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PERSETUJUAN PEMBIMBING

Skripst dengan judul:

PENGEMBANGAN  GAMIFIKASI  PEMBELAJARAN  BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN I TAGARI R:\N!‘EI'MD

Nama : Jaiva Lakaran
NIM : 220115045
FAKULTAS Keguruan dan Hmu Pendidikan

PROGRAM STUDI - Teknologt Pendidikan
Menyatakan bahwa skopsi mi telah dipenksa dan memenuht syarat untuk
dipertahankan dalam upan dv depan Pamtia Pengupi Skripsi Strata: Sata (S1)

Falkultas Keguruan dan Himu Pendidikan Universitas Knisten Indonesia Toraja.

Makale, Kanus 15 agustus 2024

Pembimbing:

I Feviant, S P, M Pd (

—C v

2. Dis I Ketut Linggah, M Pd ( )
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Lampiran 2 Surat permohonan Validator Media

UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA TORAJA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

( FKIP-UKI TORAJA)
JI JenderalSudirman No. 09 Makale, Tana Toraja 91511

Telepon (0423) 22468, 22587, Faksimile (0423) 22073, (Email) fhipukitoraga a gmail com

Nomor : PK.03.08/593.4/UKI Toraja.FKIP.TP/2024
Perihal : Permintaan Kesedian Menjadi Validator
Kepada
Yth : Muh. Putra Pratama, 8.8I., M.Pd.
di
Tempat

Untuk memperlancar kegiatan Penelitian dalam rangka penyelesaian tugas akhir,
dengan hormat memohon kesediaanBapak / Ibu untuk bertindak sebagai
Validator Ahli Media yang dibuat oleh mahasiswa

Nama : Jaiva Lakaran
NIM : 220115045
Program Studi  : Teknologi Pendidikan

Dengan rencana Judul :

“pengembangan gamifikasi pembelajaran berbasis classpoint pada mata
pelajaran IPA kelas VII SMP Kristen Tagari Rantepao”

Dibimbing 1. Ervianti, 8.Pd., M.Pd.
Oleh : 2. Drs. I Ketut Linggih, M.Pd.

Demikian kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan terima
kasih.
Makale, 19 Juli 2024

~*Ketua Prodi
/. Teknologi Pendidikan

\\T s. d. M.Pd.
NNHBNT0014089203



Lampiran 3 Surat permohonan Validator Materi

UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA TORAJA
FAKULTAS KEGURUAN DAN 11LMU PENDIDIKAN
( FKIP-UKI TORAJA)

I JenderalSudirman No 09 Makale, Tana Toraja 91511
I""l"’" (0423) 22468, 22887, Faksimile (0423) 22073, (Email) fx ik orap o gmanil com

f‘fomor : I’K.OQ.OB/SM.J/UKI Toraja. FKIP.TP/2024
Perihal : Permintaan Kesedian Menjadi Validator
Kepada
Yth : Bergita Gela M, Saka, 8.81., M.8c.
di
Tempat

Untuk memperlancar kegiatan Penelitian dalam rangka penyelesaian tugas akhir,
dengan hormat memohon kesedinanBapak / Ibu untuk bertindak sebagai
Validator Ahli Materi yang dibuat olch mahasiswa

Nama : Jaiva Lakaran
NIM 1220115045
Program Studi  : Teknologi Pendidikan

Dengan rencana Judul :

“pengembangan gamifikasi pembelajaran berbasis classpoint pada mata
pelajaran IPA kelas VII SMP Kristen Tagari Rantepao”

Dibimbing 1. Ervianti, 8.Pd., M.Pd
Oleh : 2. Drs. I Ketut Linggih, M.Pd.

Demikian kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan terima
kasih.

Makale, 19 Juli 2024
__Ketua Prodi
//,/‘::"’(.,.(‘:'Sl‘:k{()l()gl Pendidikan
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Lampiran 4. Surat Izin Meneliti

UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA TORAJA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
( FKIP - UKI TORAJA )

JL. Jenderal Sudirman Nomor 9, Makale, Tana Toraja 91811
4 (0423) 22468, 22887, (s (0423) 22073, (E-mail) fkipukitorais a gmail com

Nomor $ TA.00.03/342/UKI Toraja. DFKIP/2024
Lampiran -

Hal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada
Yth. Kepala SMP Kristen 1 Tagari Rantepao
Di

Tempat

Dengan Hormat,

Perkenankan kami menyampaikan bahwa salah satu tugas akhir yang harus
diselesaikan mahasiswa(i) UKI Toraja adalah penyusunan skripsi. Sehubungan
dengan itu, bersama ini dimohon kesediaan Bapak/Ibu menerima dan memberikan
izin/rekomendasi kepada mahasiswa berikut untuk melaksanakan penelitian pada
instansi/jawatan/dinas/perusahaan/lembaga/tempat usaha yang Bapak/lbu
pimpin.

Adapun mahasiswa yang dimaksud :

Nama . Jaiva Lakaran

NIM : 220115045

Program Studi  : Teknologi Pendidikan

Fakultas . Keguruan dan llmu Pendidikan

Judul Penelitian : Pengembangan Gamifikasi Pembelajaran Berbasis
Classpoint pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII di SMP
Kristen 1 Tagari Rantepao

Pembimbing . 1. Ervianti, S.Pd., M.Pd.
2. Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

Demikianlah surat permohonan ini, atas bantuan dan kerjasama yang baik

disampaikan terima kasih.
Makale, 10 Juni 2024

el w3 I
\\ 10 %ﬁ*%m??m&_a .. M.Pd.



Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Media

ANGKET AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP KRISTEN 1

TAGARI RANTEPAO
Nama Peneliti - Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Pembimbing
1. Ervianti, S.Pd., M.Pd
2. Drs. 1 Ketut Linggih , M.Pd
Dengan hormat,
Schubungan dengan adanya Pengembangan Gamifikasi pembelajaran Berbasis
Classpoint Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII DI SMP Kristen 1 Tagari
Rantepao, maka melalui angket ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan
penilaian terhadap penggunaan media gamifikasi pembelajaran berbasis classpoint
sebagai alat evaluasi yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan scbagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas penggunaan media gamifikasi pembelajaran sebagai alat evaluasi ini
sehingga bisa diketahui layak atau tidak digunakan media gamifikasi pembelajaran
sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu Kami mohon identitas secara
lengkap terlebih dahulu.

A. Identitas Validator

Nama - Ay Pt r- ) ——

NIDN 091 TW4Y 01

i sty bt vhete Tt
B. Tujuan

Tujuan angket ini scbagai alat untuk mendapat informasi dan ahli media
terkait media pembelajaran yang dikembangkan berupa pengembangan
media pembelajaran gamifikasi berbasis classpoint scbagai alat evaluasi

pada mata pelajaran TPA kelas VIT di SMP Kristen | Tagani Rantepao



C. Petunjuk
3. Berikan tanda ceklis (v) pada kolom di bawah dengan 1= Sangat tidak

setuju, 2= Tidak setuju, 3= kurang setuju, 4= setuju, 5=sangat setuju.

4. Mohon untuk memberi kesimpulan umum dari hasil penelitian

terhadap media gamifikasi pembelajaran sebagai alat evaluasi, atas

bantuan dan kesediaan ahli materi untuk mengisi lembar validasi ini,

saya ucapkan terima kasih.

No Indikator Nilai
1[2 [3]4]5
Bentuk Media
| | Bentuk media gamifikasi pembelajaran IPA yang ”
disajikan menarik
2. | Perpaduan warna pada media gamifikasi pembelajaran
IPA menarik had
3. | Ukuran pada media gamifikasi pembelajaran IPA »
proporsional
2. | Pemilihan jenis dan ukuran huruf pada media
amifikasi pembelajaran IPA proporsional i
5. | Susunan pada desain media gamifikasi pembelajaran v
IPA proporsional
Kualitas Media
6. | Mcdia gamifikasi pembelajaran TPA dapat digunakan .
dalam waktu lama
7. | Kemudahan  penggunaan media  gamifikasi Y
pembelajaran IPA dalam praktik pembelajaran
8. | Media gamifikasi pembelajaran disajikan »
menggunakan tata bahasa baku dan mudah dipahami
9. | Media gamifikasi pembelajaran IPA disajikan sesuai
dengan materi v
10. | Media gamifikasi pembelajaran  yang disajikan
mencakup latihan soal v
Fungsi Medla
11. | Media gamifikasi pembelajaran TPA dapat digunakan
memenuhi konsep belajar sambil bermain 4
12. | Media gamifikasi pembelajaran IPA disajikan dalam
bentuk permainan wid
13. | Media gamifikasi  pembelajaran IPA disajikan v/

membuat siswa belajar aktif
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No Indikator Nilai
1]2 3|45
14. ] Alur yang digunakan pada media gamifikasi
pembelajaran  IPA memperjelas materi zat  dan -
perubahannya

15. | Dapat menambah mutu  belajar-mengajar - dengan
pembelajaran  menggunakan  media - gamifikasi
pembelajaran IPA

D. Komentar dan saran ahli media secara keseluruhan mengenai media

gamifikasi pembelajaran berbasis classpoint sebagai alat evaluasi ,

Menr gy wemanl P ool we:gwl:

Jovetrn, $hm 9 A bitaes ""(»——‘\‘ ...........
...:fS:xh, R TR e jaad oz J(Z«:}

E. Kesimpulan Umum
Berdasarkan kelayakan validator oleh ahli media, maka media gamifikasi

pembelajaran berbasis classpomnt  sebagai alat evaluast pembelajaran
dinyatakan
4. Layak digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP Knisten | Tagan
Rantepao kelas VII tanpa revisi.
ayak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran IPA kelas
I1X di SMP Kristen 1 Tagari Rantepao dengan revisi sesuai sasaran
1 Tidak layak maupun digunakan dalam pembelajaran di SMP Knisten
| Rantepao

Lingkari Salah Satunya.

Makalc..l...mb‘f‘.H...znu

Ahli Media,
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Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Materi

e ———

ANGKET AHLIMATERI
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELATARAN IPA KELAS VIEDISMPKRISTEN 1
TAGARI RANTEPAO

Nama Penchiti Jaiva Lakaran

Program Stud Teknologi Pendidikan

Pembimbing

1 Ervianti, S Pd, M Pd

2 Drs 1 Ketut Linggih , M P

Dengan hormat,

Schubungan dengan adanya Pengembangan Gamifikasi pe

Classpoint Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII DI SMP Kristen 1 Tagari
ami mohon untuk memberikan

mhelajaran Berbasis

Rantepao, maka melalur angket i Bapak/Ibu k
penilaran terhadap penggunaan media gamifikast pembelajaran berbasis classpoint
schagai alat evaluasi yang telah dibuat tersebut. Penilaian dart Bapak/Ibu akan

digunakan scbagar vahdast dan masukan untuk memperbatki dan meningkatkan

kualtas penggunaan media pamfikasy pembelajaran sebagar alat evaluasi i

schingga bisa diketahu layak atau tidak digunakan media gamifikasi pembelajaran
sehagai alat evaluasi dalam pembelajaran

Sebelum melakukan pemlaian, Bapak/Ibu Kami mohon identitas secara

lengkap terdebih dahulu

A. Identitas Validator
RaA Gole. ™ Saka

Nama
NIDN 0494 ) oy dy ot
Instansi - Uks Toaya

B. Tujuan

Tujuan angket ini sebagar alat untuk mendapat informasi dan ahly maten
terkait media pembelajaran yang dikembangkan berupa pengembangan
media pembelajaran gamifikasi berbasis classpomnt sebagar alat evaluasi

pada mata pelajaran TPA kelas VITdi SMP Knisten | Tagan Rantepao



C. Petunjuk
1. Berikan tanda ceklis (v) pada kolom di bawah dengan 1= Sangat tidak

setuju, 2= Tidak setuju, 3= kurang setuju, 4= setuju, S=sangat setuju.

