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ABSTRAK

MEIDIAN CAROLINE, 2520069 <“Pecancangan Media
Pembelajaran IPAS Kelas IV Menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan
Labuah” Program Studi Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer,
Fakultas Tarbiyah Dan llmu Keguruan Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech
M.Djamil Djambek Bulittinggi.

Penelitian ini dilatar belakangi pada saat peneliti melakukan observasi
dan wawancara dengan guru di SDN 03 Pakan Labuah ditemukan bahwa
kurangnya media pembelajaran yang menarik dan inovatif, penggunaan teknologi
yang belum efektif, beberapa siswa mengalami kejenuhan saat belajar dan
memotivasi siswa dalam belajar dengan adanya media pembelajaran. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaan IPAS dengan
menggunakan Lumi dikelas IV SDN 03 Pakan Labuah, serta mengetahui
kevalidan dan kemenarikan media pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D). Prosedur penelitian yang digunakan adalah Hannahin and Peck yang terdiri
dari tahapan analisis kebutuhan, desain, dan implementasi atau pengembangan
yang dievaluasi dan direvisi setiap tahapannya.

Berdasarkan uji produk yang telah penulis lakukan dihasilkan uji
validitas produk dari 3 orang ahli dengan rata-rata nilai 0,88 kategori valid, uji
praktikalitas produk dari 2 orang praktikalator dengan nilai 0,85 kategori sangat
tinggi, dan uji efektivitas produk dari 23 orang responden dan dengan nilai rata-
rata 0,94 dengan kategori sangat efektif. Dari hasil uji produk maka disimpulkan
bahwa media pembelajaran IPAS dengan menggunakan Lumi dapat digunakan
pada kelas 1V tingkat SD.

Kata kunci : Perancangan, Media Pembelajaran, Lumi, IPAS.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah kunci tersembunyi menuju potensi terpendam.
Upaya sadar dan terencana untuk membangkitkan siswa secara aktif, membuka
pintu menuju kemungkinan tak terduga. Pendidikan merupakan langkah
penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis untuk masa depan.
Proses pendidikan tidak hanya meningkatkan kualitas hidup dan pembelajaran

siswa, tetapi juga memperkuat peran penting pendidikan itu sendiri. [1]

Penekanan tentang pentingnya pendidikan dan pengetahuan dalam

Islam terdapat dalam Surah Al-Alaq (96 : 1-5) yang berbunyi:
(@) 5= (@) sl b Ol 8l () 315 ol &5 2 T
(®) g du sy de (@) (e, de el

Artinya:  "Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu yang
menciptakan, Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah,
dan Tuhanmu Maha Pemurah, yang mengajar manusia melalui pena, Dia
mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya." (QS. Al-‘Alaq 96

. 1-5).



Imam Ahmad meriwayatkan bahwa awal wahyu kepada Rasulullah
SAW terjadi melalui mimpi di Gua Hira. Malaikat Jibril memerintahkan untuk
membaca, Rasulullah ragu tapi akhirnya membaca setelah dipeluk tiga kali.
Khadijah menyelimutinya dan Rasulullah dibawa kepada Waragah ibn Naufal
yang mengonfirmasi utusan Allah. Setelah kematian Waragah, Rasulullah
sedih, tapi malaikat Jibril muncul lagi dan menguatkan keyakinannya. Surah
Al-‘Alaq adalah awal wahyu Al-Qur'an, menunjukkan rahmat Allah dan

pentingnya ilmu pendidikan. [2]

Standar nasional pendidikan juga diatur dalam Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 3 Tahun 2020 tentang
Standar Nasional Pendidikan, menyatakan bahwa guru harus memiliki
kemampuan menggunakan media pembelajaran dan sumber belajar yang
relevan dengan karakteristik siswa dan mata pelajaran yang diampu untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara utuh. [3] Peraturan ini mendukung
penggunaan media pembelajaran teknologi dalam kurikulum merdeka.
Kurikulum Merdeka bertujuan untuk memberdayakan siswa melalui
pemberian kebebasan dalam memilih berbagai aspek pendidikan yang akan
siswa jalani. Hal ini bertujuan agar siswa dapat lebih siap menghadapi
perubahan era digital. Oleh karena itu, penyediakan panduan yang informatif
mengenai media digital sesuai untuk generasi alpha di era Society 5.0, dengan
tujuan mendukung implementasi kurikulum merdeka dan memenuhi

kebutuhan belajar siswa. [4]



Menurut Hasnida, AECT (Assosiation Of Education and
Communication Technology) memberi batasan tentang media sebagai segala
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi.
Disamping sebagai sistem penyampai atau pengantar media yang sering diganti
dengan kata mediator adalah penyebab atau alat yang turut campur tangan
dalam dua pihak dan mendamaikannya. Media pembelajaran merupakan salah
satu komponen penting dalam pendidikan. Media pembelajaran sangat
bermanfaat untuk memperlancar proses pembelajaran dan belajar siswa

didalam kelas. [5]

Menurut Arsyad bahwa kata media berasal dari bahasa latin yaitu
medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar,sedangkan
dalam bahasa arab media adalah peranrata atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Menurut Briggs, media pembelajaran adalah alat yang
digunakan dalam proses pendidikan untuk mengirimkan informasi kepada

siswa. Media ini bisa berupa buku, video, atau format lainnya. [6]

Menurut Rosyidah, media pembelajaran memiliki tiga fungsi, yakni
sebagai alat penarik perhatian, sarana komunikasi, dan pengingat. Ketiga
fungsi ini sangat penting dalam proses belajar mengajar. Media dapat menarik

perhatian siswa sehingga siswa melihat dan mendengarkan penjelasan guru.[7]

Menurut Khaira, penggunaan media pembelajaran sangat berperan
dalam mendukung keberhasilan pembelajaran. Media pembelajaran yang

digunakan akan mengikuti perkembangan zaman, khususnya di era society 5.0.



