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No Aspek Indikator

Jumlah
Butir

No Item
Instrumen

1 | Kemudahan Struktur navigasi

2

1,2

Navigasi Kemudahan penggunaan

Pengelolaan

Sistem pengoperasian

~N (O W

4
, 6
8

2 | Artistik dan Tampilan (Audio, visual,
Estetika animasi, teks, grafis)

NINININ

(o}
[EEN

0

Tampilan meningkatkan
motivasi dan kenyamanan

11

Tampilan relevan dengan
isi

12

3 | Fungsi Program dikembangkan
Keseluruhan sesuai dengan
kemampuan pengguna
(siswa) untuk
meningkatkan motivasi
belajar

13

Program menyajikan
pembelajaran yang
diinginkan oleh pengguna
(siswa) untuk
meningkatkan motivasi
belajar

14, 15

Jumlah indikator penilaian

15
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Lampiran 2: Lembar Validasi Ahli Media

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Nama Validator : Dr. Yulia Darmi, M.Kom

Judul Penelitian . Pengembangan Media Interaktif Aksara Ulu untuk

Memfasilitasi Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SD
Negeri 13 Kepahiang

Peneliti Hendri A
Tanggal
Tujuan : Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui
pendapat anda tentang kevalidan dari aspek Media
Interaktif aksara ulu yang sudah dibuat.
Petunjuk
1. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap

pengembangan media interaktif aksara ulu untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa

Lembar validasi ini terdiri dari penilaian terhadap kevalidan produk
Pengisian lembar ini dengan cara memberi tanda “\” pada kolom yang
sesuai dengan pendapat validator dengan kriteria penilaian

Skor 5 = sangat setuju

Skor 4 = setuju

Skor 3 = kurang setuju

Skor 2 =tidak setuju

Skor 1 = sangat tidak setuju

Mohon kepada bapak/ibu untuk menuliskan catatan perbaikan pada ruang
komentar dan saran.

Terimakasih atas kesediaan anda untuk mengisi validasi ini.
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Tabel Penilaian
No Aspek Butir Penilaian Skala penilaian
514(|3]|2
I | Kemudahan Proporsional layout (tata letak tcks & v
Navigasi gambar)
2 Kesesuaian pemiliban background v
3 Kemudahan navigasi dalam menggunakan | vV
4 Kemudahan kelancaran media ketika vV
dijalankan
5 Kemudahan dalam pengelolaan media v
6 Kemudahan dalam mengedit program v
7 Ketepatan navigasi dengan menu yang Y,
diinginkan -
8 Pemberian  respon terhadap  stimulus W,
pengguna
9 | Artistik dan | Kescsuaian suara/musik o
Estetika
10 Kesesuai besar teks dalam media v’
1 Tampilan meningkatkan kenyamanan 9
belajar
12 Kemudahan keluar dari program
13 | Fungsi Kesesuaian media dengan  kemampuan
Keseluruhan pengguna untuk motivasi belajar £
14 Program dibuat sesua dengan kemampuan v
siswa untuk motivasi belajar
15 Program bisa masukan foto siswa dalam vl
mengerjakan '
KOMENTAR DAN SARAN
Komentar :

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

-------------------------------------

B e L )

----------------------------------------------------------------------------------------------------
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Program ini dinyatakan *)
1. Layak untuk uji coba tanpa revisi
@Lmk untuk uji coba dengan revisi sesuai dengan saran
*) lingkari salah satu

Bengkulu,  Mei 2026

Yoot-£

Dr. Yulia Darmi, M.Kom
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Lampiran 3

Kisi-kisi Angket Ahli Materi

No Aspek Indikator Juml.ah No Item

Butir Instrumen
1 | Kelayakan isi Kesesuaian materi dengan 4 1,2,3,4
materi tujuan pembelajaran

Keakuratan materi 2 5,6
Materi mudah dipahami 2 7,8

2 | Penyajian Kejelasan penyampaian 2 9.10

Informasi informasi
Memenuhi kebutuhan 2 11,12
pengguna (siswa)
Penyajian materi P 13,14
sistematis
Mempermudah guru 7 15, 16
dalam menyampaikan
materi
Keterkaitan isi aksara ulu 2 17,18
Kebenaran dan ketepatan 2 19, 20
dalam membuat dan
menjodohkan aksara ulu
Jumlah indikator penilaian 20
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Lampiran 4 : Lembar Validasi Ahli Materi

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Nama Validator : Intan Dahlia, M.Pd

Judul Penelitian . Pengembangan Media Interaktif Aksara Ulu untuk

Memfasilitasi Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SD

Negeri 13 Kepahiang

Peneliti Hendri A
Tanggal
Tujuan : Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui
pendapat anda tentang kevalidan dari aspek Media
Interaktif aksara ulu yang sudah dibuat.
Petunjuk
1. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap

pengembangan media interaktif aksara ulu untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa

Lembar validasi ini terdiri dari penilaian terhadap kevalidan produk
Pengisian lembar ini dengan cara memberi tanda “\”’ pada kolom yang

sesuai dengan pendapat validator dengan kriteria penilaian

Skor 5 = sangat setuju

Skor 4 = setuju

Skor 3 = kurang setuju
Skor 2 =tidak setuju

Skor 1 =sangat tidak setuju

Mohon kepada bapak/ibu untuk menuliskan catatan perbaikan pada ruang
komentar dan saran.

Terimakasih atas kesediaan anda untuk mengisi validasi ini.
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Tabel Pemlaian

No | Aspek indikator Butir Penilaian Skala penilaian
S| 4]3[2]1
1 | Kelayakan ist materi | Kesesuaian Materi dengan tujuan v
pembelajaran
2 ‘Kedalaman maten V4
3 Kesesuaian  materi  dengan \/
perkembangan siswa
4 Ketepatan struktur kata dalam |
maten
5 Kejelasan makna bahasa v
6 Kejelasan petunjuk belajar V4
7 Ketepatan dalam penjelasan maten | 7
8 Kemampuan memotivasi siswa v |
9 | Penyajian Informasi | Ketepatan tata bahasa rejang v
10 Kemenankan matenn  dalam /
memotivasi pengguna
11 Kejelasan petunjuk mengerjakan A
soal-soal Latihan
12 Urutan isi materi pembelajaran v’
13 Bahasa dalam media mudah e
dipahami siswa dan guru
14 Ketepatan ¢jaan v
15 Kejelasan isi materi v’
16 Kejelasan contoh yang disertakan | v*
17 Kejelasan dalam membuat aksara (| -
ulu
18 Kalimat yang digunakan sudah V4
jelas dan komunikatif
19 Kebenaran dan ketepatan dalam | | / ’A
membuat aksara ulu
20 Media interaktif membuat siswa V4
belajar sambil bermain
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KOMENTAR DAN SARAN

Komentar ;

maatee |ekih. dhlams don. Sordiplss. daga: babes?
R s S B S S S i

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

---------------------------------------------------------------------------------------------------
..................................................................................................

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

Program ini dinyatakan *)
. Layak untuk uji coba tanpa revisi
(3 Layak untuk uji coba dengan revisi sesuai dengan saran
* Ningkari salah satu

Bengkulu,  Mei 2026

[

Intan Dahlia, M.Pd
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Lampiran 5.
Kisi-kisi instrumen untuk responden siswa
No Aspek Indikator Juml_ah No ltem
Butir Instrumen
1 | Kandungan Materi mudah dipahami 2 1,2
materi Keterbacaan materi 2 3,4
2 | Penyajian Kejelasan penyampaian 2 5,6
Informasi informasi
Penyajian materi 2 7,8
sistematis
3 | Kemudahan Struktur navigasi 1 9
Navigasi Kemudahan penggunaan 1 10
4 | Artistik dan Kesesuaian tampilan 2 11,12
Estetika (audio, video, animasi,
teks, grafis)
Fungsi Program menyajikan 3 13, 14, 15
Keseluruhan pembelajaran yang
diinginkan oleh pengguna
(siswa) sehingga motivasi
meningkat dalam belajar
Jumlah indikator penilaian 15




Lampiran 6: Lembar Responden Siswa

ANGKET RESPONDEN SISWA

Identitas Responden
Nama : Kila

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Aksara Ulu untuk
Memfasilitasi Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SD
Negeri 13 Kepahiang

Pokok bahasan : Aksara Ulu

Petunjuk
1. Lengkapilah terlebih dahulu identitas responden/siswa pada tempat yang
sudah disediakan.
2. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket sebelum memilih
jawaban.
3. Pengisian lembar ini dengan cara memberi tanda “V” pada kolom yang

sesuai dengan pendapat responden dengan kriteria penilaian

Skor 5 = sangat setuju

Skor 4 = setuju

Skor 3 = kurang setuju
Skor 2 = tidak setuju

Skor 1 = sangat tidak setuju

4. Apabila ada komentar dan saran untuk media ini, silahkan isi pada lembar
komentar dan saran yang telah disediakan.
5. Terimakasih atas partisipasi responden/siswa dalam pengisian lembar

penilaian ini.



Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4342
1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan i
2 Kemudahan dalam memahami isi materi 94
3 Belajar menggunakan media interaktif R
ini tidak membosankan
4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan v
Latihan soal
5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa %
6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca (4
7 Media interaktif membuat saya tertarik U
untuk belajar aksara ulu
8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan v
sehari-hari
9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program C
10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu v
11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan
Estetika program dijalankan v
12 Multimedia ini menciptakan suasana V
belajar yang menyenangkan
13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana v
14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media Vi
interaktif mudah dipahami
15 Saya merasa nyaman menggunakan (/
multimedia interaktif ini
KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :

/A

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

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

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



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

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

Kepahiang,  Juni 2026
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
514|321

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan -

2 Kemudahan dalam memahami isi materi | «—

3 Belajar menggunakan media interaktif
ini tidak membosankan =

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan
Latihan soal ~

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa —

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca \

7 Media interaktif membuat saya tertarik -
untuk belajar aksara ulu

8 Media interaktif ini membantu saya _
memahami aksara ulu dalam kehidupan
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program ~

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu -

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan el
12 Multimedia ini menciptakan suasana
: ../

belajar yang menyenangkan

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana <

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media 2
interaktif mudah dipahami

15 Saya merasa nyaman menggunakan -
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :

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

Kepahiang, Juni 2026

Eaxpa WO0S (A Ut
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 | 3|21

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan ud

2 Kemudahan dalam memahami isi materi -

3 Belajar menggunakan media interaktif v
ini tidak membosankan

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan |~
Latihan soal

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa T

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca {1~

7 Media interaktif membuat saya tertarik v
untuk belajar aksara ulu

8 Media interaktif ini membantu saya g /
memahami aksara ulu dalam kehidupan
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program L~ b

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu o,

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan -

Estetika program dijalankan

12 Multimedia ini menciptakan suasana /
belajar yang menyenangkan

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana e

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media ! |~
interaktif mudah dipahami

15 Saya merasa nyaman menggunakan ] /
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN
Komentar :

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

Kepahiang, Juni 2026

Qi BT
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5/ 4 |3 (2|1

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan V

2 Kemudahan dalam memahami isi materi

3 Belajar menggunakan media interaktif ‘/
ini tidak membosankan

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan {
Latihan soal / V

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa Yy

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca >z

7 Media interaktif membuat saya tertarik t/
untuk belajar aksara ulu

8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan /
sehari-hari /

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu r(//

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan ([

Estetika program dijalankan “I'.

12 Multimedia ini menciptakan suasana L/
belajar yang menyenangkan Y <

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana ot oV

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media L/’
interaktif mudah dipahami /

15 Saya merasa nyaman menggunakan u/

multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :




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

Kepahiang, Juni 2026

7=

88
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 |3 21|1

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan v

2 Kemudahan dalam memahami isi materi | «~

3 Belajar menggunakan media interaktif
ini tidak membosankan '

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan W
Latihan soal

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa ~

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca /

7 Media interaktif membuat saya tertarik
untuk belajar aksara ulu v

8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan w
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program ~/

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu N

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan S

12 Multimedia ini menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan g

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana N

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media
interaktif mudah dipahami el

15 Saya merasa nyaman menggunakan o
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :
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.........................................
..............................
..........................................
............................
.....................................................................

Kepahiang, Juni 2026
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 | 3|21
1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan -
2 Kemudahan dalam memahami isi materi | .~
3 Belajar menggunakan media interaktif
ini tidak membosankan ~
4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan
Latihan soal .
5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa —, ,
6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca N ~/
7 Media interaktif membuat saya tertarik
untuk belajar aksara ulu # . il
8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan —
sehari-hari
9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program ~ .
10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu -—
11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan
Estetika program dijalankan =
12 Multimedia ini menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan -
13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana -
14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media =
interaktif mudah dipahami -
15 Saya merasa nyaman menggunakan B
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :

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

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

Kepahiang, Juni 2026
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 |3 |2]1

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan 4

2 Kemudahan dalam memahami isi materi

3 Belajar menggunakan media interaktif v
ini tidak membosankan

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan 4
Latihan soal

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa (2

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca (g

7 Media interaktif membuat saya tertarik
untuk belajar aksara ulu U

8 Media interaktif ini membantu saya W
memahami aksara ulu dalam kehidupan
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program L

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu L

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan 3

12 Multimedia ini menciptakan suasana v
belajar yang menyenangkan

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana v

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media |
interaktif mudah dipahami

15 Saya merasa nyaman menggunakan %
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

A

Komentar :



Kepahiang,  Juni 2026

94
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 [ 3]|12]|1

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan u

2 Kemudahan dalam memahami isi materi ¢

3 Belajar menggunakan media interaktif o
ini tidak membosankan

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan
Latihan soal v

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa (9

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca v

7 Media interaktif membuat saya tertarik (//
untuk belajar aksara ulu

8 Media interaktif ini membantu saya L
memahami aksara ulu dalam kehidupan <
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program T

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu fod

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan v

12 Multimedia ini menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan -~

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana O

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media 7
interaktif mudah dipahami

15 Saya merasa nyaman menggunakan 55
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :



96




Tabel Responden
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No

Aspek Indikator

Pernyataan

Skala penilaian

5 4 | 3|2

1

[

Kandungan materi

Kejelasan petunjuk penggunaan

V

2 Kemudahan dalam memahami isi materi

3 Belajar menggunakan media interaktif /
ini tidak membosankan

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan /
Latihan soal

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa el

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca [\~

7 Media interaktif membuat saya tertarik /
untuk belajar aksara ulu |

8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan \/
sehari-hari

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program e

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu <

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan 3

12 Multimedia ini menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan v

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana \/

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media /
interaktif mudah dipahami

15 Saya merasa nyaman menggunakan

multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 | 3121
1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan Ao
2 Kemudahan dalam memahami isi materi -
3 Belajar menggunakan media interaktif </
ini tidak membosankan
4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan V4
Latihan soal
5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa v
6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca ]
7 Media interaktif membuat saya tertarik %
untuk belajar aksara ulu
8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan (/
sehari-hari
9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program v
10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu c
11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan B
Estetika program dijalankan
12 Multimedia ini menciptakan suasana ¥
belajar yang menyenangkan
13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana §c
14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media
interaktif mudah dipahami o
15 Saya merasa nyaman menggunakan 4
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 3|21

1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan

2 Kemudahan dalam memahami isi materi /

3 Belajar menggunakan media interaktif
ini tidak membosankan ./

4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan /
Latihan soal

5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa

6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah di baca

7 Media interaktif membuat saya tertarik
untuk belajar aksara ulu J /

8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan /
sehari-hari |

9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program

10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu

11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan

Estetika program dijalankan /

12 Multimedia ini menciptakan suasana -
belajar yang menyenangkan \/

13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana

14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media “
interaktif mudah dipahami : /

15 Saya merasa nyaman menggunakan
multimedia interaktif ini i/

KOMENTAR DAN SARAN

Komentar :
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...................................................................................................
...................................................................................................
...................................................................................................
...................................................................................................

Kepahiang, Juni 2026
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Tabel Responden
No | Aspek Indikator Pernyataan Skala penilaian
5 4 |3 ]|12]1
1 | Kandungan materi | Kejelasan petunjuk penggunaan v
2 Kemudahan dalam memahami isi materi |\~
3 Belajar menggunakan media interaktif
ini tidak membosankan v
4 Kejelasaan petunjuk untuk mengerjakan
Latihan soal v’
5 | Penyajian Kejelasan dalam penggunaan bahasa N
6 | Informasi Jenis dan ukuran huruf mudah dibaca |~
7 Media interaktif membuat saya tertarik
untuk belajar aksara ulu \/
8 Media interaktif ini membantu saya
memahami aksara ulu dalam kehidupan /
sehari-hari
9 | Kemudahan Kemudahan pemakaian program «
10 | Navigasi Kebebasan dalam memilih menu v
11 | Artistik dan | Kemudahan dalam berinteraksi dengan ,
Estetika program dijalankan 7 »‘)ﬂ
12 Multimedia ini menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan \ %
13 | Fungsi Bahasa yang digunakan sederhana ~
14 | Keseluruhan Kata yang digunakan dalam media
interaktif mudah dipahami NS
15 Saya merasa nyaman menggunakan \/
multimedia interaktif ini

KOMENTAR DAN SARAN
Komentar :

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

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

Kepahiang,  Juni 2026
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Lampiran 7
KISI-KISI INSTRUMEN MOTIVASI BELAJAR
No Aspek Indikator Juml_ah No ltem
Butir Instrumen
1 | Hasrat dan Merasa jenuh 2 1,2
keinginan untuk
berhasil
2 | Dorongan dan Mempelajari kembali 1 3
kebutuhan belajar | materi
Melakukan aktivitas lain 1 4
3 | Minat Mengikuti pembelajaran 2 56
Pembelajaran
4 | Ketekunan dan Merasa senang belajar 3 7,8,9
belajar
5 | Kemandirian Aktif dalam 3 10, 11, 12
dalam belajar pembelajaran
6 | Dukungan Motivasi dalam 3 13, 14, 15
lingkungan pembelajaran
belajar
Jumlah 15




INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Zelmi Dia Andriani
Kelas IV

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju
S = setuju
KS = kurang setuju

TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju

Kriteria
Aspek Pernyataan SSTSTKS | TS | STS
Hasrat dan Saya tidak merasa jenuh saat
keinginan untuk mengikuti proses pembelajaran /
berhasil di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah \/
disampaikan di sekolah.