2. Mohon untuk memberi kesimpulan umum dari hasil penelitian

terhadap media gamifikasi pembelajaran sebagai alat evaluasi, atas

bantuan dan kesediaan ahli materi untuk mengisi lembar validasi ini,

saya ucapkan terima kasih.

Pernyataan

Nilai

||2

]3|4]5

Materi

Kesesuian maten  dalam soal dengan tujuan
pembelajaran

[ =]

Kesesuaian matent dalam soal dengan kompetensi
dasar

Kesesuaian soal dengan teori pembelajaran

Kesesuaian soal dengan dengan konsep yang
dipelajan

Tampilan

Menjadi dorongan atau stimulus dalam belajar

Keinginan untuk terus belajar menggunakan media
gamifikasi pembelajaran berbasis clusspoint pada
mata pelajaran IPA

Kebahasaan

Ketetapan penggunaan simbol dan tanda baca

Kesesuian penggunaan huruf kapital

Penyajian

Tingkat kesulitan soal sesuai materi yang dipelajan

Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dipahami

Kesesuaian ilustrasi soal dengan isi materi sehingga
mudah dipahami

Soal yang disajikan sesuai urutan maten

Soal yang disajikan mudah dipahami

Jawaban yang dibenikan mudah dipahami

Pembenan umpan balik terhadap hasil evaluasi
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. Komentar dan saran ahli materi secara keseluruhan mengenai media

gamifikasi pembelgjaran berbasis classpoint sebagai alat evaluasi

........ W Sel .1 Jammbanes St - s ddale ada g

. Kesimpulan Umum
Berdasarkan kelayakan validator pada oleh ahli materi, maka media
gamifikasi pembelajaran berbasis classpoint sebagai alat evaluasi
pembelajaran dinyatakan:
1. Layak digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP Kristen 1 Tagari
Rantepao kelas VII tanpa revisi.
@ Layak untuk sclanjutnya digunakan dalam pembelajaran IPA kelas
IX di SMP Kristen 1 Tagari Rantepao dengan revisi sesuai sasaran.
3. Tidak layak maupun digunakan dalam pembelajaran di SMP Kristen
1 Rantepao.

Lingkari Salah Satunya.

Makale,..5... Agvoes.. 2024
Ahli Mater;

/t,

M. Saka, S.Si.




Lampiran 7 Hasil Angket Respon Guru

ANGKET RESPON GURU
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd
A. Identitas Guru
Nama : Matolia Fittian; Tumbn D, S.pd
NIP
B. Petunjuk

1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
1 = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian
No Pernyataan ] Skala Penilaian
(- : W . RN A an
I [ Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
| materi zat dan perubahannya menarik. (V4
2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya, \/
3 | Materi zat dan perubahannya lebil mudah

dipahamj menggunakan media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint.

<

4 | Media gamifikasi pembelajaran  [PA
membuat pengetahuan lebih bertambah,

<

5 Pcnanyaax)-pcnanyaaan yang discdiakan
dalam .sllde Ppt  menggunakan aplikasi \/
classpoint membuat siswa lebih tertantang,

6 | Dengan _menggunakan media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint siswa \/
bisa belajar aktif,

7 |IPA  materi zat dan perubahannya

menggunakan media gamifikasi
pembelajaran IPA  berbasis classpoint 4
membuat lebih senang belajar.

8 | Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam \/
pengerjaan soal.

9 | Penyajian materi dalam media gamifikasi

pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah |9
dipahami.

10 | Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi pembelajaran  [PA  berbasis \/[
classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

agor. melalui | Pergauncay  medig OV "'Wa»'fab'y

Janrgan - saat, mula; Mmasu(e kq{n‘lfg(ac:o Mo 2024

(Netgka F 1.0, .,
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Lampiran 8. Hasil Angket Respon Siswa

C. Aspek Penilaian

No ' ~ Pernyataan

Skala Penilaian

2

3

4

1
| | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
| materi zat dan perubahannya menarik.

2 [ Media Lamlﬁkm pcmbclajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Y

3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan
' perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis

\___|classpoint.
4 |Saya yakin bahwa media gamifikasi

pembelajaran  IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

5 Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

classpoint. -

7 | Saya lebih senang bclajar IPA materi zat dan

! perubahannya menggunakan media

| gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis
| classpoint.

8 | Penyajian materi dalam  bentuk  media

‘gamiﬁkusn pembelajaran  IPA berbasis

classpoint sangat membantu saya  dalam

pengerjaan soal

Penyajian materi dalam media umlhkdsn

pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah

. _’ “dipahami.

10 | Kalimat yang dlbunuk.m dalam media
| gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
| classpoint mudah untuk dipahami.

5

D. Saran
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Penchul : Jaiva Lakaran
Program Studi - “Teknologi Pendidikan
Pembimbing Ervianti, S Pd, M Pd, Drs. [ Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama Geatensuh colilia 0dallu
Kelas VA ¢ (rivh €)
B. Petunjuk
| Tulis identitas dengan benar
> Baca sctiap pertanyaan dengan teht
3 Piliblah jawaban yang sesuai dan tepat
4 Benkan tanda cckhs () pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat ndak setuju
2 = hidak setuju
3 Kurang sctuju
4 - Sctuju
5 - Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian

1 123 )4

Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

_| classpoint..

