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Lampiran 2 Surat Balasan Izin penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN ISLAM
: MIFTAHUL MUBTADIX
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Momar - I0WALMB Y 2026
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Yang bertanda tangan dibaeah ini :

Nama - Muhammad Mahmadi, 5P

HIPF -

labatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja - MI Mifashul BMubtadiin

Perihal surat permabonan izin penelitian ind, disampaian babwa kami bersedia
menerima mahasiswa dari UIN Syekh Wasil Kedir untuk melaisanakan penelitian Sesuai
dengan wakiu yang telah ditentukan. Adapun mahasiswa yang bersangkutan :

Hama - Radiyatul Fitriya

NIM = 22206079

Sernester - B {Delapan)

Fakultas / Prodi < Tawbiyah dan llmau Kaguruan | Pendidian Guru Madrasah
Itidanyah

Judul Skripsi = Pengembangan Media Lude Game dku dan Kebutubank

uritul Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran (PAS ketas [V M1 Miftahul Mubtadin Bongkaran

Fecamatan Plosaklaten Kabugaten Kadi
Tikahi melaksanakan panelitan di M1 Miftabuol Mubtadiin untuk memgaroleh data

guna penyusinan skripsi,
Demikian surat balasan penelitian ini dibuat wntuk dapat digunakan sebagaimana
mestinyd.
Kedini, 11 Mei 2026
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Lampiran 3 Validasi Ahli Media I

E— \ &
. ’ 3 VALIDASI AHLI MEDIA VALIDASTAHLI MEDIA
g rmcmnbm&r:; M :11{10& fm{:’xu DAN KEBUTUHANKU ‘ "Ncﬂm%rf&:;mfmmu DAN KEBUTUHANKU
UNTUK AR SISWA PADA MATA UNTU AR SISWA PADA MATA
[} PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN
’ A. Identitas Validator B. Aspek Tipografi dan Keterbacaan = |
Nama iliyani Diah Kartikasari, M.Pd e e
: 6| Penegmaen s yang o ia (Karto,
NIP - :199304232019032020 i, [ {
B. Pengantar : e " | L l;:(":p“l‘l:;l pemlhlun jenis dan ukuran font (Kartu, Buku /
Instramen ini bertuj i ia Lude dan materi vi
animasi berdasarkan perspektif ahli media sebagai bagian dari proses pengembangan. 8. Kontras wama antra teks dan latar belakang. v
C. Petunjuk Pengisian [ 9. | Ketcpatan penggunaan tata bahasa dan ejaan. | Vv
6. Dimohon Bapak/Tbu untuk mengamati intrumen validasi media pembelajaran yang =
telah dih::mm ) I"C. Aspek Kemudahan Penggunaan (Usability)
kA Dlmnhoﬂ“;llluk ‘mengisi lembar u\:hm;n:d;‘:mm ini dengan memberi tanda 7. [ Kejelasan instruksi dalam buku panduan. | l [
centang a kolom skor yun ¢ :
8 e y::;gm indikator scbagai berikut: 3. K«nw :‘i::a 7 pengguna mengoperasikan / \ l ‘ V4
Kategori Skos memai X
Sml‘ Sesuai 3 . 9. | Kepraktisan ukuran kompanen (dadu & kartu). | v
Sesuai 3 70, | Kejelasan alur cerita/materi dalam video.
Tidak Scsuai 2 D. Aspek Kualitas Media (Teknis)
Senpt Thaak Semsl L 1. T Kescouaian elemen game (dadv, pion, kart, dil) dengan \
aturan Ludo.
9. Setelah pengisian instrumen, dimohon Bapak/Tbu mengisi penilaian umum T3, | Tingkat interaktivias dan daya ark glm
(kesimpulan) dengan memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan pendapat T T~ e wm
Bapal/Tbu tehadap kesesuaian media yang clah dikembangkan, pe
10. Setelah Bapak/Tbu berupa 14, | Kualitas audio dan kejelasan suara.
et s ik g oy et spek Efsiensi dan Efektivitas Media
ool 15, T Efisiensi waktu yang dibutubkan untuk memainkan -.
Indikat Skor game. e
” T B 76, | Potensi media dalam mencipiakan sussana beljaryang -n
A Aspek Kualitas Visual dan Desain
e % Karta, E. Penilaian Umum ( Kesimpulan )
G L a e — Fapan, v Mohon pililah salah stu kesimpulan berikut :
2. | Kualitas resolusi gambar dan grafis tidak pecah (Papan, Dapat digunakan tanpa revisi. e
Kactu, Video). Dapat digunakan dengan revisi kecil
3. | Kualitas resolusi’ketajaman gambar dan teks. po o e
4. | Konsistensi desain antar komponen. v Doyt diguabia dengs
5. | Kemenarikan karakter dan latar dalam animasi (video
animas).

VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN

,‘/

F. Saran dan Masukan Penilaian
( Tuliskan poin-poin yang perlu diperbaiki agar media lebih valid )

l\l\_ C N 2ol
Viediz s Drugreotakass

Kege:

Kediri,
Validator Ahli Media

ppriliy Di ikasari, M.Pd

A
NI 304232019032020
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Lampiran 4 Validasi Ahli Media 11

VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN

A. Identitas Validator
Nama  : Tutik Dinur Rofiah, S.Pd.I, M.Pd
NIP + 199206072020122027

B. Pengantar
Instrumen ini bertuj idasi kuali ial materi video
animasi berdasarkan perspekiif ahli media sebagai bagian dari proses
C. Petunjuk Pengisian
1. Dimohon Bapak/Ibu untuk menga
telah dikembangkan.
Dimohon untuk mengisi lembar instrumen validasi ini dengan memberi tanda
centang (V) pada kolom skor yang telah disediakan.
Penilaian terhadap kesesuaian dengan indikator sebagai berikut:
Kategori Skor

intrumen validasi media pembelajaran yang

~

Sangat Sesuaf

Sesuai
Tidak Sesuai
it Tidak Sesuai

| | w| =| B

| sl

. Setelah pengisian instrumen, dimohon Bapak/lbu mengisi pen umum
(kesimpulan) dengan memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan pendapat
Bapak/Tbu terhadap kesesuaian media yang telah dikembangkan.

s dimohon berupa
saran dan kritik mengenai media yang dikembangkan.
D. Intrumen
NO Indikator Skor
A Aspek Kualitas Visual dan Desain
1. [Kesesuaian komposisi warna dan estetika (Papan, Kartu,
| Video). v
2| Kualitas resolusi gambar dan grafis tidak pecah (Papan,
Karty, Video). o
3. Kualitas resolusi/ketajaman gambar dan teks. 9]
4 | Konsistensi desain antar komponen. ) 1
5. | Kemenarikan Karakter dan latar dalam animasi (video T
animasi). v

VALIDASI AHLI MEDIA

VALIDASI AHLI MEDIA
PE! NMEDIA L AKU DAN KE|
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN

[ B. Aspek Tipografi dan Keterbacaan
Penggunaan jenis huruf yang mudah dibaca (Kartu, v
an jenis dan ukuran font (Karty, Buku %

8. | Kontras wama antaa teks dan aar belakang. o

9. | Ketepatan penggunaan tata bahasa dan cjaan. | o

C. Aspek Kemudahan Penggunaan (Usability)

7. | Kejelasan instruksi dalam buku panduan. | [ I \/|

8. | Kemudahan siswa/ pengguna mengoperasikan | [ 1 l 4

memainkan game.
| Kepraktisan ukuran komponen (dadu & Kartu). [ \ v}

T0. | Kejelasan alur cerita/materi dalam video. | | | l v |

D. Aspek Kualitas Media (Teknis) \

11. | Kesesuaian elemen game (dadu, pion, kartu, dil.) dengan ‘ l t \

aturan Ludo.