Salah satu bentuk media pembelajaran yang digunakan adalah media interaktif.
Penggunaan media interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran di

sekolah. [8]

Media pembelajaran berbentuk interaktif ~multimedia dapat
dikembangkan dari aplikasi seperti Lumi. Lumi adalah aplikasi yang
menyediakan 40 jenis konten digital yang interaktif dan bebas dipilih secara
gratis oleh pengguna seperti guru. Sebagai tambahan menghasilkan media
pembelajaran dalam bentuk interaktif multimedia, Lumi juga memudahkan
guru dalam melakukannya berbagi multimedia interaktif dengan siswa dalam

bentuk file HTML H5P yang dapat diakses online atau offline. [9]

H5P merupakan konten dan materi pembelajaran dalam e-learning
Learning Management System (LMS) bertujuan memfasilitasi pembuatan,
berbagi, dan penggunaan kembali HTML5 konten interaktif. Konten
merupakan salah satu sarana pembelajaran online, baik dari segi manfaatnya
substansi dan jenis konten yang ditawarkannya. Media yang dapat digunakan
antara lain gambar, interactive video, interactive book, game, dan lain-lain,
sehingga H5P bisa menjadi banyak sarana pembelajaran yang lebih menarik
dan memudahkan pengguna dalam memahami dan memahaminya materi yang
disediakan di setiap konten. Tujuan pengembangan dan implementasi H5P
konten adalah untuk menarik perhatian pengguna ketika mereka mengakses

konten H5P dalam pembelajaran online. [10]



Sekolah Dasar (SD) Negeri 03 Pakan Labuah merupakan salah satu
sekolah penggerak, dimana memiliki peran aktif dalam menginisiasi,
mendorong, dan mengimplementasikan berbagai inovasi dalam pendidikan.
Sekolah ini difasilitasi Chromebook sebanyak 18 unit oleh Dinas Pendidikan.
Berdasarkan observasi & wawancara pada tanggal 7 Maret 2024 dengan lbu
Desi selaku guru wali kelas IV. Penulis menyimpulkan observasi & wawancara
dengan guru tersebut bahwa terdapat berbagai permasalahan dalam melakukan
pembelajaran antara lain, 1. Siswa kurang berminat dalam mengikuti proses
pembelajaran. 2. Guru mata pelajaran IPAS masih menggunakan media
konvensional seperti penggunaan papan tulis, buku bahan ajar masih
mendominasi dalam proses pembelajaran tersebut. 3. Penggunaan media
digital yang digunakan seperti ppt dan quiziz belum dimanfaatkan secara
maksimal dalam proses pembelajaran. 4. Keterbatasan ini berimbas pada

kurang optimalnya pelaksanaan pembelajaran di kelas.

Pada penelitian ini, penulis memilih mata pelajaran IPAS. Mata
pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) dipilih sebagai objek
penelitian karena, IPAS merupakan bagian integral dari kurikulum pendidikan
yang mencakup berbagai konsep dan pengetahuan penting dalam kehidupan
sehari-hari serta membutuhkan pendekatan pembelajaran yang menarik dan

interaktif.

Penulis memberikan solusi yaitu dengan merancang sebuah media

pembelajaran IPAS menggunakan Lumi. Media ini menawarkan berbagai fitur



yang membuat pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan interaktif,
memungkinkan siswa untuk belajar secara individu atau dalam kelompok.
Lumi dirancang untuk menjadi media pembelajaran yang mudah digunakan

bagi semua pengguna.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis berinisiatif untuk
mengajukan penelitian dengan judul “PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN

03 PAKAN LABUAH”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat di identifikasi

beberapa masalah yaitu:

1. Siswa kurang berminat dalam mengikuti proses pembelajaran.

2. Guru mata pelajaran IPAS masih menggunakan media sederhana seperti
penggunaan papan tulis, buku bahan ajar masih mendominasi dalam proses
pembelajaran tersebut.

3. Penggunaan media digital yang digunakan seperti ppt dan quiziz belum
dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran

4. Kurang optimalnya pelaksanaan pembelajaran di kelas.

Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka

penulis membatasi masalah dalam penelitian ini yaitu tentang perancangan



media pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan lumi di SDN 03 Pakan

Labuah yang valid, praktis, dan efektif.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah “bagaimana rancangan media pembelajaran IPAS kelas
IV menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang valid, praktis, dan

efektif?”.

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan rancangan media
pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang

valid, praktis, dan efektif.

F. Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini penulis berharap dapat memberikan
manfaat sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
a. Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi ilmu
pengetahuan, teknologi dan pendidikan.
b. Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan dan pertimbangan bagi
penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah

1) Meningkatkan keterlibatan siswa.



2) Meningkatkan kreatifitas dalam pengajaran.

3) Mendorong interaksi dan kolaborasi.

b. Bagi Penulis

Menerapkan pengetahuan penulis yang diaplikasikan dalam

Perancangan Sistem dan syarat untuk meraih gelar strata 1 pada

program studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer.

c. Bagi Pembaca

Memperoleh dan menambah pengetahuan pemahaman tentang

Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Lumi.

G. Penjelasan Judul

Agar tidak terjadi kesalahpahaman mengenai judul dan mempermudah

dalam membaca proposal penelitian ini, maka penulis menjelaskan beberapa

istilah yang terdapat pada proposal penelitian tersebut, diantaranya:

Perancangan

Media Pembelajaran :

IPAS

Merupakan proses di mana desain teknis dibuat
berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan pada
analisis sebelumnya. [11]

Adalah suatu teknologi yang mengirimkan informasi
yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran.[12]

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial yaitu salah satu

mata pelajaran yang ada di sekolah dasar. [13]



Lumi : Lumi adalah aplikasi yang menyediakan 40 jenis
konten digital yang interaktif dan bebas dipilih
secara gratis oleh pengguna seperti guru. [9]

SDN 03 Pakan :  Merupakan salah satu sekolah dasar yang berada di

Labuah Kota Bukittinggi.

H. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan proposal penelitian terdiri dari 3 bab,
yaitu:

Bab | berisikan pendahuluan yang didalamnya menguraikan tentang
latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, perumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, penjelasan judul, dan
sistematika penulisan.

Bab Il merupakan landasan teori yang berisikan pembahasan tentang
konsep yaitu perancangan, media pembelajaran, mata pelajaran IPAS, Lumi,
keunggulan Lumi, struktur navigasi, storyboard, penelitian relevan, dan
kerangka berfikir.

Bab Il merupakan metodologi penelitian yang berisi tentang waktu
dan tempat penelitian, jenis penelitian, model pengembangan media, tahap

penelitian, serta uji produk.



BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Perancangan
Perancangan merupakan sebuah proses atau langkah-langkah untuk
menciptakan atau merencanakan sesuatu dengan menggunakan teknik tertentu
guna merumuskan tujuan yang ingin dicapai. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI), perancangan adalah proses, cara, atau tindakan

merancang.[14]

Pengertian perancangan menurut beberapa para ahli diantaranya
adalah:

1. Menurut Adiguna, perancangan adalah proses untuk menentukan apa yang
akan dilakukan dengan menggunakan berbagai teknik, termasuk deskripsi
tentang arsitektur, detail komponen, dan batasan yang mungkin dihadapi
selama pengerjaan. [15]

2. Menurut Ladjamudin, perancangan (desain) bertujuan untuk merancang
sistem baru yang mampu mengatasi masalah-masalah yang dihadapi
perusahaan melalui pemilihan alternatif sistem terbaik. Kegiatan dalam
tahap perancangan ini mencakup perancangan output, input, dan file.[16]

Berdasarkan pernyataan diatas, penulis menyimpulkan bahwa
perancangan adalah proses atau langkah-langkah untuk menciptakan atau
merencanakan sesuatu menggunakan teknik tertentu untuk mencapai tujuan.