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi  dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

| dipahami.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah

Kalimat yani,; d;ghhaiﬁzi dalam media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis

classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 0f Agugfu§ 2024

(

N

Lbretapl cp
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN | TAGARI RANTEPAO

Nama Penelin - Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianti, S.Pd., M Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama “Tmalo Sar, N2
Kelas VIlLC

B. Petunjuk

I Tulis idenuitas dengan benar

2 Baca seuap pertanyaan dengan telin

3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat

4. Benkan tanda cekhis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
! = Sangat tdak sctuju
2 = hidak setuju
3 Kurang setuju
4 - Sctuju

5 - Sangat Setuju



C. Aspek Penilaian

No Pernyataan Skala Penilaian

s o 112314
I | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
|| materi zat dan perubahannya menarik.
2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
__| classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.
3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan
! perubahannya menggunakan media
| gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
| classpoint. L
4 | Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
_J lebih bertambah. o
5 | Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.
6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

S ISR i€ RE M

| classpoint. N

7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis V4
classpoint.

8 | Penyajian materi  dalam  bentuk media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam

S

| pengerjaan soal. ]
9 | Penyajian materi dalam media gamifikasi
| pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah l/
__ | dipahami._ =
10 | Kalimat yang digunakan dalam media
| gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis \/

| classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN | TAGARI RANTEPAO

Nama Penehu : Java Lakaran
Program Studi - Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianu, S Pd., M Pd, Drs. [ Ketut Linggi, M.Pd

A. ldentitas Peserta Didik

Nama Dok tam Ebm Mt
Kelas Vil/¢
B. Petunjuk

I Tulis identitas dengan benar
Y Baca schap pertanyaan dengan teliti
3 Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Benkan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak setuju
2 = hidak setupu
3 Kurang sctuju
4 - Setuju

5 - Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No ~ Pernyataan Skala Penilalan
1|2 ]3] 4

I | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
| materi zat dan perubahannya menarik.

2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
| classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya. |
Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis l/
classpoint.

4 [Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan \j
| lebih bertambah.

5 | Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-

pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt (/
menggunakan aplikasi classpoint.
6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis \/
classpoint. I h
7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis \/
classpoimt.
8 | Penyajian materi  dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis

classpoint  sangat membantu saya dalam \/

pengerjaan soal.

S

,
T
w|

9 | Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah \/
| | dipahami.
10 | Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis \/

classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti Jaiva Lakaran
Program Studi - Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. [ Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama CARLEL
Kelas : !|’| (

B. Petunjuk

1 Tulis identitas dengan benar

2 Baca sctiap pertanyaan dengan teliti

3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat

4 Berikan tanda cekhs (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat udak sctuju
2 = Ddak setuju
3 - Kurang setuju
4 = Setuju
5 - Sangat Setuju



C. Aspek Penilaian S—
T Skala Penllalan

No 1y =
Pernyataan _T: . Ry 45
I | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada \/
materi zat dan perubahannya menarik. | el —
2| Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis \/
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.
3| Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA - berbasis \

classpoint. F— B S| (N hE
4 |Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran  IPA° membuat  pengetahuan \/
lebih bertambah. N | [ i e . SO
5 | Saya merasa tertantang dengan pmunyuan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt \/
menggunakan aplikasi classpoint.

6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan

media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis \/

| classpoint. | (S I QS S
7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis \/
classpoint. N |
8 | Penyajian materi dalam  bentuk  media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya  dalam \/
| pengerjaan soal, =
9 | Penyajian mateni dalam media gamifikasi =
pembelajaran [PA berbasis classpoint mudah \/
dipahami. I
10 [ Kalimat yang digunakan dalam media| | | | |
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis \/

classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Penelin : Jaiva Lakaran
Program Studi - Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S Pd., M Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama Dave A\m‘)ﬂf« QGN\QQ
Kelas
B. Petunjuk
1 Tulis identtas dengan benar
2 Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3 Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4 Berikan tanda cekhis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat udak sctuju
2 = hidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju

5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian

1. 1.2

3

4

| Media Aég;n_iﬁkasi pembelajaran IPA pada

materi zat dan perubahannya menarik.

o

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

| classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

N

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

LY

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran  IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa lcnanlung dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

g clas'spuml

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

Saya lebih suwm, belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam

pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

v

Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

v/

Rantepao, 09 fAgustus

2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama : DQ(\\s
Kelas %
B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca sctiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 - Setuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No
-

1

__ | classpoint.

Pernyataan

Skala Penilaian

1121314

W

Media gi:mll‘nk.\'si"b_ehl—b-c‘l'.ﬁ;ran IPA pada

_ | mateni zat dan perubahannya menarik.