12, Tingkat interaktivitas dan daya tarik game. | \ )
{13, T Kejelasan penanda/simbol pada papan game. 1 i
{14, Kualitas audio dan kejelasan suara, fl | ‘ v

E. Aspek Efisiensi dan Efektivitas Media

15. | Efisiensi waktu yang dibutuhkan untuk memainkan l ' I V3

16. i;rx";{si media dalam menciptakan suasana belajar yang. | | l =

PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN BONGKORAN

S = ————""
_ —————————

E. Saran dan Masukan Penilaian

( Tuliskan poin-poin yang perlu diperbaiki agar media lebih valid )

F. ilaian Umum ( Kesimp ) )
Mohon pilihlah salah satu kesimpulalf berikut :
Dapat digunakan tanpa revisi.

Dapat digunakan dengan revisi kecil

Dapat digunakan dengan revisi besar

Tidak dapat digunakan

Kediri,

Validator Ahli Media

Tutik DinuyRofiah, S.Pd.I, M.Pd
NIP. 199206072020122027
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Lampiran 5 Validasi Ahli Materi I

VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIN BONGKORAN

Validator
. l:l‘::\‘:“ . Dr. Dewi Agus Triani, M.Pd.T

NP - 199008172015032006
B h“““ri"i juan untuk idasi materi dalam media Ludo Game
dom materi video animasi berdasarkan perspektif ahli materi sebagai bagian dari proses

pengembangan.
C. Petunjuk Pengisian
1. Di

pal untuk i i i materi il dan
media ludo game yang telah dikembangkan. )

2. Dimohon untuk mengisi lembar instrumen validasi ini dengan memberi tanda
centang (V) pada kolom skor yang telah disediakan.

3. P dengan indikator scbagai berikut:
Kategori Skor
Sangat Sesuai a
Sesuai 3
Tidak Sesuai 2
Sangat Tidak Scsuai 1 —

4. Sctelah isi 0 i pal isi ilai umum
(kesimpulan) dengan memilih salah satu jawaban yang scsuai dengan pendapat
Bapak/Ibu terhadap kesesuaian media yang telah dikembangkan.

5. Setelah isi kolom i P ikan berupa
saran dan kritik i media yang

D. Intrumen

NO l Indikator Skor

A. Kescsuaian Materi dengan Kurikulum

1. | Materi pada kartu pertanysan/tantangan Ludo dan Video
selaras dengan Capaian j (CP) Fasc B. I I l I A
2. I Tujuan Pembelajaran (TP) tercermin sccara jelas dalam |
ketivi dan alur video. I I \-/I
B. Kebenaran dan Keakuratan Materi
3 Konscp tentang kebutuhan (primer. sekunder, tersicr)
isajikan sccars benar sccara ilmiah. l I I \/T

' VALIDASIAHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKEU DAN KEBUTUMANKIL
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAK SISWA PADA MATA
PELAJARAN IFAS KELAS IV MIEMIFTAHUL MUBTADHN BONGRORAN

[4 | lsulsh dan fakia dalam Video animas; shurst dan bdek

{ __menimbulkan miskon wepsi V
C. Kemanfantan Materd

[s Terdapat alur berpiiar yang logis dan berkesinambungsn /

| | Antars inln" ntmln'uv..}u;w ke oscp shals pronitas { !
" Maten membenkan pemahaman praktis vang bormanfast hag

kehidupan schan-han siswa

. Kesesuaian dengan Perkembangan Shywa

7 Kedalaman maten tentang kelanghasn dan Lets L /
2 ‘l\q!l.l'wlnl"'|-~._A.A-‘\‘

K asa yang digun

video mudah J
|9 Tustrass dan contoh & v § s
mnat dan kontcks : . .

! F. Pendukung Materi dan b valos

‘ 10 Kartu tantangan dalam | (™ . )
| evaluass format . gk o ’ .a /
[T TVideo animass berfungss efehnsf seha -

sebelum siswa me

b, Saran dan Masuban Penilaian
( Tuliskan pomn-poin yang perlu diperbaiia agar media lebnh valid )

MERa Sudak direvsi dergan bl |2 fop _Uyi Thoawan

F. Penilaian Umum ( Kesimpulan )
Mohon palihlah salah satu kesimpulan benbut
Dapat digunakan tanpa revis
v T Dapat digunakan dengan reviv tecr
{ Dapat rgunakan dorgan revia hesar
T Tidak dapat & punakan B