Dorongan dan Saya memiliki keinginan untuk
kebutuhan belajar mempelajari materi yang

dijelaskan guru secara lebih v
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain /
atau berbicara sendiri, ketika

guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran | Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana \/
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi /
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan Saya tidak mengalami kendala b
belajar dalam memahami materi /
pelajaran yang disampaikan
oleh guru,




Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

L

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

13,

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

v
v~
o

W

v

Kepahiang,

oyt

Juni 2026

Zelmi Dia Andriani




Lampiran 8

INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

: Shesil
: IV

Nama
Kelas

Petunjuk Menjawab Angket:
1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan

pendapat Anda.
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2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun

pendapat teman.
3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.
SS = sangat setuju
S = setuju
KS = kurang setuju
TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju
Kriteria
No. Aspek Pernyataan SS KS | TS | STS
1. | Hasrat dan Saya tidak merasa jenuh saat
keinginan untuk mengikuti proses pembelajaran ~ o
berhasil di kelas.
2. Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah "
disampaikan di sekolah.
3. | Dorongan dan Saya memiliki keinginan untuk
kebutuhan belajar mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.
4. Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika _
guru sedang menjelaskan
materi.
5. | Minat Pembelajaran | Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana | _~
kelas terasa menyenangkan.
6. Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun -
teman.
7. | Ketekunan dan Saya tidak mengalami kendala
belajar dalam memahami materi %

pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

\

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

W
§0

%)

Kepahiang, ¢ Juni 2026

SH—

Shesil




Lampiran 8

INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Rehan Agustian

Kelas IV

Petunjuk Menjawab Angket:
1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan

pendapat Anda.
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2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun

pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju
TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju

Aspek

Pernyataan

Kriteria

SS

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

~

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru,




Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

<

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

<

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

N~
v
v

Jumlah Nilai

(2.
- o

‘\ﬁ

£

Kepahiang, (¢ Juni 2026

R%Agustian




INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Bastian Alvaris

Kelas 1 IV

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan

pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun

pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang

(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju
TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju
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Aspek

Pernyataan

Kriteria

SS

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

A

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

Q

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13,

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
elajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

| LK

Jumlah Nilai

04

LT

Kepahiang, %2 Juni 2026

Pot

Bastian Alvaris
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INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S
KS

setuju

[

kurang setuju

TS = tidak setuju

STS

= sangat tidak setuju

Aspek

Pernyataan

Kriteria

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

~ I

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

i)

Jumlah Nilai

27

Kepahiang, (¢ Juni 2026

%2

Feni




INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

: Kasih
IV

Nama
Kelas

Petunjuk Menjawab Angket:
1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan

pendapat Anda.
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2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun

pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju
TS = tidak setuju

STS

= sangat tidak setuju

No.

Aspek

Pernyataan

Kriteria

SS

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

%
v/
/

=

[

Kepahiang, ¢ Juni 2026

Y —

Kasih
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INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Kila
Kelas : IV

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju

TS = tidak setuju

STS = sangat tidak setuju

No.

Kriteria
Aspek Pernyataan SST S| KS | TS | STS

Hasrat dan Saya tidak merasa jenuh saat
keinginan untuk mengikuti proses pembelajaran
berhasil di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah =
disampaikan di sekolah.

Dorongan dan Saya memiliki keinginan untuk
kebutuhan belajar mempelajari materi yang

dijelaskan guru secara lebih —
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran | Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan Saya tidak mengalami kendala
belajar dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

Kepahiang, ¢4 Juni 2026

i)

Kila




INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Habibi Alpikri

Kelas IV

Petunjuk Menjawab Angket:
. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan

pendapat Anda.
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2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun

pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju
TS = tidak setuju
STS = sangat tidak setuju

Aspek

Pernyataan

Kriteria

SS

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

n ="

Jumlah Nilai

o

vl E

Kepahiang, (g Juni 2026

Hagibi Alpikri
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INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Helen
Kelas : IV

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS kurang setuju

TS tidak setuju

STS = sangat tidak setuju

Kriteria
Aspek Pernyataan SS| ST KS | TS | STS

Hasrat dan Saya tidak merasa jenuh saat
keinginan untuk mengikuti proses pembelajaran
berhasil di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

TN

Dorongan dan Saya memiliki keinginan untuk
kebutuhan belajar mempelajari materi yang e
dijelaskan guru secara lebih v
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran | Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan Saya tidak mengalami kendala
belajar dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.

A NUERPR,
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

\

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

"

.~

"
£o

Kepahiang, t¢ Juni 2026

gt

Helen
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INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

: Hafiz
IV

Nama
Kelas

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(\) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S
KS

setuju

Il

kurang setuju

TS = tidak setuju

STS

= sangat tidak setuju

Aspek

Pernyataan

Kriteria

SS

STS

Hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

Saya tidak merasa jenuh saat
mengikuti proses pembelajaran
di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan
kebutuhan belajar

Saya memiliki keinginan untuk
mempelajari materi yang
dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain
atau berbicara sendiri, ketika
guru sedang menjelaskan
materi.

Minat Pembelajaran

Saya mengikuti pembelajaran
dengan antusias karena suasana
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi
pelajaran kepada guru maupun
teman.

Ketekunan dan
belajar

Saya tidak mengalami kendala
dalam memahami materi
pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

Jumlah Nilai

R o TR

Kepahiang, (§ Juni 2026

il

o
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INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama : Fatra
Kelas 1 IV

Petunjuk Menjawab Angket:

1. Angket ini terdiri atas 15 pernyataan. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan kondisi dan
pendapat Anda.

2. Isilah angket secara mandiri tanpa terpengaruh oleh jawaban pada pernyataan lain maupun
pendapat teman.

3. Tuliskan jawaban pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi tanda centang
(V) pada pilihan yang sesuai.

SS = sangat setuju

S = setuju

KS = kurang setuju

TS = tidak setuju

STS = sangat tidak setuju

Kriteria
Aspek Pernyataan SSTSTKS | TS | STS

Hasrat dan Saya tidak merasa jenuh saat
keinginan untuk mengikuti proses pembelajaran \/
berhasil di kelas.

Saya selalu mempelajari
kembali di rumah materi V
pelajaran yang telah

disampaikan di sekolah.

Dorongan dan Saya memiliki keinginan untuk
kebutuhan belajar mempelajari materi yang \/

dijelaskan guru secara lebih
mendalam.

Saya tidak sering melakukan
aktivitas lain, seperti bermain

atau berbicara sendiri, ketika |/
guru sedang menjelaskan
materi.

dengan antusias karena suasana

Minat Pembelajaran | Saya mengikuti pembelajaran \/
kelas terasa menyenangkan.

Saya tidak kesulitan
menjelaskan kembali materi V
pelajaran kepada guru maupun

teman.

Ketekunan dan Saya tidak mengalami kendala
belajar dalam memahami materi V

pelajaran yang disampaikan
oleh guru.
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Saya merasa senang mengikuti
pembelajaran ketika kegiatan
dilakukan secara berkelompok.

Saya tidak mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan
tugas sesuai waktu yang
ditentukan.

10

Kemandirian dalam
belajar

Saya tidak merasa takut atau
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapat di
depan kelas.

11.

Saya berperan aktif membantu
menyelesaikan tugas dalam
kelompok.

12.

Saya mampu menjelaskan
materi pelajaran kepada teman
ketika mereka mengajukan
pertanyaan.

AN ENESA

13.