S

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

| classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

| classpoint._

| pengerjaan soal.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikast  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi  dalam bentuk media
: gamifikast  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya  dalam

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran 1PA berbasis classpoint mudah
dipahami._

Kalimat y:ini JiAgu—m‘k_a} dalam media
gamifikast  pembelajaran  IPA  berbasis

| classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, $.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. ldentitas Peserta Didik
Nama . F\=DA YANT)
Kelas v

B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar

2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti

w

. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat

_Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:

B

| = Sangat udak sctuju
2 = Tidak setuju

3 - Kurang sctuju

4 = Setuju

5 - Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian
No! " Pernyataan | Skala Penilaian
— 1 ]2]314
I | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada \//
_ | materi zat dan perubahannya menarik. | | .
2| Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis L//
~__ | classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya. |

3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya  menggunakan  media V4
| gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis

| classpoint.
!

wn

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA° membuat  pengetahuan
_|lebhbertambah.
5 | Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
| pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt LA

| menggunakan aplikasi classpoint.
6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
l media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
| classpoint e
7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikast  pembelajaran IPA - berbasis 1
__| classpoint. : SR
8 | Penyajian maten  dalam bentuk media
| | gamifikasi  pembelajaran  1PA  berbasis
‘ classpoint sangat membantu saya dalam L1
_ pengerjaansoal.
9 | Penyajian maten dalam media gamifikasi
| pembelajaran [PA berbasis classpoint mudah U
_ dipahaoi. ]
10 | Kalimat yang digunakan dalam media L
| gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis V4
| classpoint mudah untuk dipahami.

4

S

D. Saran

Ranlepao,ayhyduf 2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN I TAGARI RANTEPAO

Nama Penchu »Jarva Lakaran
Program Stud Leknologt Pendidikan
Pembimbing Lrvianti, S.Pd., M.Pd, Drs. 1 Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama WEREIN MARTEN M AGe AWIN
Kelas I‘l iC
B. Petunjuk
1 Tubis identitas dengan benar
3 Baca setiap pertanyaan dengan tehit
3 Pilihlal jawaban yang sesuai dan tepat
4 Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| Sangat tidak setupu
2 Lidak setugu
3o Kurang sctuju
1 Sctuju

S Sangat Setuju
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. Aspek Penilaian

99

a Pernyataan

Skala Penilaian
2 13| 4

1 | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran 1PA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
| gamifikasi  pembelajaran  [PA  berbasis
_| classpoint.

Saya yakin “bahwa media  gamifikasi
pembelajaran  IPA membuat  pengetahuan

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

___| classpoint.
Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis

___| classpoint. e
8 | Penyajian materi dalam  bentuk  media
gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis
classpoint sangat  membantu  saya  dalam
engerjaansoal.
Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran I1PA berbasis classpoint mudah

o

B |

10 | Kalimat yang digunakan dalam media
| gamifikasi  pembelajaran  [PA  berbasis
| classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 09 Ausfuf

2024




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianti, S$.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. ldentitas Peserta Didik
Nama Linda manudun
Kelas WC
B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca sctiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
1 = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak sctuju
3 - Kurang sctuju
4 = Sctuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian
1 2 |1 3[41|5

Media gamifikasi pembelajaran I_PA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

V|

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint.

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi  dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi  pembelajaran  [PA berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
- Teknologi Pendidikan

Program Studi
Ervianti, $.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

Pembimbing

A. Identitas Peserta Didik
Nama - Yelpiana
Kelas

B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar

2. Baca sctiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
1 = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 - Kurang setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian
No li Pernyataan Skala Penilalan _}
T — o fv)2 (31418
I | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.
2 | Media gamifikasi pembelajaran 1PA berbasis V]
| elasspoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis
___|classpoint. l/
4 |Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran  IPA- membuat  pengetahuan
l Iebih bertambah. B o
Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt %
menggunakan aplikasi classpoint. U
6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
7 classpoint. S \/
7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis /
B . S —
8 | Penyajian materi  dalam bentuk  media
gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis ‘/
classpoint sangat membantu  saya dalam
| pengerjaansoal. =
9 | Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah v
| dipahami.
10 | Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis ‘/
L-, classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 0 gpdug 2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK )
AMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS

CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS vII DI sMP

Nama Peneliti

Program Studi

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

: Jaiva Lakaran

: Teknologi Pendidikan

Pembimbing ¢ Ervianti, $.Pd., M.Pd, Drs. | Ketut Linggi, M-Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama AV \arue a0
Kelas N\ L
Petunjuk

1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca sctiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang sctuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju



C. Aspek Penilaian

No | "~ Pernyataan

Skala Penilaian

1|2

3

4 | 5

I | Media Eﬁ?ﬁﬁéi‘;embclajmn IPA pada
| materi zat dan perubahannya menarik.

2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

~

3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  [PA  berbasis
classpoint.

4 | Saya yakin “bahwa media gamifikasi
| pembelajaran  [PA membuat  pengetahuan

| lebih bertambah.
5 | Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
| pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt

| menggunakan aplikasi classpoint.

6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
' media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
| classpoint.

7 | Saya lebih senang belrzijafrvi'l”-/-\ materi zat dan
| perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis

S 5. b Ao L R

§ | Penyajian materi dalam  bentuk media
| gamifikasi pembelajaran  IPA berbasis
| classpoint sangat membantu saya  dalam

|| pengerjaan soal.

9 | Penyajian materi dalam media gamifikasi
| pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah

<

|| dipahami. i
I(J‘I Kalimat yang digunakan dalam media

| gamifikasi pembelajaran  IPA berbasis
| classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 09 st

Puf

2024

.aulda.. toryk.. ully
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama ’Arlel, \-'S
Kelas V(¢
B. Petunjuk

1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
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. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian

1 2

3 1 4

Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

S

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi c/asspoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

classpoint.

C N K K

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

S

| dipahami.

Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah

Kalimat yanigh &u?uﬁa-ka; dalam media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

| .qau.s.....s.?.m\' .............................................................

Rantepao,09 fasfus

ey

2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik

Nama “Argangiya \)ru\amu Ambal 55
Kelas Vil -C
B. Petunjuk

| Tulis identitas dengan benar

2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti

3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat

4. Berikan tanda ccklis () pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak setuju
2 = Tidak setuju

3 = Kurang setuju

4 = Setuju
5 = Sangat Setuju



C. Aspek Penilaian

- i’ernyalaan <

Skala Penilaian |

1|2

3

4

M—ed-i_a“éz_n;n'iﬁia‘si_ Fembelnjaran IPA pada

| materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
_classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

SIS

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

S

| lebih bertambah.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran  IPA membuat  pengetahuan

3

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

|

| classpoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

Saya lebih .scrriafnig BéT:xj‘ar_ IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis

classpoint.