Kedin, 08 Mes 2020
Validator AbL Mazen

i

Dr. Dewi Agus Triani, M.Pd.I
NP 199008 172015032000



Lampiran 6 Validasi Ahli Materi 11

VALIDASI AHLI MATERT
PENGEMBANGAN MEDIA LUDO GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN

BONGKORAN
A. Identitas Validator
Nama  : Muhamad Burhanudin, S.Pd.I
NIP Hs

B. Pengantar
Instrumen ini bertujuan untuk memvalidasi kualitas materi dalam media Ludo
Game dan materi video animasi berdasarkan pcrspeklil'nhli ‘materi scbagai bagian
dari proses pengembangan.
C. Petunjuk Pengisian
6. Dimohon Bapak/lbu untuk mengamati intrumen validasi materi pembelajaran
dan media ludo game yang telah dikembangkan.
7. Dimohon untuk mengisi lembar instrumen validasi ini dengan memberi tanda
centang (¥) pada kolom skor yang telah discdiakan
8. Penilaian terhadap kesesuaian dengan indikator sebagai berikut:

Kategori Skor
Sangat Sesual 0
Sesuai 3
Tidak Sesusi 2
Sangat Tidak Sesuai [

9. Setelah pengisian instrumen, dimohon Bapak/Tbu mengisi penilaian umum
(kesimpulan) dengan memilih salah satu jawaban yang scsuai dengan
pendapat Bapak/Tbu terhadap kesesuaian media yang telah dikembangkan.

10. Setelah mengisi kolom penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar
berupa saran dan kritik mengenai media yang dikembangkan.

D. Intrumen

'NO Indikator Skor
| 1 2

A- Kesesuaian Materi dengan Kurikulum

Materi pada Kartu pertanyaan/tantangan Ludo dan Video ‘
selaras dengan Capaian Pembelajaran (CP) Fase B.

‘Tujuan Pembelajaran (TP) tercermin secara jelas dalam |
aktivitas permainan dan alur video.

"

: VALIDASI AHL
l’l";l;lN(;EMBANGAN MEDIA LuD, MATERI
TUK MENINGK AT 4

GAME AKU DAN KEBUTUHANKU
PELAJARAN TPA;

KAN MINAT BELAJ
AR SISWA PADA MATA
S KELAS IV MI MIFTAHUL MUBTADIIN
BONGKORAN

B. Kebenaran dan Keakuratan Materi

;§ol’§=p tentang kebutuhan (primer, sekunder, tersier)
isajikan secara benar secara ilmiah.

Istilah dan fakta dalam video animasi akurat dan tidak
menimbulkan miskonsepsi.

1.
C. Kemanfaatan Materi
S

Terdapat alur berpikir yang logis dan berkesinambungan
antara konsep kebutuhan dengan konsep skala prioritas.
6. Materi i praktis yang fs
bagi kehidupan sehari-hari siswa.
D. K dengan Per Siswa

" 7. | Kedalaman materi tentang kelangkaan dan kebutuhan
sesuai dengan Kapasitas kognitif siswa kelas 4 SD.
8. | Bahasa yang digunakan dalam kartu permainan dan ‘
narasi video mudah dipahami oleh siswa.
Tlustrasi dan contoh kasus yang digunakan sesuai dengan ! k G ]

minat dan konteks dunia anak-anak.
| E. Pendukung Materi dan Evaluasi

evaluasi formatif untuk mengukur pemahaman siswa.

Video animasi berfungsi efektif sebagai penguatan materi
sebelum siswa melakukan simulasi i

Kartu tantangan dalam Ludo Game efektif sebagai alat ] l |
|

E. Saran dan Masukan Penilaian
( Tuliskan poin-poin yang perlu diperbaiki agar media lebih valid )

F. Penilaian Umum ( Kesimpulan )
Mohon pilihlah salah satu k
Dapat digunakan tanpa revisi.

v/ | Dapat digunakan dengan revisi kecil

berikut :

Dapat digunakan dengan revisi besar
Tidak dapat digunakan

Kediri,

Validator Ahli Mneg
Mol Burhamuolie.
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Lampiran 7 Hasil Angket Minat Belajar Sebelum dan setelah Penggunaan

Media pada Kelompok Kecil

Hasil Skor
Sebelum | Sesudah
Aini 46 56
Aqila 40 55
Adit 35 52
Zezen 42 54
Kiki 38 56
Zada 44 58
Haidar 32 44
wahyu 28 48