Dengan melibatkan penentuan tindakan yang akan dilakukan, deskripsi

10
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arsitektur dan komponen, serta pemilihan sistem terbaik untuk mengatasi

masalah perusahaan, termasuk perancangan output, input, dan file.

B. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latin yang secara harfiah berarti
perantara atau penghubung. Menurut Latuheru, Media adalah bahan, alat,
serta metode atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar,
dengan tujuan untuk memastikan proses interaksi komunikasi edukatif

antara guru dan siswa berjalan secara efektif dan bermanfaat. [17]

Menurut Yurmanalis, pembelajaran adalah kombinasi dari
berbagai unsur seperti manusia, media, sarana, prasarana, dan perlengkapan
yang saling berhubungan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Manusia
yang terlibat meliputi siswa, guru, dan tenaga pendukung lainnya. Media
yang digunakan mencakup buku, papan tulis, kapur, slide foto, audio, dan
video. Sementara itu, perlengkapan meliputi ruang kelas, perangkat audio-
visual, dan laboratorium komputer. [17]

Media pembelajaran secara umum merupakan alat bantu dalam
proses belajar mengajar. Selain itu, media pembelajaran mencakup segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, serta kemampuan atau keterampilan siswa, sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar. [17]

Berdasarkan uraian diatas, penulis menyimpulkan bahwa media

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara
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antara pemberi informasi, yaitu guru, dan penerima informasi, yaitu siswa.
Tujuannya adalah untuk merangsang siswa agar termotivasi dan dapat

mengikuti proses pembelajaran secara penuh dan bermakna.

. Ciri - Ciri Media Pembelajaran
Arsyad mengemukakan ada tiga ciri media pembelajaran

diantaranya [17]:

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property) yaitu menggambarkan kemampuan
media untuk siswam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi
suatu peristiwa atau objek. Dengan karakteristik fiktif ini, media
memungkinkan rekaman suatu kejadian atau objek yang terjadi pada
waktu tertentu untuk ditransportasikan melampaui batasan waktu.
Sebagai contoh, peristiwa seperti tsunami, gempa bumi, banjir, dan lain-
lain diabadikan melalui rekaman video.

2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) yaitu transformasi suatu
kejadian atau objek dimungkinkan berkat sifat manipulatif media.
Peristiwa yang berlangsung selama berhari-hari atau bahkan berbulan-
bulan dapat disajikan kepada siswa dalam waktu singkat, misalnya lima
hingga sepuluh menit. Contohnya, proses terjadinya gempa bumi yang
hanya berlangsung kurang dari satu menit dapat diperlambat, sehingga
siswa lebih mudah memahami bagaimana gempa tersebut terjadi.

3. Ciri Distributif (Distributive Property) yaitu memungkinkan transportasi
suatu objek atau kejadian melalui ruang, dan secara bersamaan

menyajikan kejadian tersebut kepada sejumlah besar siswa dengan
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pengalaman stimulus yang relatif sama tentang kejadian itu. Misalnya,
rekaman video dan audio yang disebarkan melalui flashdisk atau tautan

yang dapat diakses melalui internet.

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Asra mengelompokkan media pembelajaran menjadi beberapa

jenis, yaitu [18] :

a. Media visual yaitu media yang hanya dapat dilihat, seperti foto, gambar
dan poster.

b. Media audio yaitu media yang hanya dapat didengar saja seperti kaset
audio, MP3, dan radio.

c. Media audio visual yaitu media yang dapat dilihat sekaligus didengar
seperti film suara, video, televise dan sound slide

d. Multimedia adalah media yang dapat menyajikan unsur media secara
lengkap seperti suara, animasi, video, grafis dan film.

e. Media realia yaitu semua media nyata yang ada di lingkungan alam,

seperti tumbuhan, batuan, air, sawah, dan sebagainya.

4. Fungsi Media Pembelajaran
Munadi dalam bukunya yang berjudul “Media Pembelajaran:
Sebuah Pendekatan Baru” mengungkapkan fungsi media pembelajaran
secara lebihh komplek yaitu [17] :
1. Fungsi semantik merujuk pada kemampuan media pembelajaran untuk

memperkaya arti atau makna dalam proses pembelajaran. Semantik
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adalah studi tentang simbol-simbol bahasa dan hubungannya dengan
benda-benda lain, mengacu pada makna yang dimaksud dan referensi
yang dituju.

Fungsi manipulatif pada media pembelajaran mencakup siswam,
menyimpan, melestarikan, merekonstruksi, dan mentransportasikan
peristiwva atau objek. Contohnya media berbasis teknologi dapat
siswam dan menyimpan gambar serta suara, serta melestarikan materi
dengan fotokopi dan dokumentasi.

Fungsi psikologis dalam media pembelajaran adalah kemampuan
media tersebut untuk memengaruhi kondisi mental, pikiran, dan
perilaku manusia. Dengan memanfaatkan media pembelajaran yang
sesuai dan efektif, dapat meningkatkan minat, fokus, dan motivasi
siswa terhadap materi pembelajaran.

Fungsi sosio-kultural dalam media pembelajaran merujuk pada
kemampuan media tersebut untuk mengatasi hambatan komunikasi
antara siswa yang berasal dari latar belakang sosial dan budaya yang
berbeda dalam proses pembelajaran. Aspek sosio-kultural terkait
dengan dimensi sosial dan budaya dalam masyarakat. Sebagai contoh,
Indonesia, dengan keragaman suku dan wilayahnya, memiliki tingkat
sosio-kultural yang tinggi, dan media pembelajaran berperan dalam

mengatasi tantangan tersebut.
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C. Mata Pelajaran IPAS (lImu Pengetahuan Alam dan Sosial)

Kebijakan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen
Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Nomor 033 tahun 2022 menjelaskan bahwa llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) adalah sebuah disiplin ilmu yang mempelajari baik makhluk hidup
maupun benda mati, termasuk manusia sebagai bagian dari lingkungannya.
Profil Pelajar Pancasila, yang merupakan representasi karakteristik pelajar
Indonesia, dapat dicapai melalui mata pelajaran IPAS. Mengingat anak usia SD
memiliki pola pikir yang masih menyatukan berbagai konsep, pembelajaran

IPA dan IPS disatukan menjadi IPAS. [19]

1. Karakteristik Mata Pelajaran IPAS
Kebenaran ilmiah yang dipahami saat ini mungkin berubah di masa
depan. Menurut Sammel dalam Standar KKB (Kriteria Ketuntasan Belajar),
sains bersifat dinamis dan mencerminkan upaya manusia yang terus-
menerus untuk menemukan kebenaran dan menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari.