Penyajian maten dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

10

Kalimat yang Egunakan dalam media

gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis

| ¢lasspoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 09 hpytu$

2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMp

KRISTEN I TAGARI RANTEPAO

Nama Penelin *Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Pembimbing : Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. 1 Ketut Linggi, M.Pd

A, ldentitas Peserta Didik

Nama AL Ford o

Kelas .\l\\l(, /7/('
B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca sctap pertanyaan dengan teliti
3 Piliblah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Benikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
I Sangat udak setuju
2 - hdak setuju
3 Kurang setuju
4 - Setju

5 = Sangat Setuju




C. Aspek Penilaian

No T Pernyataan

Skala Penilaian

11213

4

n

o |
1 | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
| materi zat dan perubahannya menarik.

2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.
3j| Saya lebih mudah memahami materi zat dan
| perubahannya menggunakan media
 gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis
| classpoint.

4 !Saya yakin bahwa media gamifikasi
| pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
 lebih bertambah.

'5 | Saya merasa lcnama'ng dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

__|classpoint.

7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis

| classpoint.

8 | Penyajian materi  dalam  bentuk  media
gamifikasi  pembelajaran  [PA berbasis
classpoint sangat membantu saya  dalam
_ | pengerjaan soul B
9 | Penyajian maten dalam media gamifikasi

| pembelajaran 1PA berbasis classpoint mudah
| dipahami. e
10 | Kalimat yang digunakan dalam media
' gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis

__classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 6) M)

2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
SN Anterio uli
Kelas
B. Petunjuk
I. Tulis identitas dengan benar
2. Baca sctiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju



C. Aspek Penilaian

Pernyataan

Skala Penilaian

2 (3| 4

| Media gamifikasi pembelajaran IPA pada

_|_materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
| gamifikasi pembelajaran  [PA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat  pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

9

10

_| classpoint.

| pengerjaan soal.

| dipahami.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi  dalam bentuk media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint  sangat membantu saya dalam

Penyajian materi dalam media gamifikasi
| pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah

Kalimat yaTlE 7Egunaka—n__ dalam media
gamifikasi  pembelajaran  IPA  berbasis
| classpoint mudah untuk dipahami.

o=

D. Saran

Rantepaopghguu§

(b 6 Make oo )
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti - Jaiva Lakaran
Program Studi - Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama . fLFRioa
Kelas e
B. Petunjuk
| Tulis ientitas dengan benar
_. Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3 Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda cekhis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sengat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 - Kurang setuju
4 = Setuju

5 - Sangat Setuju

114



C.

Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian

1{2

3

4

wn

Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint.

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

=

Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi  pembelajaran IPA  berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

D.

Saran

Rantepao, 09 Ayustus

2024

(....M..R.Lmu

115



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing : Ervianti, S$.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama Flchans Awl2 Bt
Kelas var.(
B. Petunjuk
1. Tulis idenutas dengan benar
2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian

1|2

3

4 | 5

Media gamifikasi pembelajaran IPA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

v

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint.

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan mcedia
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
engerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi pembelajaran [PA  berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

D. Saran

Rantepao, 09 Apsiu§

2024
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN 1PA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Pembimbing - Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. Identitas Peserta Didik
Nama c N
Kelas oy & o
B. Petunjuk
1. Tulis identitas dengan benar
2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti
3. Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat tidak sctuju
2 = Tidak setuju
3 - Kurang setuju
4 = Sctuju
5 = Sangat Setuju
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C. Aspek Penilaian

No Pernyataan Skala Penilaian
112314

N

| | Media gamifikasi pembelajaran IPA pada

materi zat dan perubahannya menarik.

2 | Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis v

| classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

3 | Saya lebih mudah memahami materi zat dan

perubahannya menggunakan media

gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis \/

classpoint.

4 |Saya yakin bahwa media gamifikasi

pembelajaran IPA membuat  pengetahuan v

lebih bertambah.

5 | Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-

pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt v

menggunakan aplikasi classpoint.

6 | Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan

media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis \/

|| classpoint. o
7 | Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan

perubahannya menggunakan media

gamifikasi  pembelajaran  IPA berbasis V]

_| classpoint.

8 | Penyajian materi dalam bentuk media

gamifikasi pembelajaran  IPA berbasis
classpoint sangat membantu  saya dalam Vi
pengerjaan soal.

9 Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah J
dipahami.
10 | Kalimat yang digunakan dalam media
gamifikasi pembelajaran  IPA berbasis V

classpoint mudah untuk dipahami.
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PEMBELAJARAN BERBASIS
CLASSPOINT PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VII DI SMP

KRISTEN 1 TAGARI RANTEPAO

Nama Peneliti : Jaiva Lakaran
Program Studi : Teknologi Pendidikan |
Pembimbing : Ervianti, S.Pd., M.Pd, Drs. I Ketut Linggi, M.Pd

A. ldentitas Peserta Didik
Nama : "2 E‘BW\M'
Kelas Ve .0
B. Petunjuk
I Tulis idenutas dengan benar
2 Baca setiap pertanyaan dengan (eliti
3 Pilihlah jawaban yang sesuai dan tepat
4. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom di bawah ini dengan:
| = Sangat udak sctuju
2 = Tidak setuju
3 = Kurang setuju
4 = Setuju

5 - Sangat Setuju



C.