Z
e

Nama

20| [on | w2 0o =

Nama + W
Nomer Absen ;1|
Kelas

ANGKET MINAT BELAJAR IPAS

Halo Anak Hebat! Yuk, Ikuti Petunjuk Ini:
Jangan bingung, ya! Lembar ini disi dalam dua waktu yang berbeda:
i A I kolom ini f

Sebelum kita mulai

bermain. i
+ Sesudah Bermain (Kolom B): Isi kolom ini nanti kalgu permainannya sudah
selesai, i
Caranya gampang! Baca pernyataannya lalu beritanda centang (v') pada gambar waj
yang kamu banget:
artinya ™ sangat setuju.”
+ @ uinya “setuju
+ © rtinya “kurang setuju”
artnya “tidak setuju”
Selamat mengis! Jawab dengan jujur, yo!

R‘O PERNYATAAN

“Saya merasa senang belajar PAS

bai .
Belajar IPAS di kelas lerasa sangat
cerla dan tidak membosunkan,
Saya merasa bahagia  saat
mencoba hal baru saat belaar di
Kelas.

[ Suasena belajar saat inf membuay
saya ingin terus belajar,

Saya ikut bekerja sama dengan
teman  dalam kelompok ~ saat

v
belajar 1PAS. V4 \/
/]

Saya berani mencoba tantangan | |
yang ada dalam pelajaran IPAS.

kegiatan belajar IPAS. y
9 | Saya memperhatikan penjelasan "
guru dengan teliti.

Saya merasa terlibat dalam setiap ‘

10 | Saya fokus melihat tampilan

media/gambar yang digunakan
ketika belajar TPAS.

T1 | Saya mendengarkan instruksi |
belajar dikelas saat pembelajaran
IPAS.

12 | Saya tidak mudah terganggu oleh
hal lain saat belajar.

@

Saya sangat ingin tahu isi dari
materi yang dipelajari saat belajar
IPAS.

=

yang ada di media belajar IPAS.
15 j Materi pelajaran hari ini membuat

saya ingin mendengarkan

penjelasan guru sampai selesai.

Saya tertarik membaca informasi / %
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Lampiran 8 Hasil Angket Minat Belajar Sebelum dan Setelah Penggunaan

Media Kelas 4 Mata Pelajaran IPAS Materi Aku dan Kebutuhanku

pada Kelompok Besar
No | Nama Hasil Skor
Sebelum | Setelah
1. | ANA 34 55
2. | FN 38 54
3. | MFZH | 34 51
4. | MHMA | 32 50
5. | MFGA | 36 54
6. | MHF 40 55
7. | MRS 32 53
8. | MZ 33 49
9. | NPN 33 52
10. | SQA 34 54
11. | SAK 25 49
12. | TBP 34 51
13. | VOZ 32 53
14. | WPP 28 53
15. | ZAN 37 52
16. | ZKM 31 51
17. | MDA 28 51
18. | JAR 32 49
19. | NM 27 51
20. | ZRA 32 50
21. | MFA 31 50
22. | BAZ 37 55
23. | ASSPP | 37 53
24. | AKRP | 31 53
25. | AFL 37 52
26. | MAMY | 34 51
N b Hoidar [ S5 SR gt ey T T

Nomer absen : (o

Kelas

14

ANGKET MINAT BELAJAR IPAS.

Suya merasa serang belsjur 1PAS

PERNYATAAN

‘yang diberikan saat pembelsjoran

| o in igarkan
penjelasan guru samp selesai.
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Lampiran 9 Modul Ajar

MODUL AJAR DEEP LEARNING
Sckolah + MI Miftahul Mubtadiin
Mata Pelajaran  : IPAS
Tema + Aku dan Kebutuhanku
Fase / Kelas ‘B/4

Alokasi Waktu - 2 JP (2x35= 70 menit)
Tahun Pelajaran  © 20252026
Nama Penyusun  : Rodiyatul Fitriya

