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Lampiran 1 Soal Pre-Test dan Post-Test

Tak Muat Lagi

Lala baru saja pulang sekolah. Cuaca panas membuatnya buru-buru masuk rumah. Segelas air
dingin, itulah yang diinginkannya.

“Kakak pasti haus. Ini, minum dulu.” Kiki menyodorkan segelas air. Adiknya itu memang
baik.

“Waaaah, terima ka ....” Lala menghentikan ucapannya begitu melihat baju yang dipakai
Kiki. Itu baju biru polkadot favoritnya! “Kenapa kamu memakai bajuku?” Lala bertanya
dengan kesal.

“Kata Ibu, baju ini untukku. Kakak kan sudah tidak pernah lagi memakainya,” jawab Kiki
bingung.

“Tidak pernah kupakai bukan berarti boleh diambil.” Lala mulai marah. “Ayo ganti bajumu.”
“Tapi ... baju ini pas untukku.” Kiki mengelak. “Pasti sudah kekecilan untuk Kak Lala.”
“Tidak! Ini bajuku, bukan bajumu,” Lala berkeras.

Akhirnya, Kiki mengalah. Lala mendapatkan kembali bajunya. Langsung saja Lala ke kamar
untuk berganti pakaian. Kiki mengikutinya.

“Hmmm, masih cukup.” Lala berdiri di depan cermin. “Kenapa belakangan ini aku tidak
pernah memakainya, ya?”

Lala terus mematut diri. Awalnya tidak ada masalah, tetapi lama-lama Lala merasa gerah. Dia
juga sulit bernapas dengan lega. Kulitnya mulai terasa gatal. Lala lalu berusaha menggaruk

punggungnya.

Breeet ...!

“Kak, baju Kakak sobek!” Kiki berteriak.

Lala terdiam. Dengan sedih dia meraba bagian baju yang sobek.

“Nanti minta tolong Ibu untuk menjahitnya, Kak,” usul Kiki.

“Bisa sih, tapi ....” sahut Lala pelan. Dalam hati dia mengakui, memakai baju sempit
sungguh tidak nyaman. Lala juga menjadi paham mengapa akhir-akhir ini dia tidak pernah
lagi memakai baju itu. Mungkin baju itu akan bertambah sobek kalau dia terus memakainya.

Lala melihat bayangan dirinya dan Kiki di cermin. Ternyata, Lala
memang sudah besar. Dia sudah tak cocok lagi memakai baju itu.
“Ya, nanti kita minta tolong Ibu menjahit baju ini,” katanya.
Kemudian Lala menambahkan, “Nanti baju ini buat kamu saja.”
“Yang benar, Kak? Horeee!” teriak Kiki senang.

Lala mengangguk pelan. “Iya, untukmu saja.”

“Terima kasih.” Kiki langsung memeluk kakaknya.



A. Coba perhatikan cerita “Tak Muat Lagi”. Carilah kalimat transitif dan intransitif di
dalamnya. Tuliskan 5 kalimat transitif dan 5 kalimat intransitif yang kalian temukan dalam
cerita “Tak Muat Lagi”. Tuliskan pula kata yang menjadi objek pada kalimat transitif.

No. Kalimat Transitif Objek
1
2
3
4
5
No. Kalimat Intransitif
1
2
3
4
5

B. Tuliskanlah semua kata tanya dalam “ADiKSiMBa” dan buat pertanyaan dari masing-
masing kata tanyanya.

No. | ADiIKSiMBa | Kata Tanya Pertanyaan

A

Di

K

Si

M

(|| W |~

Ba

C. Tulislah sinonim dan antonim dari kata-kata berikut.

Sinonim Antonim
Wangi Menjual
Cerah Memberi
Mengolah Malas
Lambat Sedih
Meloncat Mudah

D. Tentukanlah apakah kalimat di bawah adalah kalimat fakta atau opini. Lingkari jawaban
kalian.

1. Buah dan sayur mengandung vitamin dan mineral. Fakta  Opini
2. Obat herbal lebih baik dibandingkan obat dokter. Fakta  Opini
3. Gigi saya sakit sekali. Fakta  Opini
4. Makan banyak permen bisa merusak gigi. Fakta Opini
5. Pergi dokter merepotkan dan mahal. Fakta  Opini
6. Rujak yang kumakan sangat pedas. Fakta  Opini
7. Rumah itu memiliki dua lantai Fakta  Opini
8. Menurut saya, kita harus melapornya ke guru. Fakta  Opini



Lampiran 2 Hasil Pre-Test

Nomor Transitif o Sinonim Fakta Nilai
Responden | . dan‘ . ADIKSIMBa dan‘ da.n‘ Akhir
intransitif Antonim | Opini

1 70 50 50 87,5 64,375
2 40 100 90 50 70
3 100 83,3 90 50 80,825
4 40 0 40 50 32,5
5 50 83,3 100 100 83,325
6 90 100 100 87,5 94,375
7 80 100 90 87,5 89,375
8 30 100 100 83,3 78,325
9 60 100 80 75 78,75
10 80 83,3 50 75 72,075
11 40 100 80 62,5 70,625
12 30 100 100 100 82,5
13 20 83,3 70 87,5 65,2
14 10 100 70 100 70
15 60 100 90 100 87,5
16 50 100 90 100 85
17 100 100 90 62,5 88,125
18 50 100 90 75 78,75
19 80 100 90 62,5 83,125
20 50 100 100 100 87,5

Rata-rata 56,5 89,16 83 79,79 | 77,1125
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Lampiran 3 Hasil Post-Test