Aspek Penilaian

No

Pernyataan

Skala Penilaian
11 2131418

Medig gamifikasi pembelajaran [PA pada
materi zat dan perubahannya menarik.

Media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint menimbulkan rasa ingin tahu saya.

Saya lebih mudah memahami materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  [PA  berbasis
classpoint.

Saya yakin bahwa media gamifikasi
pembelajaran IPA membuat pengetahuan
lebih bertambah.

Saya merasa tertantang dengan pertanyaan-
pertanyaaan yang disediakan dalam slide ppt
menggunakan aplikasi classpoint.

&=

Saya bisa belajar aktif dengan menggunakan
media gamifikasi pembelajaran IPA berbasis
classpoint.

Saya lebih senang belajar IPA materi zat dan
perubahannya menggunakan media
gamifikasi pembelajaran  IPA  berbasis
classpoint.

Penyajian materi dalam bentuk media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint sangat membantu saya dalam
pengerjaan soal.

Penyajian materi dalam media gamifikasi
pembelajaran IPA berbasis classpoint mudah
dipahami.

S

Kalimat yané 'Figunakan dalam media
gamifikasi pembelajaran IPA  berbasis
classpoint mudah untuk dipahami.

D.

Saran

Rantepao, 09 fowsts 2024

Rk ,
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Lampiran 9. Surat Keterangan Selesai Penelitian

YAY
ASAN PERGURUAN KRISTEN TORAJA (YPKT)

_-_ SMP KR.1 TAGARI RANTEPAO
MAT : JI.F. Lande Tagari email smp_kr tagari@yahoo.com
KABUPATEN : TORAJA - UTARA

SURAT KETE
0. 013/421.3/SMP KR. 1 TAGARI RANT EPAO/S.02/T U/VII/2024

i Rantepao dengan ini

v Yang bertanda ta : i
/ menerangkan bahwngfn di bawah ini Kepala SMP Kristen I Tagar
Nama : Jaiva Lakaran
Jenis Kelamin : Perempuan
NIM :220115045
Semester : VIII (Genap 2023/2024)

- Teknologi Pendidikan

Program Studi
- Keguruan dan [lmu Pendidikan

Fakultas

tudi Teknologi Pendidikan dengan judul
Berbasis Classpoint pada Mata Pelajaran
" kurang lebih satu minggu di SMP
ni diberikan untuk digunakan

Telah melaksanakan penelitian program s
“Pengembangan Gamifikasi Pembelajaran
IPA Kelas VII di SMP Kristen 1 Tagari Rantepao
Kristen 1 Tagari Rantepao. Demikian Surat Keterangan i

sebagaimana mestinya.




Lampiran 9. Storyboard

123

No. Desain Deskripsi
1. | Tampilan Awal Halaman ini berisi judul
materi dan identitas
Judul Materi dan sekolah

Identitas Sekolah

2. | Tampilan Pertanyaaan

Bagaimana Keadaan kalian

hari ini?

(Short Answer)

Halamn ini  berisi
tentang pertanyaaan
langsung untuk umpan
balik awal sebelum
masuk materi

3. | Tampilan Topik Pembahasan

3 Topik Pembahasan

Halaman ini  berisi
tentang 3 topik yang
yang dibahas .

4. | Tampilan Gambar

Contoh Gambar

Halaman ini  berisi
gambar -gambar dari zat

5 Tampilan Pertanyaan

Pertanyaan Singkat

Halaman ini  berisi
pertanyaan singkat yang
langsung dijawab

6 Tampilan pengertian Zat

Pengertian Zat

Halaman ini  berisi
pengertian zat
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Tampilan materi bersarkan jenisnya

Padat, Cair, Gas

7 Pertanyaan pilihan ganda
8 Tampilan Materi Partikel
9 Tampilan tentang pengertian difusi
10 | Tampilan Perubahan Wujud Benda
11 | Tampilan Materi
e Mencair
e Membeku
e Menguap
e Mengembun
e Menyublim
e Mengkristal
12 | Tampilan materi
e Titik Leleh
e Titik Rendah
13 | Tampilan materi perubahan Fisika dan kimia
14 | Tampilan pertanyaan
15 | Tampilan Evaporasi dan gambar
16 | Tampilan materi Kerapatan Zat dan contohnya
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17 | Tampilan QUIZZ:
e Pertanyaan pilihan ganda
e Pertanyaan Benar Salah
e Pertanyaan Singkat

18 | Tampilan Ucapan Terima Kasih

19 | Tampilan profil pe
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Lampiran 10. Hasil Pembuatan Gamifikasi

ZAT DAN PERUBAHANNYA

IPA KELAS 7 BAB 2 .

START

i@
'

Bagaimana keadaan kalian hari ini?

©

$ s

Sebutkan nama benda yang
sudah dipaparkan pada
tampilan slide tdi
minimal 4 dari 7 gambar tersebut
1

) Word Cloud

ol
'
flo
>
v
in
5
g]
o~
&
®

& f|hm
Semua benda %lni ada di sekitar kita .

Ada yang tahu apa
itu materi/zat???

1 Short Answer

S //'“

y P Setiap zat memiliki
) . | Gas | Ciri-citl
LRl aE P8R E

Materi

Berdasarkan jenis bahannya, zat dapat dibedakan
menjadi...

A.Padat, Cair, Gas
B.Makanan, Minuman, Udara
C.Besi, Kertas, Air

D.Batu, Kayu, Listrik

0llo Muttipic Cholce

R 8 R« 3

s

Zat Padat

*
&

oo %
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Zat Cair

]

Zat Gas

Berikan contoh aplikasi nyata dari sifat zat gas yang
disebutkan dalam slide!