Kemampuan alam untuk memenuhi kebutuhan manusia terus
berkurang seiring waktu. Peningkatan populasi manusia yang pesat adalah
faktor lain yang berkontribusi terhadap berbagai masalah yang hadapi.
Menurut Yanitsky dalam Standar, KKB (Kriteria Ketuntasan Belajar),
mengatasi masalah dari satu perspektif saja, baik ilmu alam maupun ilmu
sosial, sering kali tidak cukup. Diperlukan strategi yang lebih komprehensif

yang melibatkan berbagai disiplin ilmu.
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lImu alam dan sosial harus diajarkan kepada siswa sebagai satu
kesatuan yang disebut IPAS agar siswa dapat memahaminya dengan baik.
Mempelajari IPAS melibatkan dua komponen utama: keterampilan proses

dan pemahaman sains, baik dari aspek sosial maupun ilmiah. [19]

. Capaian Pembelajaran IPAS

Capaian pembelajaran IPAS pada Fase B, siswa menghubungkan
pengetahuan baru yang siswa peroleh dengan keterkaitan antara ilmu sosial
dan ilmu alam dalam kehidupan sehari-hari. Siswa menyelesaikan masalah
dunia nyata untuk menunjukkan pemahaman siswa tentang materi yang
dipelajari. Kemudian, siswa mengemukakan gagasan atau argumen,
melakukan eksperimen dan penyelidikan, berkomunikasi, menarik
kesimpulan, meninjau kembali pekerjaan siswa, dan melanjutkan proses

penyelidikannya. [19]

. Materi Pembelajaran IPAS Kelas 1V

Materi pembelajaran IPAS kelas IV semester 1 meliputi tiga bab
utama. BAB | adalah "Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi," yang
mencakup topik "Bagian Tubuh Tumbuhan" dan "Fotosintesis, Proses
Paling Penting di Bumi." Dalam bab ini, siswa akan mempelajari bagian-
bagian tubuh tumbuhan seperti akar, batang, daun, bunga, buah, dan biji,
serta memahami proses fotosintesis yang mengubah energi matahari
menjadi makanan dan menghasilkan oksigen. BAB 11 berjudul "Wujud Zat
dan Perubahannya,” dengan topik "Materi, Makhluk Apa itu?" dan

"Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?" Siswa akan belajar tentang
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materi yang mencakup benda padat, cair, dan gas, serta karakteristik dan
perubahan wujud materi. BAB 11l adalah "Gaya di Sekitar Kita," dengan
topik "Pengaruh Gaya Terhadap Benda,” di mana siswa akan memahami
berbagai jenis gaya seperti gaya otot, gaya gesek serta pengaruh gaya

terhadap gerak dan bentuk benda.

D. Lumi

Lumi adalah aplikasi desktop Sumber Terbuka yang dapat membuat,
mengedit, melihat, dan berbagi konten interaktif dengan lusinan tipe konten
berbeda. Tujuan di balik pengembangan Lumi adalah menjadikan pembelajaran
mudah diakses, individual, dan menarik. Aplikasi Lumi didasarkan pada H5P
untuk membuat konten Interaktif dengan 40 tipe konten. Pengguna juga dapat
menyimpan konten Anda sebagai file HTML lengkap yang berfungsi hampir
di mana saja dan mengirimkannya ke siswa. Siswa dapat mengunduh
kemajuannya dengan alat reporter Lumi dan mengirimkannya kepada guru
untuk dianalisis. Guru dapat menggunakan aplikasi desktop Lumi yang

digunakan untuk membuat konten interaktif secara offline. [20]

H5P adalah plugin untuk sistem penerbitan yang ada yang
memungkinkan sistem dalam membuat konten seperti Buku Interaktif, Video
Interaktif, Game, Kuis, dan lainnya. Hal ini memberdayakan guru untuk
menciptakan pengalaman web yang kaya dan interaktif dengan lebih efisien
menggunakan web browser dan situs web dengan plugin H5P. H5P
memberikan solusi inovatif bagi para guru yang ingin menciptakan

pembelajaran aktif kesempatan bagi siswa dan dapat digunakan untuk
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membuat dan mengembangkan bahan ajar atau penilaian, disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran mata pelajaran. Konten H5P ramah seluler dan dapat
diakses di perangkat seluler mana pun waktu tertentu, memberikan kemudahan
bagi guru untuk membuat konten dan diakses oleh siswa di luar jam

pembelajaran. [21]

Keunggulan Lumi

Lumi adalah alat plugin konten interaktif yang dapat diintegrasikan
ke dalam pengaktifan Moodle LMS pendidik untuk menciptakan materi
pembelajaran yang lebih menarik, atraktif, dan interaktif dan proses
pembelajaran khususnya secara online. Beragamnya fitur yang tersedia di H5P
membuat proses belajar mengajar tidak terlalu monoton dan memberi semangat
kepada guru untuk lebih kreatif dan termotivasi dalam meningkatkan
keterampilan dalam merancang material. Ada banyak keunggulan
menggunakan H5P dalam proses belajar mengajar. Salah satunya adalah
membuat pengalaman yang kaya dalam proses pembelajaran tanpa mendorong
siswa ke dalam beban kognitif yang berlebihan. Selain itu, menjadi asisten
yang hebat bagi guru dalam proses belajar mengajar, karena mereka mampu
menciptakan konten pembelajaran interaktif yang dapat memotivasi siswa

menarik karena keragaman sumber daya yang disajikan. [21]

Penggunaan H5P juga mendorong pembelajaran mandiri.
Keuntungan lainnya menggunakan aktivitas H5P dalam Pembelajaran IPAS
adalah bahwa mereka menawarkan kesempatan menarik bagi siswa untuk

belajar IPAS dengan cara yang interaktif dan menarik. Secara keseluruhan,
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penggunaan H5P merupakan pilihan yang sangat baik untuk membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik, memikat, dan interaktif. Tidak hanya

dalam Pembelajaran IPAS saja, namun juga lainnya mata pelajaran juga. [21]

Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah panduan bagaimana sebuah aplikasi
beroperasi. Sebelum mengembangkan aplikasi dalam perangkat lunak, harus
terlebih dahulu menentukan alur yang akan digunakan. Ada empat jenis dasar
struktur navigasi yang umum digunakan dalam proses pembuatan aplikasi yaitu

[22] -

1. Struktur Navigasi Linier
Struktur navigasi linier adalah struktur dengan alur berurutan
tunggal. Struktur ini menampilkan tampilan satu per satu secara berurutan

sesuai aturan yang telah ditetapkan.

«—» || | |—>

Gambar 2. 1 Navigasi Linier

2. Struktur Navigasi Hierarki
Struktur navigasi hierarki adalah struktur yang menggunakan
percabangan untuk menampilkan data berdasarkan kriteria tertentu.
Tampilan di menu utama disebut master page, yang memiliki halaman

cabang disebut slave page.
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Gambar 2. 2 Navigasi Hierarki

3. Struktur Navigasi Non-Linier
Struktur navigasi non-linier adalah struktur yang dirancang untuk
membuat percabangan, di mana setiap halaman memiliki kedudukan yang

setara.