Peserta Didik :
1. Kompetensi Awal
Peserta didik mampu mengenali konsep sederhana tentang
kebutuhan sehari-hari
Peserta didik pernah melakukan kegiatan membeli barangjajan
Melalui kegiatan mengamati, menanya dapat diketahui peserta
didik belum mampu membedakan kebutuhan dan keinginan
secara tepat *
2. Latar Belakang
Pesert didik berasal dari latar belakang sosial ckonomi yang
beragam, schingea memiliki pengalaman dan kebiasaan yang
berbeda dalam memenuhi kebutuhan schari-hari. Sebagian siswa

Identifikasi jajan berlebihan tanpa mempertimbangkan skala prioritas. Selain
jtu, lingkungan tempat tinggal siswa didukung oleh akivitas
ekonomi sederhana, seperti adanya pasar dan warung, yang secara
Jangsung memberikan pengalaman nyata bagi siswa dalam
mengenal proses pemenuhan kebutuhan hidup.

3. Minat )

o Siswa lebih tertarik pada pembelajaran berbasis permainan
o+ Menyukai akivitas visual (gambar, video, animasi)
Belajar :

5 m“::bel:j‘m diperkaya melalui akiivitas interaktf sepertl

inan edukatif (Ludo), diskusi kelompok, dan uMn
sederhana yang méndorong. keterlibatan aktif serta huborw_ antar
siswa Selain itu, pemahaman siswa diperhnl_ .mdllll penpl-mn
|y, di mana mereka tidak hanya menerima informas, (etap)Jug

Rodiyatl Fitriya
Pendidikan Guru Ma

B g proses peng p dalam ¥ DPL S Kolaboras
menentukan skala prioritas kebutuhan, sehingga pembelaj Diimplementasikan dengan bekera sama dalam kelompok kel
menjadi lebih bermakna dan melekat dalam kehidupan sehari-hari. saat mengerjakan LKPD

Materi Pembelajaran : ¥ DPL 6 Kemandinan

v P ian kebutuhan dan keingii Diimplementasikan dengan akufitas menyelesarkan mens anghet
Mal:npu identitifikasi perbedaan k han dan keingi minat secara individu

v Jenis kebutuhan b P ing ¥ DPL 8 Komunikasi
Pe-fvemf d'idik mampu mengidentifikasi tingkat kebutuhan dan Dimplementasikan  pada saat permaman ludo pame  dalam

Tekutihan Lerd tingkat menyusun strategi permainan A

¥ Sejarah vang dan alat tukar | Capaian Pembelajaran :

Peserta didik mampu mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
hiha s I pelestanan sumber daya alam di lingkungan sekitamya serta
mlehkl' keterbatasan, hingga munculnya uang sebagai alat tukar memahami bagmmana masyarakat memenuhi kebutuhan hidupnya
yang lebih praktis dan efisien. secara bijak |
¥ Literasi k.elfangan ) Lintas Disiplin lmu : |
Peserta didik memahami bahwa uang tidak hanya mempermudah o Matematiha
transaksi, tetapi juga memiliki nilai dan fungsi dalam kehidupan
sehari-hari. Selanjutnya, pada materi literasi keuangan, siswa

Mengenalkan siswa pada perkemt cara manusia hi
kebutuhan, mulai dari sistem barter (tukar-menukar barang) yang

Peserta didik dilanh menghitung vang, membandingkan harga, dan

|
menyusun shala priontas hebutuhan berdasarkan k ‘

dibimbing ynbuc al cira miengelola Uty secar sederi finansial sederhana )
sepert) £ S dan serty o Bahasa Indonesia
berbelanjs secura bijak. Peserta didik gembangkan k b h
‘ Dimensi Profil Lulusan : informasi, serta menyamparkan pendapat melalui diskusi dan
DPL 1 kei dan hadap Tuhan YME Dassin presentast hasil permainan {
Diimplementasikan dengan berdoa sebelum dan sesudah kegiatan Pembelajaran | * PPRN R o [
pembelajarannya. Peserta didik untuk an sikap \
v DPL 2 Berpikir Kritis Jawab, disiplin, dan byjak dalam menggunakan uang sebagai bagian |
Dii o dengan 1 edal . dai. dani perilaku warga negara yang baik Integrasi mi membuat |
keinginan. pembelajaran lebih bermakna karena siswa udak hanya memahami |
+ DPL 3 Gotong Royong konsep, tetapi juga mampu menerapkannya dalam berbaga konteks