Dukungan
lingkungan belajar

Saya menikmati kegiatan
pembelajaran karena
berlangsung dengan menarik
dan tidak membosankan.

14.

Saya merasa puas karena
mampu menguasai materi
pelajaran dengan baik.

15.

Saya berusaha memperoleh
hasil belajar atau nilai yang
terbaik.

<[ =S

Jumlah Nilai

k2

oy

Kepahiang, (¢ Juni 2026

K

Fatra
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Lampiran 9

Lembar Wawancara

Nama Responden
Sekolah

10.

Apakah proses pembelajaran di kelas sudah memanfaatkan media sebagai
media pembelajaran?

Apakah di sekolah ini sudah tersedia media interaktif yang digunakan dalam
pembelajaran Aksara Ulu?

Apakah Bapak/lbu pernah membuat atau mengembangkan media
pembelajaran interaktif?

Apa saja kesulitan yang Bapak/lbu alami dalam membuat atau
mengembangkan media pembelajaran interaktif?

Media pembelajaran apa saja yang biasanya digunakan dalam pembelajaran
Aksara Ulu?

Menurut Bapak/lbu, apakah pembelajaran Aksara Ulu di sekolah ini
membutuhkan media interaktif? Mengapa?

Menurut Bapak/Ibu, seperti apa media interaktif yang dibutuhkan untuk
mendukung pembelajaran Aksara Ulu?

Apakah siswa diperbolehkan membawa dan menggunakan telepon pintar
(smartphone) di sekolah?

Apa saja hambatan atau dampak yang mungkin timbul dari penggunaan

perangkat Android dalam proses pembelajaran di kelas?

Bagaimana motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran Aksara
Ulu?
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Hasil wawancara dengan guru kelas 1V

Hendri: Apakah proses pembelajaran di kelas sudah memanfaatkan media
sebagai media pembelajaran?

Pertanyaan pendalaman:

o Media apa saja yang pernah digunakan?

e Seberapa sering media digunakan?

o Pada materi apa media paling sering digunakan?

« Bagaimana respons siswa ketika pembelajaran menggunakan media?
Elza (Guru):

Sudah, tetapi penggunaannya belum terlalu maksimal. Biasanya saya
menggunakan PowerPoint, video dari YouTube, serta gambar-gambar yang
berkaitan dengan materi pembelajaran. Penggunaannya juga tidak setiap
pertemuan karena menyesuaikan materi dan kondisi kelas. Untuk pembelajaran
Aksara Ulu sendiri, media masih jarang digunakan. Biasanya saya lebih banyak
menjelaskan melalui papan tulis dan buku. Kalau menggunakan video atau
tampilan visual, siswa terlihat lebih tertarik dan lebih fokus dibandingkan ketika
pembelajaran hanya menggunakan buku.

Hendri: Apakah di sekolah ini sudah tersedia media interaktif yang
digunakan dalam pembelajaran Aksara Ulu?

Pertanyaan pendalaman:

« Apakah ada aplikasi atau media khusus untuk Aksara Ulu?
o Jika belum tersedia, media seperti apa yang selama ini digunakan?
e Apakah guru memperoleh media dari sekolah atau mencari sendiri?

Elza (Guru):

Kalau media interaktif yang secara khusus dibuat untuk pembelajaran Aksara Ulu
belum tersedia. Selama ini kami menggunakan buku pelajaran, contoh tulisan
Aksara Ulu, lembar latihan, dan terkadang materi dari internet. Kalau ada video,
biasanya saya mencari sendiri. Jadi belum ada satu media yang memuat materi,
contoh penulisan, latihan, dan evaluasi secara terintegrasi.

Hendri: Apakah Bapak/lbu pernah membuat atau mengembangkan media
pembelajaran interaktif?

Pertanyaan pendalaman:
e Media apa yang pernah dibuat?

o Aplikasi atau perangkat apa yang digunakan?
o Apakah media tersebut digunakan langsung dalam pembelajaran?
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« Bagaimana hasil penggunaannya?
Elza (Guru):

Saya pernah membuat media pembelajaran sederhana menggunakan PowerPoint,
misalnya materi yang dilengkapi gambar dan beberapa soal. Namun, kalau media
interaktif yang lebih lengkap seperti aplikasi atau media yang memiliki menu,
latihan interaktif, suara, dan evaluasi, saya belum pernah membuatnya.
Pengetahuan saya dalam membuat media seperti itu masih terbatas.

Hendri: Apa saja kesulitan yang Bapak/lbu alami dalam membuat atau
mengembangkan media pembelajaran interaktif?

Pertanyaan pendalaman:

o Apakah kendalanya berkaitan dengan kemampuan teknologi?
o Apakah waktu menjadi kendala?
e Apakah sarana dan prasarana sekolah mendukung?
« Bagian apa yang menurut Bapak/lbu paling sulit?
Elza (Guru):

Kesulitan utamanya adalah kemampuan dalam menggunakan aplikasi untuk
membuat media interaktif. Kalau hanya membuat PowerPoint sederhana saya
masih bisa, tetapi untuk membuat aplikasi atau media yang bisa digunakan siswa
secara mandiri saya belum menguasai. Selain itu, waktu guru juga terbatas karena
harus menyiapkan administrasi dan pembelajaran lainnya. Sarana sekolah
sebenarnya cukup mendukung, tetapi pengembangan medianya membutuhkan
keterampilan khusus.

Hendri: Media pembelajaran apa saja yang biasanya digunakan dalam
pembelajaran Aksara Ulu?

Pertanyaan pendalaman:

« Media mana yang paling sering digunakan?
o Apakah media tersebut sudah membantu siswa memahami materi?
« Materi apa yang paling sulit disampaikan menggunakan media yang ada?

Elza (Guru):

Media yang paling sering digunakan adalah buku pelajaran, papan tulis, contoh
bentuk Aksara Ulu, serta lembar latihan. Saya biasanya menuliskan bentuk aksara
di papan tulis kemudian siswa menirukannya. Kadang saya juga memberikan
contoh kata atau kalimat. Media tersebut cukup membantu, tetapi menurut saya
masih kurang menarik karena siswa hanya melihat dan menyalin. Kesulitan yang
sering terjadi adalah siswa lupa bentuk aksara dan kesulitan membedakan
beberapa karakter yang bentuknya hampir mirip.
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Hendri: Menurut Bapak/lbu, apakah pembelajaran Aksara Ulu di sekolah
ini membutuhkan media interaktif? Mengapa?

Pertanyaan pendalaman:

« Apa kekurangan pembelajaran yang digunakan sekarang?
« Bagaimana media dapat membantu siswa?
o Materi apa yang paling membutuhkan dukungan media?

Elza (Guru):

Menurut saya sangat membutuhkan. Aksara Ulu merupakan materi yang cukup
banyak mengandalkan kemampuan visual dan latihan. Siswa harus mengenali
bentuk aksara, mengingatnya, kemudian mampu membaca dan menulis. Kalau
hanya menggunakan buku, beberapa siswa cepat bosan dan kesulitan menghafal
bentuk aksara. Media interaktif bisa membantu karena siswa dapat melihat bentuk
aksara dengan lebih jelas, mendengarkan penjelasan, melihat contoh penulisan,
kemudian langsung mengerjakan latihan.

Hendri: Menurut Bapak/Ibu, seperti apa media interaktif yang dibutuhkan
untuk mendukung pembelajaran Aksara Ulu?

Pertanyaan pendalaman:

« Fitur apa saja yang sebaiknya tersedia?

o Apakah perlu dilengkapi gambar, animasi, audio, atau video?

o Apakah diperlukan latihan dan evaluasi?

« Apakah media sebaiknya dapat digunakan siswa secara mandiri?
Elza (Guru):

Menurut saya medianya harus sederhana dan mudah digunakan siswa. Di
dalamnya sebaiknya ada menu materi, pengenalan bentuk Aksara Ulu, cara
membaca dan menulis, contoh penggunaan dalam kata atau kalimat, serta latihan
soal. Akan lebih menarik kalau dilengkapi gambar, animasi sederhana, audio, dan
contoh cara menulis aksara. Setelah belajar, siswa juga bisa mengerjakan kuis atau
evaluasi dan langsung mengetahui hasilnya. Kalau memungkinkan, media tersebut
dapat digunakan melalui handphone agar siswa bisa belajar kembali di rumah.

Hendri: Apakah siswa diperbolehkan membawa dan menggunakan telepon
pintar (smartphone) di sekolah?