A
\ 4
A
\ 4

A
A\ 4
A
\ 4

Gambar 2. 3 Navigasi Non-Linier

4. Struktur Navigasi Campuran
Struktur ~ Navigasi  Campuran: adalah  struktur  yang

menggabungkan elemen-elemen dari struktur-struktur sebelumnya.

v v

— —

t 4

Gambar 2. 4 Navigasi Campuran
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G. Storyboard

Storyboard adalah rangkaian alur sistem yang akan dibuat secara
keseluruhan, di mana gambar demi gambar diatur sesuai dengan posisinya
untuk menggambarkan alur pada setiap halamannya. Storyboard digunakan
untuk membantu pengembang dalam menyusun tahap-tahap perancangan
aplikasi. Dengan adanya storyboard, penentuan posisi yang tepat menjadi lebih
mudah dan menu dalam aplikasi yang dibuat dapat diperjelas. Storyboard
dibuat dengan memberikan keterangan atau penjelasan tentang perintah dalam
aplikasi, yang bertujuan agar hubungan antara setiap menu dalam aplikasi
menjadi lebih sistematis dan kesalahan dapat segera diketahui serta

diperbaiki.[23]

H. Penelitian Relevan
Penelitian ini mengenai Perancangan Media Pembelajaran IPAS,
ditemukan beberapa penelitian yang mirip dengan penelitian penulis sebagai

berikut :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Nurhasanah, Tri Ariani, dan Asep
Sukenda Egok (2022) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Papan Pintar Pada Mata Pelajaran IPA Kelas IV SD Negeri Rejosari”. Dari
hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa hasil respon siswa, bersama
dengan hasil uji coba sebelum dan sesudah menggunakan papan pintar yang
dikembangkan dalam penelitian ini, mencakup aspek kepraktisan dan

efektivitasnya. Dengan demikian, papan pintar ini dapat dijadikan sebagai



22

alat bantu yang berguna baik bagi siswa maupun guru dalam proses
pembelajaran mata pelajaran IPA. [24]

. Penelitian yang dilakukan oleh Ayu Sahara dan Beta Rapita Silalahi (2022)
yang berjudul “Pengembangan Media Pop Up Book Sebagai Media
Pembelajaran IPS Materi Keberagaman Budaya Di Sumatera Utara Siswa
Kelas IV SD”. Menurut evaluasi dari para ahli media, Pop Up Book telah
direvisi dan diperbaiki sehingga menjadi sebuah media yang sesuai untuk
digunakan oleh siswa kelas IV SD. Berdasarkan hasil uji validasi terhadap
media dan materi, Pop Up Book ini dikategorikan sebagai media yang valid.
[25]

. Penelitian yang dilakukan oleh Luh Gede Ria Andika Putri, I Gusti Ngurah
Japa, dan Putu Nanci Riastini (2021) yang berjudul “Media Pembelajaran
Videoscribe-Hots Bermuatan IPA Pada Topik Struktur Dan Fungsi Bagian
Tumbuhan Kelas IV SD”. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
Media yang dikembangkan layak digunakan dengan kategori validitas
sangat baik. Sehingga media pembelajaran Videoscribe-HOTS bermuatan
IPA pada topik struktur dan fungsi bagian tumbuhan dijadikan referensi
dalam mengatasi permasalahan kurangnya media inovatif yang berdampak
pada rendahnya minat belajar serta literasi siswa ketika mengikuti proses
pembelajaran. [26]

. Penelitian yang dilakukan oleh Ellbert Hutabri dan Anggia Dasa Putri
(2019) yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Android pada Mata Pelajaran limu Pengetahuan Sosial untuk Anak Sekolah
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Dasar”. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa engan adanya
aplikasi mediapembelajaran interaktif berbasis android, siswa dapat belajar
sambil  bermain. Media yang dirancang memuat materi dalam bentuk
gambar, audio dan video sehingga dapat menarik perhatian serta konsetrasi
siswa dalam proses belajar secara mandiri. Pernacangan media ini
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development) dan Unified
Modeling Language (UML) sebagai alat bantu memodelkan media, android
studio untuk perancangannya. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan
pada siswa Sekolah Dasar merasa lebih tertarik dan lebih  mudah
mengingat materi dengan media interaktif dibandingkan belajar
menggunakan buku paket. [27]

. Penelitian yang dilakukan oleh Vera Indriani, Resmi Darni, Yeka
Hendriyani, Asrul Huda, dan Agariadne Dwinggo Samala (2023) yang
berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Pengenalan Sistem Tata Surya
Berbasis Mobile Augmented reality pada Mata Pelajaran IPA Kelas VI SD”.
Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa perancangan media
pembelajaran lebih menarik, yang meningkatkan minat siswa karena
mereka dapat menggunakannya untuk mengulang pelajaran seperti bermain
game yang dapat mereka gunakan di mana saja. Aplikasi ini telah menjalani
uji validasi dari ahli media dan materi. Hasil uji validitas menunjukkan

bahwa ahli media mendapat skor 98% dan ahli materi 94%. [28]
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Persamaan dari penelitian ini antara lain:

1. Fokus pada Pengembangan Media Pembelajaran: Semua
penelitian berfokus pada pengembangan media pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman
siswa.

2. Target Pengguna: Kelima penelitian dan judul penelitian yang
diberikan menargetkan siswa Sekolah Dasar, khususnya kelas 1V,
kecuali satu penelitian yang menargetkan kelas VI.

3. Mata Pelajaran: Mayoritas penelitian berfokus pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau llmu Pengetahuan
Sosial (IPS), sama dengan judul penelitian yang berfokus pada
IPAS.

4. Pendekatan Inovatif: Semua penelitian menggunakan
pendekatan inovatif dalam media pembelajarannya seperti papan
pintar, pop-up book, videoscribe-HOTS, aplikasi berbasis
Android, dan augmented reality, mirip dengan penggunaan Lumi

dalam judul penelitian.
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Perbedaan dari penelitian ini antara lain:

1. Teknologi yang Digunakan: Pada penelitian relevan
menggunakan Papan pintar, pop-up book, videoscribe-HOTS,
aplikasi berbasis Android, augmented reality. Sedangkan pada
judul penelitian Lumi, yang merupakan platform spesifik untuk
pembelajaran interaktif.

2. Kelas Target: Beberapa penelitian menargetkan kelas 1V,
sementara ada yang untuk kelas VI. Sedangkan penelitian ini
spesifik menargetkan kelas V.

