasis Digital

ntlalu ...selengkapnya

R ' Rafika Andan Sari 1

/> Bagikan ! Remix {' Download

Komentar

R
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