Pertanyaan pendalaman:
o Apakah ada aturan khusus dari sekolah?

o Dalam kondisi apa smartphone boleh digunakan?
o Apakah pernah digunakan dalam kegiatan pembelajaran?
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Elza (Guru):

Siswa diperbolehkan membawa handphone, tetapi penggunaannya dibatasi. Pada
saat proses pembelajaran, handphone hanya boleh digunakan jika guru
memberikan izin dan memang dibutuhkan untuk kegiatan belajar. Misalnya untuk
mencari informasi atau menggunakan media pembelajaran. Di luar keperluan
tersebut, siswa tidak diperbolehkan bermain handphone selama pembelajaran.

Hendri: Apa saja hambatan atau dampak yang mungkin timbul dari
penggunaan perangkat Android dalam proses pembelajaran di
kelas?

Pertanyaan pendalaman:
e Apakah semua siswa memiliki perangkat Android?
« Bagaimana dengan koneksi internet?
« Apakah siswa berpotensi membuka aplikasi lain?
« Bagaimana cara guru mengantisipasi masalah tersebut?

Elza (Guru):

Hambatannya tentu ada. Tidak semua siswa memiliki handphone dengan
kemampuan yang sama. Selain itu, koneksi internet terkadang tidak stabil. Ada
juga kemungkinan siswa menggunakan handphone untuk membuka media sosial
atau bermain gim ketika tidak diawasi. Karena itu, penggunaannya harus tetap
dikontrol oleh guru. Kalau media yang digunakan dapat berjalan tanpa internet,
menurut saya akan lebih baik karena siswa tidak terlalu bergantung pada jaringan.

Hendri: Bagaimana motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran
Aksara Ulu?

Pertanyaan pendalaman:
o Apakah siswa terlihat antusias mengikuti pembelajaran?
« Bagian mana yang paling disukai dan kurang disukai siswa?
e Apa penyebab siswa kurang termotivasi?
o Apakah penggunaan media diperkirakan dapat meningkatkan motivasi
mereka?

Elza (Guru):

Motivasi siswa cukup beragam. Ada siswa yang tertarik karena Aksara Ulu
merupakan bagian dari budaya daerah, tetapi ada juga yang menganggapnya sulit
karena harus menghafal banyak bentuk aksara. Siswa biasanya mulai kurang
fokus kalau pembelajaran terlalu banyak menulis dan menghafal. Mereka lebih
antusias kalau ada gambar, permainan, kuis, atau aktivitas yang melibatkan
teknologi. Menurut saya, penggunaan media interaktif dapat membantu
meningkatkan motivasi karena pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan siswa
dapat belajar sambil mencoba secara langsung.
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Lampiran 10
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
KURIKULUM MERDEKA
IDENTITAS
Satuan Pendidikan  : SD Negeri 13 Kepahiang
Mata Pelajaran : Muatan Lokal / Bareang
Materi Pokok : Aksara Ulu
Jenjang / Kelas :SD/ IV
Alokasi Waktu : 8 Jam Pelajaran (8 x 35 Menit)
Kurikulum : Kurikulum Merdeka

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu mengenali, membaca, dan memahami tulisan sederhana

menggunakan Aksara Ulu sebagai bentuk pelestarian budaya daerah.
TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mengikuti pembelajaran, siswa mampu:

Mengenali bentuk huruf Aksara Ulu dengan benar.
Membaca kata sederhana dalam Aksara Ulu dengan lancar.
Mencocokkan tulisan Aksara Ulu dengan arti kata yang tepat.

menulis kata sederhana menggunakan Aksara Ulu.

o~ D e

Mempraktekkan bahasa rejang dengan tepat

DIMENSI PROFIL PELAJAR PANCASILA

o Bernalar kritis
e Kreatif
e Bergotong royong

« Berkebinekaan global
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KARAKTER PEMBELAJARAN MENDALAM

1. Mindful Learning

Peserta didik fokus mengenali bentuk huruf dan bunyi Aksara Ulu melalui

pengamatan visual dan latihan membaca.

2. Meaningful Learning

Peserta didik memahami bahwa Aksara Ulu merupakan warisan budaya daerah

yang harus dilestarikan.

3. Joyful Learning

Pembelajaran dilakukan melalui permainan kartu kata, game interaktif TV digital,

membaca bersama, dan kuis kelompok.

MATERI PEMBELAJARAN

Materi Inti

e Huruf dasar Aksara Ulu

o Membaca kata sederhana dalam bahasa rejang di tulis dalam Aksara Ulu

M
Da_
A
Ba_
N
Al
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Contoh Kata Bahasa Rejang

e inok =ibu

e bak =ayah

e matei = mata

o bukeu = buku
e Umea’ =rumah
e pay = padi

e Mija=meja

o sekep =elang
e bajeu = baju

e Mmeue =nasi

sadeue = desa

laleu = pergi

kersey = kursi
monok = ayam
pakit = kantong
serinak = topi kebun
bunang = beronang
peteue = jembatan
bokoa = bakul
nyung = hidung

METODE PEMBELAJARAN
e Demonstrasi
e Membaca bersama
e Tanya jawab

e Game Based Learning




MEDIA DAN ALAT

TV digital/interaktif
Slide Aksara Ulu

Game interaktif Aksara Ulu

SUMBER BELAJAR

Buku muatan lokal budaya daerah
Gambar huruf Aksara Ulu

Video pembelajaran Aksara Ulu
Media interaktif

LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

A. KEGIATAN PENDAHULUAN (10 menit)

Guru memberi salam dan mengecek kehadiran.

Guru menunjukkan tulisan Aksara Ulu di TV digital.

(e OSSN RIS

Guru bertanya:
o “Siapa pernah melihat tulisan seperti ini?”
o “Mengapa budaya daerah perlu dilestarikan?”

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
B. KEGIATAN INTI (50 menit)
Pertemuan 1

Tahap 1 — Eksplorasi (Mindful Learning)

1. Guru menampilkan huruf dan kata Aksara Ulu di TV digital.

2. Peserta didik mengamati bentuk huruf dan bunyinya.
3. Guru membacakan kata perlahan.

4. Peserta didik menirukan bersama-sama.

Guru mengajak peserta didik menyanyikan lagu daerah.
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Pertemuan 2

Tahap 2 — Elaborasi (Meaningful Learning)

Membaca Bersama

1. Guru menampilkan vidio/suara bahasa rejang .
2. Peserta didik membaca bersama secara klasikal.

3. Guru menjelaskan arti kata dalam kehidupan sehari-hari.

Pertemuan 3
Tahap 3 — Game Interaktif (Joyful Learning)

Game 1: Tebak Kata

e Guru menampilkan kata Aksara Ulu di TV.

o Peserta didik menebak bacaan kata.

Game 2: Pasangan Kata

o Peserta didik mencocokkan tulisan Aksara Ulu dengan gambar.

Game 3: Balap Membaca aksara ulu

« Kelompok membaca kata tercepat dan tepat mendapat poin terbesar.

Tahap 4 — Refleksi

Guru bertanya:

e Huruf apa yang paling mudah diingat?
e Apa manfaat belajar Aksara Ulu?

« Bagaimana perasaan kalian saat bermain game?
Pertemuan 4

Ulangan Harian

137



C. KEGIATAN PENUTUP (10 menit)

A e

ASESMEN

1. Asesmen Diagnostik

Guru menutup pembelajaran dengan doa.

Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi kepada kelompok aktif.

Guru memberikan motivasi melestarikan budaya daerah.
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Pertanyaan awal tentang pengetahuan peserta didik mengenai Aksara Ulu.

2. Asesmen Formatif

Teknik:

e Observasi

e Tes membaca

e Unjuk kerja

Instrumen:

Peserta didik membaca kata Aksara Ulu yang ditampilkan guru.

RUBRIK PENILAIAN MEMBACA

Aspek Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1
Ketepatan .
Sangat tepat Tepat Kurang tepat Tidak tepat
membaca
Tidak
Kelancaran Sangat lancar Lancar Kurang lancar
lancar
] Sangat percaya |Percaya |[Kurang percaya |[Tidak
Keberanian o o o )
diri diri diri berani




SOAL MEMBACA Bahasa Rejang
Media Interaktif Lari Karung Bareang

Bacalah Bahasa Rejang berikut!
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W

7.
8.
9.

10. meue = nasi

inok = ibu

bak = ayah
matei = mata
bukeu = buku
umeah = rumah
pay = padi

mija = meja
sekep = elang
bajeu = baju

11.
12.
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19.
20.

sadeue = desa

laleu = pergi
kersey = kursi
monok = ayam
pakit = kantong
serinak = topikebun
bunang = beronang
peteue = jembatan
bokoa = bakul
nyung = hidung

Tebak Kata

Guru menggunakan permainan balap karung bareang dalam tebak kata akasara ulu

dengan benar.

PENGAYAAN
Peserta didik membuat kartu nama menggunakan tulisan Aksara Ulu.
REMEDIAL

Peserta didik mengulang membaca huruf dasar dengan bimbingan guru

menggunakan kartu kata sederhana.