3. Pendekatan Media Pembelajaran: Berbasis pada alat fisik
(papan pintar, pop-up book), media digital (videoscribe, aplikasi
Android), dan teknologi AR. Sedangkan penelitian menggunakan
Lumi, sebuah platform digital yang dapat mengkombinasikan

berbagai bentuk konten interaktif.
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I. Kerangka Berfikir

MASALAH 1. Siswa kurang berminat dalam mengikuti proses

pembelajaran.

2. Guru matapelajaran IPAS masih menggunakan
media sederhana seperti penggunaan papan tulis,
buku bahan ajar masih mendominasi dalam
proses pembelajaran tersebut.

3. Penggunaan media digital yang digunakan
seperti ppt dan quiziz belum dimanfaatkan secara
maksimal dalam proses pembelajaran

4. Kurang optimalnya pelaksanaan pembelajaran di

kelas.
A4
PROSES Metodologi penelitian menggunakan R&D model
PENYELESAIAN pengembangan media Hannafin and Peck dan uji coba
MASALAH -~~~ produk menggunakan: uji validitas, uji praktikalitas, dan
uji efektivitas.

OUTPUT YANG Perancangan media pembelajaran IPAS kelas 1V

DIHARAPKAN |----- menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah.

Gambar 2. 5 Kerangka Berpikir Penelitian

Kerangka berfikir penelitian yang tergambar diatas dapat dijelaskan

sebagai berikut:
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Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut:

a. Siswa kurang berminat dalam mengikuti proses pembelajaran.

b. Guru matapelajaran IPAS masih menggunakan media sederhana
seperti penggunaan papan tulis, buku bahan ajar masih mendominasi
dalam proses pembelajaran tersebut.

c. Penggunaan media digital yang digunakan seperti ppt dan quiziz
belum dimanfaatkan secara maksimal dalam proses pembelajaran

d. Kurang optimalnya pelaksanaan pembelajaran di kelas.

Proses penyelesaian masalah

Dari permasalahan yang ditemukan, penulis akan menyelesaikan
masalah dengan menggunakan metode penelitian Research and

Development (R&D). Dimana metode R&D ini menggunakan model

pengembangan Hannafin and Peck. Uji produk terdiri atas uji validitas, uji

praktikalitas, dan uji efektivitas.

Produk yang diharapkan

Setelah dilakukan penelitian perancangan dan uji coba produk
maka produk yang diharapkan yaitu Perancangan media pembelajaran

IPAS kelas 1V menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah.



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian direncanakan untuk berlangsung antara bulan Juni hingga
Oktober 2024 di SDN 03 Pakan Labuah. Pemilihan tempat penelitian dilakukan
karena kondisi dan fasilitas di sekolah tersebut dinilai sudah memadai untuk
melaksanakan penelitian tersebut. Penelitian ini  dilakukan untuk
mengumpulkan data yang dianggap penting untuk membuat rancangan media
pembelajaran. Data yang didapatkan diolah untuk membuat rancangan media

pembelajaran menggunakan aplikasi Lumi.

B. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research
and Development (R&D). Dalam bukunya yang berjudul Metode Penelitian
dan Pendidikan, Sugiono menjelaskan bahwa metode Penelitian dan
Pengembangan, yang dalam bahasa Inggris disebut Research and Development
(R&D), adalah suatu pendekatan penelitian yang digunakan untuk menciptakan

produk khusus dan menguji seberapa efektif produk tersebut. [29]

Tujuan dari penelitian R&D adalah untuk memberikan informasi yang
mendukung proses pengambilan keputusan sepanjang pengembangan suatu
produk. Penelitian ini memastikan perkembangan produk tersebut serta
kemampuan pengembang untuk menciptakan berbagai hal serupa dalam situasi

yang akan datang. [30]

28
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Research and Development (R&D) dilakukan melalui beberapa
langkah. Langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian R&D meliputi
identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan produk,
validasi desain, penyempurnaan desain, uji coba produk awal, dan revisi
produk. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan

Research and Development (R&D), Hannafin and Peck.[31]

Model Pengembangan Media

Model yang digunakan dalam penelitian adalah Research and
Development (R&D). Pada metode R&D terdapat beberapa jenis model. Model
pengembangan yang digunakan adalah Hannafin dan Peck. Model ini terdiri
dari tiga tahap utama sehingga akan lebih mudah dipahami dan dikembangkan
dalam waktu yang singkat namun dengan evaluasi dan revisi pada setiap
tahapannya akan membuat model pengembangan ini akan tetap. berjalan ke
arah yang diinginkan. Model Hannafin and Peck terdiri atas tiga langkah, yaitu
penilaian kebutuhan (need assessment), desain (pengembangan dan
implementasi (development & implementation), serta dalam setiap tahap
melalui proses evaluasi dan revisi. Model Hannafin dan Peck digambarkan

sebagai berikut. [32]

Penilaian Tahap Pengembangan /
Kebutuhan Desain Implementasi

| I

Evaluasi & Revisi

Gambar 3. 1 Model Pengembangan Media Hannafin and Peck
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Berikut adalah deskripsi pada masing-masing tahapan Hannafin &

Peck antara lain:

1. Analisis Kebutuhan

Mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dalam mengembangkan
suatu media pembelajaran. Termasuk didalamnya tujuan dan objektif media
pembelajaran yang dibuat, pengetahuan dan kemahiran yang diperrlukan

oleh kelompok sarsaran, peralatan dan keperluan media pembelajaran.

2. Desain

Fase desain yaitu informasi dari fase analisis dipindahkan ke dalam
bentuk dokumen yang akan menjadi tujuan pembuatan media pembelajaran.
Fase desain bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendokumentasikan
kaidah yang paling baik untuk mencapai tujuan pembuatan media tersebut.
Salah satu dokumen yang dihasilkan dalam fase ini adalah dokumen
storyboard yang mengikuti urutan aktifitas pembelajaran berdasarkan
keperluan pembelajaran dan objektif media pembelajaran seperti yang

diperoleh dalam fase analisis kebutuhan.

3. Pengembangan / Implementasi

Fase ketiga terdiri dari diagram alur, pengujian, serta penilaian
formatif dan penilaian sumatif. Dokumen storyboard akan dijadikan
landasan bagi pembeuatan diagram alir yang dapat membantu proses
pembuatan media pembelajaran. Untuk menilai kelancaran media yang

dihasilkan seperti kesinambungan link, penilaian dan pengujian
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dilaksanakan pada fase ini. Model Hannafin and Peck menekankan proses
penilaian dan pengulangan harus mengikutsertakan proses-proses pengujian
dan penilaian media pembelajaran yang melibatkan ketiga fase secara

berkesinambungan. [33]

D. Tahapan Penelitian

1. Analisis Kebutuhan
Tujuan dari analisis kebutuhan adalah untuk mengidentifikasi
berbagai kebutuhan dalam mengembangkan suatu produk media
pembelajaran. Setelah analisis kebutuhan dilaksanakan, kemudian
dilakukan penilaian atau evaluasi apakah produk yang akan dikembangkan
atau dibuat sedah sesuai dengan kemahiran sasaran atau siswa sebelum

dilanjutkan ke fase desain.

