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memberikan dukungan sehingga membuat penulis tetap semangat untuk
mendapatkan gelar S.Pd.

Kepada adik-adikku yang paling saya sayang yaitu Fanny Sabrina dan M.
Surya Pratama. Terima kasih telah mendukung dan suport sehingga
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Lampiran |
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
CERITA PENDEK

Nama Sekolah SMK Madani Marindal |

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Kelas/Semester Xl

Materi Pokok Cerpen (Cerita Pendek)

Tema Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) Berbantuan Gamifikasi

Model Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan
Gamifikasi

Alokasi Waktu 4 x 45 menit

A. Kompetensi Inti (KI)
K1 Sikap Spiritual, menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang
dianutnya.
K2 Sikap Sosial, menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli, santun, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan tema dan
lingkungan.
K3 Pengetahuan, menganalisis unsur-unsur pembangun cerita pendek
dalam buku kumpulan cerita pendek
K4 Keterampilan, mengkonstruksi sebuah cerita pendek dengan
memerhatikan unsur-unsur pembangun cerpen.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
(KD) Kompetensi
1.9 Menganalisis unsur-unsur 1.9.1 Mengidentifikasi unsur-
pembangun cerita pendek unsur pembangun cerpen
dalam buku kumpulan dalam buku kumpulan
cerita pendek. cerpen yang dibaca.

1.9.2 Menganalisis hubungan
antar unsur pembangun
dalam cerpen.

4.9 Mengkonstruksi sebuah 4.9.1 Menyusun cerita pendek

cerita pendek dengan dengan menggunakan unsur-
memerhatikan unsur-unsur unsur pembangun yang sesuai.
pembangun cerpen 4.9.2 Menyunting cerpen

berdasarkan struktur dan kaidah
kebahasaan yang benar.
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C. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta didik diharapkan mempu:

1. Mengidentifikasi unsur-unsur pembangun cerita pendek dalam buku
kumpulan cerpen melalui LKPD berbantuan gamifikasi,

2. Menganalisis hubungan antar unsur dalam cerpen secara sistematis.

3. Mengembangkan cerita pendek dengan memperhatikan unsur-unsur
pembangun cerpen.

4. Menunjukkan sikap aktif, kreatif dan bertanggung jawab dalam
pembelajaran.

D. Media, Bahan Ajar dan Sumber Belajar

LKPD berbantuan Buku Bahasa Buku paket Bahasa

gamifikasi (Wordwall) | Indonesia kelas XI Indonesia kelas XI

Powerpoint tentang LKPD cetak cerpen Internet

unsur cerpen (artikel,jurnal,cerpen
online)

E. Langkah-Langkah Pembelajaran
1. Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

Apersepsi -Guru menyapa peserta didik dan berdoa
bersama

-Guru memberikan pertanyaan pemantik,
seperti:

“Apa kalian pernah membaca cerpen?cerpen apa
yang paling berkesan?”

“Menurut kalian, apa yang membuat sebuah
cerpen menarik untuk dibaca?”

Motivasi -Guru menjelaskan bahwa pembelajaran akan
lebih interaktif dengan gamifikasi dalam LKPD
-Menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai
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2. Kegiatan Inti (70 menit)

Eksplorasi (15 menit) -Guru membagikan link LKPD
berbnatuan gamifikasi

-Peserta didik membaca cerpen
dalam buku kumpulan cerpen yang
dosediakan dalam bentuk cetak
-Guru menjelaskan materi cerpen
kepada peserta didik

Elaborasi (30 menit) -Peserta didik mengerjakan kuis
berbasis gamifikasi (Wordwall)
untuk mengidentifikasi unsur-unsur
pembangun cerpen

-Guru membimbing diskusi
mengenai hubungan antar unsur
pembangun cerpen

Konfirmasi (15 menit) -Peserta didik diberikan tugas
menganalisis cerpen

3. Kegiatan Penutup (10 menit)

Refleksi -Guru meminta peserta didik
menyampaikan refleksi tentang
pembelajaran hari ini

-Guru memberikan penguatan dan
kesimpulan tentang unsur cerpen
Evaluasi -Peserta didik mengerjakan exit
ticket dengan menjawab pertanyaan
singkat di LKPD