Mengetahui
Guru Kelas/mapel Bareang

d%’/“
Elza Ramadani, S.Pd
NIP. 199501042024212054

Kepahiang, April 2026

NPM\ 2486110039
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LAMPIRAN SOAL
Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama :

‘ Kata | BahasaRejang |
1 ||Pergi O serinak

2 |[Kursi O Laleu

3 [Ayam O kersey

4: Kantong ] monok

5: Topi Petani O pakit

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

No|| Kata |  Aksara Ulu
1] Saya raja

Mata saya

Bahasa papa

Cara nanya

Baca saja

Il Il I

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !
o Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar
o Mari kita bedoa sama-sama
o Mau cepat makan, mau cepat kerja

o Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah



LAMPIRAN SOAL

Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.

2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama : B\,\yur)
No Kata Bahasa Rejang
1 |Pergi [7] serinak
|

2 |[Kursi T} Laleu
3 ||[Ayam =] kersey
|| /1
4 |[Kantong K & monok E
L /L
5 |Topi Petani - S pakit

ps

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

No Kata Aksara Ulu

1 |[Saya raja A W /{Y./y,
2 ||[Mata saya A9 /?' % \i
3 |Bahasa papa AV 2 L
4 ||Cara nanya ,‘\ ,0( ~ “ ZM'/
»5*“ Baca saja N7 AW

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !

o Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar

o Mari kita bedoa sama-sama

o Mau cepat makan, mau cepat kerja

/Q
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o Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah

- “Taa
2. Moacoh Yvoh

Pacok Lak woiale (kun coa beu L3

(ton Aug gawmo ¥

bigses

2. Lok p3ceny  weve

Lok gqocony

.

fdug  wmasyerdeal Lok  beu dun dib

4, Lew
wusiben 4

ceno
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LAMPIRAN SOAL
Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama : g2~ Sofufer

No Kata | Bahasa Rejang4]
1 |Pergi P serinak
2 |[Kursi Laleu

N e
3 ||Ayam kersey f TN,
C N 1 o )
4 |Kantong NI monok AC 0_ !
i} Topi Petani pakit

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

@ Kata Aksara Ulu
1_ Saya raja m \ALAY. B
2 ||[Mata saya A

iJBahasa papa ) ) ﬁ j:: W
4 ||Cara nanya All /0; A:‘ -
5 |Baca saja ’/‘\ ',; 12'” /()':.
e v A

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !
1. Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar
2. Mari kita bedoa sama-sama
3. Mau cepat makan, mau cepat kerja
4

Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah

I tofl Raeak  Lak  wadak, fun  coa  Feo  lak \:.\:‘g
z

2:

marsh Lo pen due S‘?ﬁ..
3. Lak ﬂths \’ht’p?,) Ltal=  9qe t’-‘?r‘"e-
1. Rawe om

WO YeSdagrap v\% o port fi lene g
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LAMPIRAN SOAL
Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

A
a : Fea,

No Kata | Bahasa Rejang |

1 |[Pergi 1 serinak /*F
L ~. A ,
2 |[Kursi j E]1 Laleu

3 |[Ayam / E1 kersey

L ™~ /

4 |[Kantong / = monok

L] @ /

5 |Topi Petani / N pakit p

N

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

No Kata Aksara Ulu
}—Sayaraja LI WA AL 7
2 |[Mata saya W P s

- [ ™ L "/;IL/
3 ||Bahasa papa (Vallpsg! \/\/ /
4 |[Cara nanya ,&\/f/'/‘ /VV(
5 |[Baca saja /( ,A\ AA/O"
| (3 YpnlSuamv, 4 ¥, |

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !
o Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar
o Mari kita bedoa sama-sama
o Mau cepat makan, mau cepat kerja

o Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah

LA Sacale wm@hmmkw B
2- Monsh A Abel ﬁ/ Aovov- — e

3. Leh gntery M Iy /’—0;1{

Y. [en ’ /WMLJ; Aab  bed 4//51.4:1/ Al
leerve /rmgLL-»lv
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LAMPIRAN SOAL

Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama : wan
No Kata Bahasa Rejang
1 |[Pergi serinak
S~ A
2 |[Kursi '] Laleu
S }r]/
3 ||Ayam 1k
ersey )3
4 |[Kantong % Y& monok 7 L7
7
5 ||Topi Petani / ~o pakit A ? O
/

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

No Kata Aksara Ulu

1 |[Saya raja % V‘/.. AXM

2 |[Mata saya V«/?Au(\ v\/“ %
3 ||Bahasa papa AR /);\ Vs/“

4 ||Cara nanya V\» /O: /\4“ /v‘?/

f Baca saja l;( 4 /}‘ m‘_

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !

Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar

Mari kita bedoa sama-sama

Mau cepat makan, mau cepat kerja

Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah

Tun \)aca\c \ak W’gﬂ«\c Jhua Coa Geu \ak by aju

D) vAacoh van  \eh dua Sawmo ¢

® \aw  gacan meue ¢ la . aaca? Aeesto

@ \QXV\ TA“? N\ug\/m\ca\' \ Ae n Ak
Ceno  oustbooin 7

Q & wwn =~



LAMPIRAN SOAL

Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.

2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama : /4"93

No Kata | Bahasa Rejang

1 |[Pergi %1 serinak -
2 |[Kursi \74 =) Laleu

3 ||[Ayam \/\ &l kersey

4 |[Kantong —-\A ‘2] monok

5 |Topi Petani .~ B pakit

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

AN

No| Kata Aksara Ulu
1 ||Sayaraja Y
LS N

2 |[Mata saya \ £ : ; 2 rn W
3 ||Bahasa papa /< /)/f \A/
4 ||Cara nanya ’ a /VL /C\/l

- ==~ 4
5 |Baca saja A 6« M ,0‘:\

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !

1. Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar

2. Mari kita bedoa sama-sama

3. Mau cepat makan, mau cepat kerja

145

4. Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah

LIN Mgk v 0N €09 wey

1. vUN PICcIK
LIk BEL9ity

>MIROGT (L0 BAJug SI M0 33M0

-t dK IJCc9ng mun mot—
A, LEM 1d0f 6B BER MAsATR WAt 1101
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LAMPIRAN SOAL

Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama :Sne))
No Kata | Bahasa Rejang
1 ||Pergi 1 serinak
3/ a7
2 |IKursi A 81 Laleu P S
3 |[[Ayam N N3 kersey & /\\
4 |[Kanton - /
4 g / & {1 monok M~
5 |[Topi Petani / N pakit 1

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

|

Kata ' Aksara Ulu

=2
D)

Swva o B ks

2 |[Mata saya %4 : Ef / ‘\_/& ‘\‘ \Aﬂ/ ;
3 ||Bahasa papa ) /
YN -
4 ||Cara nanya
PIAIAS Tad's ;
5 |Baca saja A S
° Py w2

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !
1. Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar
2. Mari kita bedoa sama-sama
3. Mau cepat makan, mau cepat kerja

4. Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah
Yeradaw

M YUR Raca AR masar, dup coa yey, \ay sapemio /\
2-mafob® IxC WCAU® Samo’

B \AL dayws ml-mo@ . Jar Wq wer o 0

Ll A2 \AR perpastararady \av Yo Awh A epd—w e
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LAMPIRAN SOAL
Petunjuk:

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.
2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

Nama : ZAKI RA
No Kata Bahasa Rejang
1 |[Pergi 1 serinak 4
(AE° 4
> |[Kursi
2 / ” ) Laleu L
3 [|Ayam / = kersey yali
L L
4 |Kantong / |IS1 monok 4 v e
L \ \
5 1 . J

Topi Petani r IE] pakit 1 :
ﬁ o~

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

No Kata Aksara Ulu

1 |Saya raja /)//r\ \/‘/ A A f

1 e ara

2=—J‘Mata saya vé//%/%‘ ‘/\l/ %

3 |[Bahasa papa R Ay, /

4 ||Cara nanya YN AN s

5 |[Baca saja A By XN //
(-

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !
1. Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar
2. Mari kita bedoa sama-sama A
3. Mau cepat makan, mau cepat kerja
4. Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah
) bua PACAK U amadald bun coq Py Jou bl (& 3al
AN maroba (L€ bedua Gamo™ 4{

3) (W BaSarmad mulMol  La | . A
4) nak B (guP ber mabralques  GEKEY WINdiK UEnG S bh



LAMPIRAN SOAL

Petunjuk:

Nama : )‘Q(!”' DU'“

1. Perhatikan tulisan yang ditampilkan guru.

2. Cocokkan dengan kata yang tepat dibawah ini.

|No” Kata | Bahasa Rejang

1 ||Pergi }ZI serinak e

2 ||[Kursi Laleu /,

3 ||Ayam kersey /(

4 |[Kantong monok Vé
-

5 |[Topi Petani HE1 pakit

Buatlah kata yang ada ke dalam bentuk aksara ulu

148

:

g
<

No Kata Aksara Ulu ]
1 ||Sayaraja N N P/ /9/;
2 |[Mata saya V%« 10 /),\ M

3 ||Bahasa papa L i O}:f/ o
4 ||Cara nanya 5N /\‘/\ /N

5 |[Baca saja /{ ,6‘,. /2? M\

<

’d

Buatlah bahasa rejang dari kalimat dibawah ini !