2. Desain

Tahap desain ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mendokumentasikan kaidah yang terbaik untuk mencapai tujuan pembuatan
media pembelajaran tersebut. Pada tahap desain ini difokuskan pada
rancangan media pembelajaran berupa rancangan storyboard yang
mengikuti urutan aktifitas berdasarkan keperluan peserta didik dan media
pembelajaran. Setelah media pembelajaran di desain kemudian dievaluasi
dan direvisi oleh dosen pembimbing serta pakar ahli sehingga diperoleh
suatu desain media pembelajaran yang menarik dan nyaman saat

diimplementasikan dalam proses pembelajaran secara langsung.
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3. Pengembangan / Implementasi
Tahap pengembangan/implementasi meliputi kegiatan
memadukan, mengembangkan, maupun membuat program pembelajaran
yang baru. Setelah itu produk pembelajaran yang sudah dikembangkan
kemudian dievaluasi dan direvisi oleh deosen pembimbing serta pakar ahli
sehingga diperoleh perangkat yang sesuai dengan kebutuhan serta dapat

diimplementasikan dalam proses pembelajaran secara langsung.

E. Uji Produk
Dalam penelitian ini penulis melaksanakan uji produk terhadap

produk yang penulis hasilkan, uji produk yang dilakukan adalah:

1. Uji Validitas Produk
Langkah awal dalam menilai kualitas suatu produk adalah
memeriksa apakah produk tersebut asli. Kualitas suatu alat pengukur
ditentukan oleh seberapa tepat alat tersebut dalam mengukur target yang
dituju. Istilah "validitas" berasal dari kata "valid", yang merujuk pada sejauh
mana alat pengukur memenuhi standar pengukuran yang diinginkan. Ketika
sebuah alat pengukur valid, itu menunjukkan seberapa baik alat tersebut

dapat menangkap fenomena yang sedang diteliti.

Uji validitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Aiken’s

V sebagai berikut [34] :

[n(c—1)]



Keterangan :

S ‘r—lo

lo : Angka penelitian validitas yang rendah

c . Angka penelitian validitas yang tinggi

r : Angka yang diberikan oleh seorang penilaian
n : Jumlah nilai

Tabel 3. 1 Kriteria Penentuan Validitas Aiken's VV

Presentasi %o Kriteria
0,6 < Tidak Valid
>=0,6 Valid

2. Uji Praktikalitas Produk
Uji praktikalitas dilakukan terhadap guru di SDN 03 Pakan

Labuah. Uji hasil belum praktis, maka dilakukan perbaikan sehingga media
pembelajaran menggunakan lumi pada mata pelajaran
dinyatakan praktis. Uji coba dilakukan pada kelompok kecil kemudian
dilakukan pengisian angket dengan mendapat respon guru dan siswa apakah

produk media pembelajaran lumi ini membangkitkan keinginan siswa

belajar dalam menggunakan media ini nantinya.

Hasil uji praktikalitas dengan menggunakan rumus moment kappa,

sebagai berikut [35] :

b —pe
1 —pe

IPAS dapat
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Keterangan :
K : Momentkappa yang menunjukkan praktikalitas produk
P . Proporsi yang terealisasi , dihitung dengan cara jumlah
nilai yang diberi penilai dibagi jumlah nilai maksimal
Pe . Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara

jumlah nilai maksimal dikurangi dengan jumlah total

yang diberi penilai dibagi jumlah nilai maksimal

Tabel 3. 2 Kategori Praktikalitas Moment Kappa

Intervasi Kategori
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41-0,60 Sedang
0,21 0,40 Rendah
0,01-0,20 Sangat Rendah

<0,20 Tidak Praktis

3. Uji Efektivitas Produk
Analisis efektivitas dari media pembelajaran menggunakan lumi
pada mata pelajaran IPAS kelas IV di SDN 03 Pakan Labuah ditentukan
dengan penelitian angket yang diisi oleh siswa yang bersangkutan.
Uji efektivitas dilakukan dengan mengacu rumus statistik Richard R.

Hake (G-Score) sebagai berikut [35] :

%<Sf> —%<si>
<g>= (%<sf % .Sl )
(100-%<si>

x 100%
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Keterangan :
<g> :G-Score
< Sf> : Score akhir
< Si> :Score awal
Kriteria setiap indicator dari lembar uji seagai berikut :
“High-g” efetivitas tinggi jka mempunyai (<g>) > 0,7;
“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7> (<g>)> 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) < 0.3



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis mengenai perancangan
media pembelajaran IPAS kelas 1V menggunakan lumi di SDN 03 Pakan
Labuah dengan menggunakan model pengembangan Hannafin and Peck maka

diperoleh hasil penelitian dan pembahasan sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini penulis melakukan sebuah analisis kebutuhan dalam
mengembangkan suatu media pembelajaran termasuk didalamnya tujuan
dan objek media pembelajaran yang dibuat, pengetahuan dan kemahiran
yang diperlukan oleh kelompok sasaran, peralatan dan keperluan media
pembelajaran. Penulis melakukan beberapa pengamatan dan wawancara
serta diskusi dengan guru mengenai media pembelajaran yang dibutuhkan
siswa dalam Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) di SDN 03 Pakan Labuah
khususnya kelas IV untuk mata pelajaran IPAS. Berdasarkan penjelasan di
atas, analisis kebutuhan dalam penelitian ini penulis jabarkan sebagai

berikut:

a. Analisis Audiens
Profil audiens adalah siswa kelas IV SD berusia sekitar 9-10
tahun yang memiliki beragam latar belakang sosial dan ekonomi, serta

bervariasi dalam hal kemampuan akademik dan teknologi. Siswa

36
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membutuhkan media pembelajaran yang mudah diakses dan digunakan,
dengan konten yang sesuai dengan kurikulum IPAS kelas 1V,
menggunakan visual dan interaktif yang tinggi untuk menarik perhatian,
serta fitur yang mendukung pembelajaran mandiri dan kolaboratif.
b. Analisis Guru
Guru memainkan peran kunci dalam keberhasilan implementasi
media pembelajaran interaktif menggunakan Lumi. Analisis kebutuhan
guru mencakup beberapa aspek penting:
1) Keterampilan Teknologi
Guru perlu memiliki keterampilan dasar dalam penggunaan
teknologi dan aplikasi digital. Pelatihan intensif diperlukan untuk
memastikan bahwa guru dapat mengoperasikan Lumi dengan lancar
dan memanfaatkan semua fitur yang tersedia.
2) Pengetahuan Kurikulum
Guru harus memiliki pemahaman mendalam tentang
kurikulum merdeka IPAS kelas IV. Hal akan membantu guru dalam
merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai dan memanfaatkan
konten interaktif untuk mencapai tujuan pembelajaran.
c. Analisis Kurikulum
Kurikulum merdeka untuk IPAS kelas IV mencakup tiga bab
utama. Bab I berjudul "Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi,” dengan
topik "Bagian Tubuh Tumbuhan" dan "Fotosintesis, Proses Paling