Nomor Transitif o Sinonim Fakta Nilai
Responden | . dan‘ . ADIKSIMBa dan‘ da.n‘ Akhir
intransitif Antonim | Opini
1 80 100 90 100 92,5
2 70 100 100 87,5 89,375
3 100 100 100 75 93,75
4 50 100 70 100 80
5 70 100 100 100 92,5
6 100 100 100 100 100
7 100 100 100 87,5 96,875
8 70 100 100 100 92,5
9 70 100 80 75 81,25
10 100 100 80 100 95
11 50 100 100 87,5 84,375
12 90 100 100 100 97,5
13 70 100 90 100 90
14 50 100 80 100 82,5
15 80 100 90 100 92,5
16 90 100 100 100 97,5
17 100 100 90 100 97,5
18 70 100 90 87,5 86,875
19 80 100 100 87,5 91,875
20 80 100 100 100 95
Rata-rata 78,5 100 93 94,375 | 91,46875
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Lampiran 4 Soal Usability Testing

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk kejelasan cara memainkan game. *

1 2 383 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak jelas O O O O O O O O O O Sangat jelas

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk penjelasan materi dalam game. *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak jelas O O O O O O O O O O Sangat jelas

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk permainan susun kata dalam game. *

T2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak menarik O O O O O O O O O O Sangat menarik

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk kuis sebagai tantangan dalam game. *

T2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak menarik O O O O O O O O O O Sangat menarik
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Dalam skala 1-10, seberapa besar game ini membantu belajar Bahasa Indonesia *

T2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak O O O O O O O O O O Sangat

membantu membantu

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk kemenarikan game secara visual. (Apakah
game menarik dilihat?)

T2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak menarik O O O O O O O O O O Sangat Menarik

Dalam skala 1-10, berikan nilai untuk kemenarikan cerita dalam game. *

T2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sangat tidak menarik O O O O O O O O O O Sangat menarik



Lampiran 5 Source code Uji T

import numpy as np

from scipy import stats

# Contoh data dari pre-test dan post-test

data_pre test = np.array(|

72.075, 87.5, 78.325, 82.5, 70.0, 85.0, 65.2, 89.375,
32.5, 80.825, 64.375

70.625, 7.0, 87.5, 78.75, 88.125, 78.75, 83.125,

D

data_post_test = np.array([

83.325, 94.375,

95.9, 95.0, 92.5, 97.5, 89.375, 97.5, 90.0, 96.875, 92.5, 100.0,
84.375, 82.5, 92.5, 81.25, 97.5, 86.875, 91.875, 80.0, 93.75, 92.5

D

# Melakukan uji t berpasangan
t statistic, p value = stats.ttest rel(data pre test, data post test)

t_statistic, p_value

(-6.217764603895225, 5.6726783464364625€-06)

Lampiran 6 Hasil Akhir Usability Testing
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Waktu Pengisian

Data Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 | Rata-rata
5/26/2024 11:37:41 9 8 8 7 9 9 8 8,285714
5/27/2024 13:58:26 10 7 9 7 10 10 8 8,714286
5/27/2024 14:38:58 7 8 9 6 7 9 6 7,428571
5/27/2024 16:06:38 9 9 7 7 8 10 6 8
5/27/2024 16:40:07 9 9 10 9 7 7 6 8,142857
5/27/2024 19:27:38 8 7 7 7 8 9 8 7,714286
5/27/2024 20:53:22 10 8 7 7 10 8 10 8,571429
5/27/2024 22:42:46 8 9 9 7 9 8 6 8
5/28/2024 13:14:00 7 7 7 6 7 7 9 7,142857
5/28/2024 14:21:29 9 6 9 6 9 9 6 7,714286
5/28/2024 16:04:51 8 9 8 6 8 7 6 7,428571
5/28/2024 17:14:47 10 9 7 9 7 8 9 8,428571
5/28/2024 18:45:56 9 7 8 6 10 9 9 8,285714
5/28/2024 18:57:23 8 6 7 8 6 9 7 7,285714
5/28/2024 21:33:46 8 7 8 7 8 10 7 7,857143
5/29/2024 18:47:36 8 7 9 8 9 7 6 7,714286
5/29/2024 19:01:11 9 6 9 7 7 7 9 7,714286
5/29/2024 20:48:46 10 10 9 7 10 8 9 9
5/29/2024 22:17:14 10 7 10 9 9 9 8 8,857143
5/30/2024 9:32:59 7 7 6 7 7 9 7 7,142857
Rata-rata 8,65 7,65 8,15 7,15 8,25 8,45 7,5 7,971429




Lampiran 7 Pelaksanaan Pre-test dan Post-test
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Lampiran 8 Source Code Permainan Susun Kata dalam Ren’Py

.autosave on ¢
config.autosave on_choice
setup1():

rand_loc = (renpy.random.randint(start_x, end x), renpy.random.randint(start_y, end y))
initial piece coordinates.append(rand loc)

piece drop(dropped on, dragged piece):

finished pieces

if dragged piece[e@].drag_name dropped_on.drag_name:
dragged_piece[®].snap(dropped on.x, dropped_on.y)
dragged_piece[o].draggable =
finished_pieces

if dragged piece[e].drag_name dropped_on.drag_name:

dragged_piece[®].snap(dropped on.x, dropped_on.y)
dragged piece[e].draggable

range(piece

drag:
drag_name i
pos initial piece coordinates[i]
anchor(@.5, @.5)
focus_mask

range(pieces):
drag:
drag_name i

droppable

dropped piece_drop

pos piece coordinates[i]
anchor(@.5, @.5)
focus_mask

jpg" % (i + 1) alpha

jpg” % (i + 1) alpha



idle

hover

anchor(

pos (178 )
action [call(”

idle

hover

anchor(
pos(1615,956)
action [Call("reset")]

wrang:

reset: if gp==1:

finished pieces=0
puzzlel

ieces == pieces:

mp ch2_3s

Imp wrong
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