Diimplementasikan dengan bekerja sama dalam permainan serta ™ kelud_:_pa_nbs.::ﬂu:_
Axiah meny prioritas kebutul juan Pembelajaran :

S S S —

i 1. Mclalui pengamatan materi di. PPT, siswa dapat membedakan |
v EPL 4‘Bemala|:‘l(mlsd engan Teic L y . kebutuhan dan keinginan dengan tepat. |
s er;mna 2. Melalui permainan Ludo, siswa dapat menyusun skala prionitas
¥ 5 dan meningkatkan minat belajar terhadap maten ekonomi
v DPL 5 Berakhlak Mulia
Diimpl ikan saat inan ludo game dengan menerapkan Topik Pembe A 1

hidup sederhana dan tidak boros. | Mengenal kebutuhan sehari-han



Prakiik Pedagogik :

* Metode Pembelajaran  observasi, diskust kelompok, permainan
edukanf

* Pendekatan Pembelajaran Pendehatan hontekstual

* Model Pembelajaran - Probelm Based Learning

+ Strategi Pembelajaran_ Gamifikasi (Ludo Game)

Kemitraan Pembel

Guru kelas 4 mata pelajaran IPAS dan Peserta didik kelas 4

Lingkungan Pembelajaran :

Lingkungan  sekolah yang memadai, dukungan gury untuk

ekatkan keaktifan dan minat peserta didik

yang beisi maten Aku dan Kebutohanku |

o Menckankan bahwa peserta didik ik hanya mengetahui
perbedaan antara hebutuhan dan kewnginan, tetapi juga mampu

| menerapkannya dalam hehdupan schan-han secara sadar dan

| beranggungjavab

o Peserta didik memaham bahwa setiap pilihan dalam menggunakan |

uang memilikt honsekuenst, schin

a mereka belyar menyusun |
skala priontas, menghindari perilaku boros, dan lebih bijak dalam |
mengambil keputusan |

Pertanyaan Pemantik :

o Jika kamu memiliki uang Rpl0.000, apa yang akan kamu beli
terlebih dahulu? Mengapa”

« Bagaimana jika kita terus membeli barang yang tidak penting”

« Apadampaknya bagi diri sendini jika kita boros”

"~ KEGIATAN PEMBELAJARAN
Deskripsi

Kegiatan Pendahuluan

1 Pembukaan Salam, doa, dan presensi

2 Apersepsic Guru menunjukkan sebush tas sekolah dan | 10
scbuah mainan “Jika tasmu rusak dan ada mainan baru | menit
yang bagus, mana yang harus dibeli duluan jika vang

Jf sk torbatas”

AWAL

11. Siswa mempresentasikan hasil diskusi
12. Menyusun dafiar prioritas kebutuhan

FASE S Menganalisis dan Mengevaluasi Proses
13 Gura memberikan penguatan konsep
Refleksi: i
- Apa yang kamu pelajari hari ini?
- Apakah kamu pernah membeli sesuatu yang tidak
penting?

Kegiatan Penutup

1. Guru memberikan tugas lanjutan yakni mengisi Angket

PENUTUP |  Minat Belajar (singkat) untuk melihat s¢jauh mana mereka
menyukai metode Ludo hari ini.

2. Doa dan salam penutup.

Asesmen Asesmen pada Awal | Asesmen diagnostik berupa pertanyaan
Pembelajaran | Pembelajaran pemantik untuk mengetahui kondisi awal
peserta didik

Asesmen pada Proses | LKPD Detektif Ekonomi

Asesmen pada Akhir | Angket minat belajar

Kegiatan Remedial

Peserta didik yang belum dapal mencapai ketuntasan belajar berdasarkan kriteria
tujuan mengikuti remedial berikut :

o Siswa mengerjakan LKPD sederhana dengan kegiatan mencocokkan (matching)

Kcbutuhan vs keinginan

Kegiatan Pengayaan
Peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan belajar selanjutnya dapat mengikuti
kegiatan pengayaan berupa pendalaman materi dengan soal Kartu soal berbasis
analisis:

- Apa dampak jika selalu membeli kamgman’

- Bagaimana hubungan
Sumber/Referensi/Daftar Pustaka
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia.
(2022). Capaian Pembelajaran IPAS Fase B. Jakarta: Kemendikbudristek
Pusat Kurikulum dan Perbukuan. (2021). Buku Panduan Guru IPAS Kelas IV Jakarta:
Kemendikbud.