1. Orang bisa mau mengajak, orang tidak tahu mau belajar

Mari kita bedoa sama-sama

2
3. Mau cepat makan, mau cepat kerja
4

Dalam hidup bermasyarakat mau tahu orang yang kena musibah
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Lampiran 11

Dokumentasi Penelitian

|

(P




ULANGAN HARIAN BAREANG

DAFTAR NILAI

KELAS IV SD NEGERI 13 KEPAHIANG
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No Nama Siswa UH uTsS rata-rata
1 2 3 4
1 | Alpindo 60 80 55 60 60 63
2 | Amora Dwi Putri 40 45 40 50 45 44
3 | Aqulia hana zia 75 70 65 70 70 70
4 | Arga 35 35 40 30 40 36
5 | Aulia Hana 50 55 60 75 60 60
6 | Bastian Alvaris 35 35 35 40 50 39
7 | bungaayu 50 40 45 50 60 49
8 | Buyung 45 45 50 55 60 51
9 | Fatra 55 55 60 65 60 59
10 | Feni 70 50 65 50 55 58
11 | Habibi Alpikri 80 85 80 75 85 81
12 | Hafiz 90 85 90 90 90 89
13 | Helen 75 80 90 90 80 83
14 | Helen Dwi Utami 30 55 40 55 60 48
15 | Karisa Olivia 80 75 80 90 55 76
16 | kasih 85 75 80 90 80 82
17 | Kila 80 80 60 60 70 70
18 | lovita oktharina 25 55 40 55 40 43
19 | peti apriliana 60 70 80 80 75 73
20 | Rehan Agustian 45 80 40 55 40 52
21 | Riski 80 75 65 65 60 69
22 | Riski Saputra 75 60 55 50 60 60
23 | Shesil 70 40 60 40 50 52
24 | Vira Widiana 55 35 40 50 60 48
25 | Zakira 40 35 60 55 60 50
26 | Zelmi Dia Andriani 35 70 60 60 55 56
Jumlah 1520 1565 1535 1605 1580 1561
Average 58.46154 | 60.19231 | 59.03846 | 61.73077 | 60.76923 | 60.038462
Guru Kelas

®

El madhani, S.Pd

NIP. 199501042024212054




NILAI

ULANGAN PENELITIAN
MEDIA INTERAKTIF AKSARA ULU

KELAS IV SD NEGERI 13 KEPAHIANG

No Nama Siswa Nilai
Ulangan

1 Alpindo 80
2 Amora Dwi Putri 85
3 Aqulia hana zia 90
4 Arga 75
5 Aulia Hana 80
6 Bastian Alvaris 85
7 bunga ayu 90
8 Buyung 80
9 Fatra 80
10 Feni 70
11 Habibi Alpikri 100
12 Hafiz 100
13 Helen 90
14 Helen Dwi Utami 65
15 Karisa Olivia 70
16 kasih 90
17 Kila 60
18 lovita oktharina 85
19 peti apriliana 85
20 Rehan Agustian 90
21 Riski 95
22 Riski Saputra 95
23 Shesil 95
24 Vira Widiana 95
25 Zakira 80
26 Zelmi Dia Andriani 100

Jumlah 2210

Average 85

GurufKelas
®

Elza Ramadhani, S.Pd
NIP. 199501042024212054
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HASIL OBSERVASI RESPON SISWA UJI LAPANGAN

MULTIMEDIA INTERAKTIF

Nama Aspek yang Dinilai
No Absen 1 2 3 4 5

1 18 16 10 7 14

2 17 16 10 7 14

3 18 16 8 7 13

4 16 15 8 7 15

5 18 16 8 7 14

6 15 15 9 8 13

7 16 18 9 8 13

8 16 18 9 8 13

9 18 17 9 8 13

10 18 17 10 6 14

11 18 17 10 6 14

12 17 16 10 7 13

13 17 15 9 6 15

14 17 16 10 7 15

15 18 18 10 8 14

16 15 17 8 8 14

17 16 18 9 8 14

18 18 17 8 8 14

19 17 16 8 8 13

20 16 16 8 7 13

21 18 16 9 7 14

22 17 18 9 6 13

23 16 18 9 7 14

24 16 17 9 6 14

25 18 16 9 6 15

26 16 15 9 6 14
Jumlah 440 430 234 184 359
Nilai max 20 20 10 10 15
mak seluruhl 520 520 260 260 390
persentase| 84.6 82.7 90.1 70.7 92

Jumlah Keseluruhan 420.1

Persentase keseluruhan

84.02
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HASIL ANGKET MOTIVASI SISWA
MEDIA INTERAKTIF

153

Nama Aspek yang Dinilai .
Jumlah Nilai
No Absen 1 2 3 4 5 6
1 8 9 8 13 10 15 63 84
2 10 9 8 13 10 15 65 86.66667
3 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
4 8 9 8 13 10 15 63 84
5 8 9 8 13 10 15 63 84
6 8 9 8 13 10 15 63 84
7 9 9 9 13 10 15 65 86.66667
8 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
9 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
10 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
11 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
12 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
13 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
14 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
15 8 9 8 13 10 15 63 84
16 8 9 8 13 10 15 63 84
17 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
18 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
19 8 9 8 13 10 15 63 84
20 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
21 8 9 8 13 10 15 63 84
22 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
23 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
24 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
25 10 9 10 14 12 15 70 93.33333
26 8 9 8 13 12 15 65 86.66667
Jumlah 227 | 234 | 225 | 346 | 292 | 390 1714 87.9
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Lampiran 12

Produk Pengembangan Media Interaktif yang dihasilkan

@ SD Negeri 13 Kepahiang @ @ @
Bengkulu Indonesia

® Siap: Aksara Ulu 1

BALAP KARUNG BAREANG

Melaju, Melompat, Oyeee....

& Nama Guru : Hendri A

& Dosen Pembimbing : Dr. Winda Ramadianti, M.Pd. dan Dr. Rizki Pratama, M.Pd

Pilih materi dulu untuk belajar, atau langsung mulai game.

GAME

X Pengaturan & Foto @ Petunjuk

TIM Kepahiang

MATERI PEMBELAJARAN

D Video Apersepsi E Modul
Pertemuan 1, 2 Pertemuan 3 Motivasi Motivasi

g aksaraulu
Guru Berbagi Bersama SRG

A

mo n | M
HURUF & SANDANGAN  * n na
) #URUF REJANQ + ba

+

4+ ™| aau F aau s R A
a | 4 - mpa | tidak rerdapat
ja o nta tidak terdap
ma | Py TontordriClYoiilube
ea .s - noka ridak rordanar 3

Daftar materi diambil dari sheet Materi. Fallback lama tetap dari Setting: B5 untuk YouTube dan B6 untuk Flipbook.
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/

MATERI PEMBELAJARAN (# menu utama )

S “
Pertemuan 1,2dan 3 R dial Per 4 RPP

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

COOKIE SETTINGS ‘

Daftar materi diambil dari sheet Materi. Fallback lama tetap dari Setting: BS untuk YouTube dan B6 untuk Flipbook.

)
PENGATURAN GAME A Menu Utama |

i KATEGORI SOAL (SHEET)

B AKSARA ULU 1

B AKEARAULU 2
B AKSARAULU 3
B UJIAMN

© MODE PERMAINAN

Combo Bonus t) @ Hukuman Salah t)

Bonus kompatan ekstra untuk jawaban benar Karakter akan mundur jika memberikan jawaban
berturut-turut yang salah.

= Level Otomatis

Tingkat kesulitan soal naik otomatis sesuai progres
pemain.

0 FOTO KARAKTER TIM

® ® ® @
-
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i % Monu Utama 1
-~

s CARA BERMAIN

1. Menu Materi

Z. dMenu Game

3. Pengaturan dan Foto

BALAPAN SELESALI!