-Guru menutup pembelajaran
dengan doa bersama




F. Penilaian Pembelajaran
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berbantuan gamifikasi

Sikap Observasi selama -kedisiplinan dalam
mengerjakan tugas menyelesaikan tugas
Pengetahuan Tes tertulis dan LKPD | -kuis interaktif

mengenai unsur cerpen
-jawaban peserta didik
dalam LKPD

Keterampilan

Produk cerpen yang
ditulis

-struktur dan
kelengkapan unsur
cerpen

-kreativitas dalam
menyusun alur dan
karakter
-penggunaan kaidah
kebahasaan

G. Refleki Guru

1. Mengevaluasi efektivitas LKPD berbantuan gamifikasi dalam

meningkatkan pemahamn peserta didik

2. Mengidentifikasi kendala dalam pembelajaran

3. Merencanakan tindak lanjut untuk perbaikan pembelajaran berikutnya.

H. Tindak Lanjut

Jika peserta didik masih kesulitan dalam menganlisis cerpen, guru akan

memberikan contoh tambahan dan matihan mandiri
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Lampiran |1
Penilaian Uji Coba Kelompok Perorangan
No Nama Alternatif Instrumen Angket | Total | Persentase
Respon Peserta Didik Skor
1(2(3[4]|5]|6|7[8]9]10
1 | M Rafi sitepu 314(4(3(3|5(4|4|4| 4 38 76%
2 | Rizky zulfahri 31214134343 (4]5 35 70%
3 | Julia maysarah 4144|4544 |4|4| 4 41 82%
4 | Jenny febyola 413443414334 36 72%
5 | M Fahri 415(5/5(4(13|3|5(4]5 44 88%
Perangin-angin
Jumlah Skor 194
Maksimal Skor 250
Persentase 77,6%




Uji Coba Kelompok Kecil
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No Nama Alternatif Instrumen Angket | Total | Persentase
Respon Peserta Didik Skor
112|3(4|5|6(78[9]|10
1 | M Arka ananda 3124|554 (2|4(4]|5 38 76%
2 | Fira gunawas 112|4|14,4|4(4/4|4)| 4 35 70%
3 | Annisa zahra 2141345 |3|4|3|5] 4 37 74%
4 |Putriayusartika (5|44 (543|443 |5 41 82%
5 | Miftahul jannah |32 |5]4|5|44|5|5]|5 42 84%
6 | Putri nuraini nst 415414154343 |5 42 84%
7 | Zahra syafitri 3/2|5[4|5(4(4|4|5]|5 41 82%
8 | Juwita ananda 212|13[5/4|5[4|3|3|5 36 72%
sari
9 | Suherni 4134454143 |3| 4 36 72%
10 | Quennakhaesah |3 |4|4|5(4|5(4|3[3]| 5 40 80%
agustina
Jumlah Skor 388
Maksimal Skor 500
Persentase 77.6%




Uji Coba Kelompok Takterbatas
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No Nama Alternatif Instrumen Angket | Total | Persentase
Respon Peserta Didik Skor
112|3(4|5|6(78[9]|10
1 | Annisa zahra 21413(4(5|3[4|3|5] 4 37 74%
2 | Bunga mughni 212|13[5/4|13[5|3|4]|5 36 72%
3 | Fira gunawas 1121441444144 4 35 70%
4 | Jenny febyola 4134434413 [3|4 36 72%
5 | Julia maysarah 4144454444 4 41 82%
6 | Juwita ananda 212|13[5/4|5[4|3|3|5 36 72%
sari
7 | M arka ananda 3124|554 12|4|4]| 5 38 76%
8 | M Fahri 415(5|/5(4(3|3|5(4]5 44 88%
perangin-angin
9 | Miftahul jannah |32 |5|4|5|4|4|5|5| 5 42 84%
10 | M Rafi sitepu 3(4(4(3[3|5|4|4|4] 4 38 76%
11 | M Siangga 3124|554 (2|4(4]5 38 76%
pratama
12 | Nurulaqgilaputri |32 5|4 |5[4|4]|4|5| 5 41 82%
13 | Putriayusartika |54 (4|54 |3[4|4|3|5 41 82%
14 | Putri nuraini nst 41544151434 |3|5 42 84%
15 | Quennakhaesah |3 |4|4|5[4|5(4|3[3]| 5 40 80%
16 | Rizky surya 415(3(12(1(2|3|3|2| 4 29 58%
darma
17 | Rizky zulfahri 31214134343 (4]5 35 70%
18 | Sastiaramadhan |22 |33 |4|3|3|3|3| 4 30 60%
19 | Suherni 41344544133 | 4 36 72%
20 | Zahra syahfitri 3|12|(5|4|5(4|4|4|5]|5 41 82%
Jumlah Skor 756
Maksimal Skor 1000
Persentase 75.6%
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Lampiran 111
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Dokumentasi Sedang Mengajar
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