LAMPIRAN

1. Media Ludo game

4. Angket Minat Belajar IPAS
Petunjuk Pengisian
Benlah tanda centan (/) pada sash satu pilihan jawaban dari pemyataan yang
sesun denganmu berikut

etuju
+ TS - Tidak Setyj
. STS= S-\nll'thksmu

| 5 ( Motivasi: Menyampaikan bahwa hari ini mereka akan
belajar sambil berpetualang menjadi "Detektif Ekonomi”
melalui permainan Ludo, e e
FASE 1 Orientasi Peserta Didik pada Masalah

1. Guru menyajikan masalah kontekstual:
“Budi memiliki uang Rp10.000. Ia ingin membeli jajan,
tetapi juga membutuhkan alat tulis Apa yang harus
dilakukan?”

2, Siswa memberikan pendapat awal pada masalah yang
diberikan guru

FASE 2 Mengorganisasikan Peserta Didik untuk Belajar

3. Guru membentuk kelompok bemama “Tim Detektif

Konomi". Sctiap kelompok terdiri dari 4 siswa yang akan
bermain dalam satu papan Ludo.

4. Siswa mengamai dan menonton video animasi
pembelajaran *Aku dan Kebutuhanku” sebelum bermain

INTI

menit

®

5. Guru memastikan sctiap kelompok paham bahwa kunci
kemenangan di game adalsh Pemahaman Materi.

6. Guru menjelaskan aturan permainan Ludo edukatif

7. Guru membagikan atribut: Dadu, Pion dan Uang Mainan.

FASE 3 Membimbing Penyelidikan (Investigasi)

8. Peserta didik memulai permainan Ludo Game.

9. Peserta didik mendiskusikan jawaban yang ditemukan
disctiap kotak dan diskusi dalam mengambil keputusan
saat mengambil kartu toko.

10. Peserta didik berdikusi untuk membuat strategi permai
untuk mencapai finish.

n

FASE 4 Membaca dan Menyajikan Hasil

Kementerian

(Koo Pontiain,
an Pendidikan, Kebudayam Ricst de Tokroios Reoublik in
(2022). Profil I'llajarl’ .Yl‘a“hy“:‘l ::mdrwan:;w e

Glosarium T 0
Deep Learning (Pembelaj Mend:
menckankan pemshaman konsep secara bermakn
nyata, serta kemampuan bap-lm Kritis dan reflekif.
Gamifikasi : dal.
‘motivasi dan keterlibatan peserta didik
Kebutuhan : Segala sesuatu yang harus diy
seperti makanan, pakaian, dan tempat tinggal
Keinginan : Segala sesuatu yang ingin dlm:l-h tetapi
‘mainan atau barang hiburan

Minat Belajar : Kecenderungan atau k

B et Y 15 etertarikan peserta didik dalam mengikuti
Skala Prioritas : Urutan kebutuhan berdasarkan tingkat kepentingannya, dari yang
| paling penting hingza yang kurang penting
Lampiran

1. Media Ludo game

2. Animasi Pembelajaran

3. LK Detektif Ekonomi

4. Angket Minat Belajar IPAS

5. Instrumen Penilaian

6. Remedial

7. Pengayaan

): Pendekatan
a, keterkaitan dengan l.chldnp-n

untuk
muhx untuk kelengsungan hidup manusia,

tidak harus dipenuhi, seperti

Kediri, 27 April 2026
Guru IPAS

Rodivatul Fitriva
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Lampiran 10 Tampilan Produk Yang dikembangkan

A. Ludo Game

B. Materi Video Animasi
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Lampiran 11 Dokumentasi

A. Uji Coba Kelompok Kecil

B. Uji Coba Kelompok Besar

D. Dokumentasi Menyimak Materi Video Animasi Materi Aku dan

Kebutuhanku
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Lampiran 11 Hasil Turnitin

Rodiyatul Fitriya Pengembangan Media Ludo Game Aku dan
Kebutuhanku IPAS.pdf
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