A.Balon udara panas

8.Logam cair

Partikel

Porbodaan sifat antara ketlga wajud zat inf dapat
aijelaskan melalui model partikel

Partikel adalah bagian terkecil yang ada.

C.Batu bara i =
alam materi o N
D Pelet air v. ? - N i "
Arama kag! dan ainnya. dapas dibana udara.
Partikel gas hergerak acak dan bertabrakan
atau bertumbukan sehingga aroma dapat. terelum
L answer meskipun joun dari suser.
Yy w —=
P Proes i dsetat st
@ oL Lris I 2 % »
— ek baler
G\J/‘jg — Pélcaus oo
- —
o ®o- e ] 2 N
@ 5oL : t s PR @ S : LE
KLS31
SR BN Mencair
ﬁ — Pomesiskon inlor 4 - Pactat menjadi calr Camol:
e
B | eneae —
Meraitkan suhu melalui pemanazan
[T | barart memberlkan anergi untuk
partiks seingga dasat bargerak lobih i
cepat. Akibatnya ikatan antar partikel ¥
| akan bereurang kckuatannya schingga By
= - = tor bentuklah zat cair, -l
| Bt Wentesa mencan
oA [ amapras et Sparasean
B o< A o E T »
@ . ” o oo o ox @ om oD oa G w x .- AN —— “ -

L Membeku

= Cair menjadi padat

Menurunian subs menyebabian benda
kehilangan energi panas ent-ji panas
sehingga partikel ergerak leoih lambat dan
saling mendckat sampai terbentuk ikatan
yang 'ebih kuat antar partike! dan partikel
tidak dapat bergerak lag

Saat inilah air berubah menjadi es.

- Menguap

Cair manjadi aas Cantah,

Pomanasan air mencbabkan
teroentuknya gelembung pada air dan
<er Jagian preses nalknya air ke
permukann lalu dilepas ke udara.

Proses penguazan inf terjadi dibawah
itk 813 2t cair, A yer witals
banas

7 akanmenguan ke

i®
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_. Mengembun

- Gas menjadi cair

Contoh:

Terjaginga karera panas dari gas yarg
serbentuk berpindah ks udara
sekitarnya. Gas berubah menjadi zat cair
Karena «ehilangan energi
sanasnya.

Menyublim

Padat menjadi gas

Perubahan wujud suatu benda padat
menjadi benda gas tanpa melalui
prases car.

Ko B |n K2 akan g
karena berubah manadi

& Mengkristal

Gas monjadi padat Conta:

Forubahan wujud suasi bonda
oerbentuk gas menjas benda padat.

Tk e can
o suam

st azslon sams

Titik Leleh
dan Titik
Rendah

7N

Tk o b s
acaion e

Ttik Didihy
Subu a0 colear,
Bt

angsel
tan

T i adlah 05 ¢

Perubahan Fisika dan Kimia ' s

e

i (i
rd 5, w
“l Perhohan S
A 4
oot et g ddried
s bk b

Perusahan zat yang tiesk
sertad dercan ki

Sfatnga thiak dapat Eamball

can
- WEngha Likan ke meruad sereuk 1 bt
serpai 2 Snakuna menjudi gl

« Meear o sern W P

4

Apa perbedaan antara perubahan fisika dan kimia?

APerubahan fisika disertai terbentuknya zat baru, sedangkan perubahian kimia tidak disertai
pembentukan zat baru

B.Perubahan fisika disertai pembentukan zat baru, sedangkan perubahan kimia tidak disertai
pembentukan zat baru.

€.Perubahan fisike dapat kembali ke bentuk semula, sedangkan perubahan kimia tidak dapat
kembal ke bentuk semula.

D.Perubahan fisiks tidak memerlukan energ, sedangkan perubahan kimia memerlukan energl.

o A

Kondensast

.. - Siklus Air.
ot

yagorasi air laut ke atmosfer.

Pada ketinggian tertentu, uaa air
Jakan mengalam eondensas,
emoantu ana

awan yang tak mamgu menahan
beba air akan mengalars prespitasi
dan Jtuh Kambai ke lau]

= magsn bandn (kg ata o3
v = wnme nars

Massn eals et = maesa jenic

serganting pada masza

2 . s1on 1o $rErgE
—‘ Kerapatan Zat
asa SRR

{¥ - \  Terapung

Massa jenis benda \
dibandingkan
dengan massa jenis .
— cairan

o Melayang

Tenggelam
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/A Terapung \
\assa jenis benda. -
dibandingkan /

7

e ——

—— el

jeni
cairan b

=

Q‘/‘J ] e

Pasir merupakan contoh
benda berwujud?

A Gas
B. Padat
C. Cair

A Muitiple choice
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True or False ?
Minyak merupakan contoh benda padat

(o Muttiple Choice

Aow o

Materi digolongkan ke dalam
tiga kelompok berikut, kecuali

“In Multiple C:

True or False ?
Air dapat dipanaskan menjadi uap

A.True '

D plasma Multiple Chalce
8 T R I RN %
o S i [ LLEnrEE 1ogaRE E
True or False ?
Materi adalah segala sesuatu yang
memilki massa dan tidak menempati
ruang Jeli atau agar-agar
:] termasuk Zat..
A True
a. Padat
b. Gas
B. False l & Celf
] Y N R =

m

Perubahan kertas menjadi abu disebut
perubahan ..




Contoh dari reaksi kimia
adalah...

A. Bensin menguap

B. Besi melebur

C. Fotosintesis

b. Gula larut dalam alr

i Mutiplo Choico
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Sisipkan gambar emoticon yang ‘;
menggambarkan persaan kalian

hari ini
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Lampiran 11. Dokumentasi selama Penelitian
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Lampiran 12. Tampilan
sudah digunakan
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