+ HASIL AKHIR +
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Lampiran 13

Surat Keterangan Selesai Penelitian di SD Negeri 13 Kepahiang

PEMERINTAH KABUPATEN KEPAHIANG
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN-

<Z)) SD NEGERI 13 KEPAHIANG )
= Alamat : Desa Pagar Gunung Kecamatan Kegahlang Kabﬂmm Keﬁahian‘ 39327

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN
Nomor : 40/01/SDN.13/KPH/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini, kepala SD Negeri 13 Kepahiang dengan ini menerangkan
bahwa:

Nama : Hendri A
NPM : 2486110039
Program studi : Magister Pedagogi

Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Bengkulu

Telah melaksanakan dan menyelesaikan kegiatan penelitian di SD Negeri 13 Kepahiang
dengan judul:

“Pengembangan Multimedia Interaktif Aksara Ulu untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 13 Kepahiang”

Penelitian tersebut dilaksanakan pada:

Waktu Penelitian : 18 Mei 2026 sampai dengan 18 Juni 2026

Tempat Penelitian ~ : SD Negeri 13 Kepahiang
Selama pelaksanaan penelitian, yang bersangkutan telah memenuhi ketentuan yang berlaku,
menjaga etika akademik, serta tidak mengganggu kegiatan belajar mengajar di lingkungan
sekolah. Dengan demikian, kegiatan penelitian dinyatakan telah selesai sepenuhnya.
Surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya, khususnya sebagai bukti
telah selesainya penelitian dalam rangka penyusunan tesis pad aprogram studi magister

Pedagogi Universitas Muhammadiyah Bengkulu.

Demikian surat keterangan ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami

ucapkan terima kasih.
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Lampiran 14
Cara Menggunakan Media Interaktif

1. Buka aplikasi google spreadsheet (untuk edit soal, materi, vidio dll)

+= Game Bengkulu - Google Spreac X +

< C  # docsgoogle.com 2 » 0O
capcut lifetime bela.. [l Diimpor dari Firefox [l Diimpor dari Firefox.. @ Domain Bxabites @ NewTab % SAPAGTK [ Membuat sertifikat.. [ Sertifikat Kang Ase.. B Other bookmarks
To get future Google Chrome updates, you'll need Windows 10 or later. This computer is using Windows 7. Learn
e © B o ©sgen - w4 @
File Edit Tampilan Sisipkan Format Data Alat Ekstensi Bantuan # Media Tools
Q o @ & F 100% -~ | $ % 0 00 123 B Addon A% @ = Lv v A i A
® Makro >
Al ~  f N
A B =¥ Apps Script c F -
1 No Soal B [ D
It 7 AppSheet -
2 1 Huruf A jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah PP oogleusercontent.com/d/1nK https:i/h Il content.com/d/” hitps://lh3.googleus
3 2 Huruf Ba jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah £ Data Studio » loogleusercontent com/d/1nm https //lh3 It content com/d/” https-//lh3 googleus
4 3 Huruf Ca jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah oogleusercontent com/d/ k3¢ https#/h3 googleusercontent com/d/” https:/iih3 googleus
5 4 Huruf Da jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah B A oogleusercontent com/d/1nK https-iih3.googleusercontent com/d/” hitps:/ilh3 googleus:
>
§ | 5 Huruf Ga jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah . =+ *10€at oogleusercontent com/d/lvja hitps1/1h3 googleusercontent comidl” hitps-1h3 googleus
7 6 Huruf Ha jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah... 1 https/ilh3.googleusercont hitps://ih3.googleusercontent.com/d/1vja https:/ilh3 I content.com/d/” https://lh3.googleus
8 7 Huruf Ja jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 httpsJ/ilh3.googleusercont https.//ih3 googleusercontent.com/d/1vja https://h3 I content.com/d/” https://lh3.googleus
9 & Huruf Ka jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 https/ilh3.googleusercont https://ih3.googleusercontent.com/d/1YG https:/ilh I content.com/d/” https://lh3.googleus
10 9 Huruf La jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah.... 1 hitps.//ih3.googleusercent hitps.//ih3.googleusercontent.com/d/1Y G hitps //lh Il content.com/d/” hitps://h3.googleus
n 10 Huruf Ma jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 httpsilh3 googleusercont https//lh3 googleusercontent com/d/1ed: hitps#/h3 It content com/d/” https-//lh3 googleus
12 11 Huruf Na jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 https/ilh3 googleusercont hitps-//lh3 googleusercontent com/d/14kr https-ifh3 googleusercontent com/d/” hitps:/ilh3 googleus:
13 12 Huruf Nga jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 https/ilh3 googleusercont https-//lh3 googleusercontent com/d/14kr https-ifh3 googleusercontent com/d/” hitps:/lh3 googleus!
14 13 Huruf Nya jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah 1 https:/iih3 googleusercont https://ih3 googleusercontent com/d/1bb” https://1h3 i content.com/d/” https://lh3.qoogleus
15 14 Huruf Pa jika ditulis dalam aksara Ulu yang benar adalah. 1 httpsilh3.googleusercont https://ih3.googleusercontent.com/d/1rx0 https:i/lh3 I content.com/d/” https:/lh3.googleus!
- — F— - . . Fap . . . . . . . . o P
+» B Setting ~ AksaraUlu1 ~ AksaraUlu2 -~ AksaraUlu3 ~ Ujiann ~  Petunjuk ~ Materi ~ <

=
3:00 PM

Maskan soal materi, vidio gambar di aplikasi google spreadsheet (materi bisa
menyesuaikan)

2. Link Menggunakan aplikasi klik dibawah ini
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz7J4X- VVv-
8MgINM9t96gM3QKH3YXDm1wDGaUxAz69bvudbOfYEYVYiTe6u30
kUnevQ/exec
atau bisa juga melalui website
http://game.tbmonline.my.id/

3. Tampilan Media Interaktif Aksara Ulu
3.1 Tampilan depan

SD Negeri 13 Kepahiang @ @ @
Bengkulu Indonesia

® Siap: Aksara Ulu 1

BALAP KARUNG BAREANG

Melaju, Melompat, Oyeee....

= Nama Guru : Hendri A

2 Dosen Pembimbing : Dr. Winda Ramadianti, M.Pd. dan Dr. Rizki Pratama, M.Pd

Pilih materi dulu untuk belajar, atau langsung mulai game.

£ Pengaturan & Foto © Petunjuk

TIM Kepahiang


https://script.google.com/macros/s/AKfycbz7J4X-_VVv-8MqlNM9t96gM3QKH3YXDm1wDGaUxAz69bvudbOfYEyVYiTe6u3OkUnevQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz7J4X-_VVv-8MqlNM9t96gM3QKH3YXDm1wDGaUxAz69bvudbOfYEyVYiTe6u3OkUnevQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz7J4X-_VVv-8MqlNM9t96gM3QKH3YXDm1wDGaUxAz69bvudbOfYEyVYiTe6u3OkUnevQ/exec
http://game.tbmonline.my.id/

3.2 Materi Ajar aksara ulu

MATERI PEMBELAJARAN
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Daftar materi diambil dari sheet Materi. Fallback lama tetap dari Setting: BS untuk YouTube dan B6 untuk Flipbook.

udak rerdapat

3.3 Modul

MATERI PEMBELAJARAN

)\
A Menu Utama )

i i “

m s z s 2 223

COOKIE SETTINGS

Daftar materi diambil dari sheet Materi. Fallback lama tetap dari Setting: BS untuk YouTube dan B6 untuk Flipbook.
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3.4 pengaturan game interaktif

vV
PENGATURAN GAME

i KATEGORI SOAL (SHEET)

=== )

JUMLAH PEMAIN WAKTU PER SOAL

: : - ﬂ e o

@ MODE PERMAIMAN

# Combo Bonus c @® Hukuman Salah O

Bonus lompatan ekstra untuk jawaban benar Karakter akan mundur jika memberikan jawaban
berturut-turut. yang salah.

= Level Otomatis

Tingkat kesulitan soal naik otomatis sesuai progres
pemain.

0 FOTO KARAKTER TIM

® ® @® @

3.5 Game Interaktif

Kata Pada Mata jika ditulis dalam aksara Ulu Kata Pada Mata jika ditulis dalam aksara Ulu Kata Cara Baca jika ditulis dalam aksara Ulu yang Kata Cara Baca jika ditulis dalam aksara Ulu yang
yang benar adalah.... yang benar adalah.... benar adalah.... benar adalah....

LB G N AL AN N - W AP AP AL LM AL AN - A A

AN, VLV O N A NN Vel LA, LA e VAN, A,

cocokkan kata KURSI dengan bahasa rejang cocokkan kata TOPI PETANI dengan bahasa cocokkan kata PERGI dengan bahasa rejang cocokkan kata TOPI PETANI dengan bahasa
berikut init rejang berikut ini! berikut ini rejang berikut ini!

serinak laleu serinak laleu serinak laleu serinak laleu