Penting di Bumi." Bab Il berjudul "Wujud Zat dan Perubahannya,”
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dengan topik "Materi, Makhluk Apa itu?" dan "Memangnya Wujud

Materi Seperti Apa?" Bab I1l berjudul "Gaya di Sekitar Kita," dengan

topik "Pengaruh Gaya Terhadap Benda." Kurikulum ini dirancang untuk

memberikan pemahaman mendalam tentang konsep-konsep ilmiah dasar

yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.

d. Kebutuhan Fungsional Konten Interaktif

Konten media pembelajaran untuk IPAS kelas IV dirancang

untuk mencakup berbagai topik sesuai dengan kurikulum merdeka,

dengan fokus pada pendekatan yang interaktif dan menarik. Konten ini

mencakup:

1) Animasi dan Video:

a)

b)

Bagian Tubuh - Tumbuhan: Animasi yang menunjukkan struktur
dan fungsi berbagai bagian tanaman seperti akar, batang, daun,
bunga, buah, dan biji. Video yang menjelaskan secara virtual
proses perkembangan biji menjadi tumbuhan baru.

Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi: Animasi dan video
yang menjelaskan bagaimana proses terjadinya fotosintesis,
dilengkapi dengan ilustrasi yang menarik.

Materi, Makhluk Apa itu?: Animasi dan video Yyang
memperkenalkan konsep materi, ciri-ciri materi, dan contoh-

contoh materi dalam kehidupan sehari-hari.
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d) Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?: Animasi yang
menunjukkan perbedaan antara wujud padat, cair, dan gas, serta
perubahan wujud materi melalui eksperimen sederhana.

e) Pengaruh Gaya Terhadap Benda: Animasi dan video demonstrasi
yang menunjukkan berbagai gaya seperti tarikan, dorongan,
gesekan, dan bagaimana gaya tersebut mempengaruhi gerak
benda.

2) Latihan Interaktif
Drag to words, mark the words, true/false dan mencocokkan
gambar yang dirancang untuk menguji pemahaman siswa terhadap
setiap topik.
3) Profil Sekolah
Berisi tentang lokasi,akreditasi, dan legalitas sekolah.
4) Profil Penulis
Berisi tentang nama, identitas, dan pendidikan penulis serta
alasan membuat media pembelajaran IPAS.
f) Kebutuhan Pendukung
Kebutuhan pendukung pemakaian media pembelajaran IPAS
menggunakan Lumi antara lain:
1. Chromebook
2. Proyektor

3. Wi-Fi/ jaringan internet
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1.1. Evaluasi & Revisi Tahap Analisis Kebutuhan
Berdasarkan hasil evaluasi ditemukan kekurangan terhadap
tahapan analisis kebutuhan vyaitu tidak adanya unsur pengamatan,
penguraian serta penilaian. Berikut ini adalah revisi dari tahapan analisis
kebutuhan:
a. Analisis Audiens

Perancangan media pembelajaran berbasis Lumi di SDN 03
Pakan Labuah memerlukan analisis yang tepat terhadap audiensnya,
yaitu siswa kelas 1V. Menggunakan pendekatan mengamati,
menguraikan, dan menilai, hal ini dapat mengidentifikasi berbagai
kebutuhan dalam proses pembelajaran. Dari hasil pengamatan, siswa
kelas IV yang berusia antara 9 hingga 10 tahun berada dalam tahap
perkembangan operasional konkret. Siswa lebih responsif terhadap
media yang menggabungkan visual, audio, dan interaktivitas, terutama
dalam memahami konsep-konsep yang abstrak.

Pada tahap menguraikan, ditemukan bahwa siswa membutuhkan
media pembelajaran yang interaktif dan visual, seperti animasi dan kuis,
yang memungkinkan mereka belajar secara aktif. Media Lumi harus
mampu menyajikan materi yang terstruktur sesuai dengan kurikulum
Merdeka, terutama topik IPAS, seperti "Tumbuhan™ dan "Wujud Zat".
Selain itu, guru juga memerlukan panduan dan pelatihan agar dapat

memanfaatkan Lumi dengan baik dalam proses belajar-mengajar. Media
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ini harus didukung oleh perangkat teknologi yang memadai di sekolah,
termasuk akses internet yang stabil.

Pada tahap menilai, ditemukan bahwa Lumi memiliki potensi
besar untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Namun,
implementasinya akan tergantung pada keterampilan guru dalam
menggunakan teknologi ini serta ketersediaan infrastruktur yang
mendukung. Apabila akses terhadap perangkat teknologi terbatas,
pembelajaran berbasis Lumi harus dioptimalkan di sekolah. Secara
keseluruhan, Lumi dinilai mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran
siswa kelas IV di SDN 03 Pakan Labuah, disertai dengan peningkatan
kemampuan teknologi dan dukungan infrastruktur yang memadai.

. Analisis Guru

Perancangan media pembelajaran berbasis Lumi di SDN 03
Pakan Labuah memerlukan analisis kebutuhan dari perspektif guru untuk
memastikan implementasi yang efektif. Dengan menggunakan konsep
mengamati, menguraikan, dan menilai, hal ini dapat mengidentifikasi
beberapa kebutuhan yang harus dipenuhi. Pada tahap pengamatan,
ditemukan bahwa sebagian besar guru sudah familiar dengan teknologi
dasar seperti komputer dan internet, namun masih memerlukan pelatihan
dalam penggunaan aplikasi interaktif seperti Lumi. Penggunaan media
digital yang lebih interaktif belum banyak diterapkan di sekolah ini,
sehingga adaptasi terhadap teknologi baru menjadi tantangan tersendiri.

Tantangan utama yang dihadapi guru dalam mengajar IPAS adalah
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keterbatasan waktu dan alat bantu yang memadai untuk menjelaskan
konsep-konsep abstrak secara menarik dan interaktif.

Pada tahap menguraikan, guru memerlukan pelatihan
komprehensif dalam menggunakan Lumi, termasuk cara memanfaatkan
fitur-fitur interaktif dan mengintegrasikannya dengan materi yang sudah
disesuaikan dengan kurikulum IPAS kelas IV. Guru juga memerlukan
panduan yang jelas dan terstruktur agar dapat menggunakan Lumi
dengan efektif dalam pembelajaran harian. Selain itu, dukungan teknis
berupa perangkat yang memadai dan akses internet yang stabil sangat
diperlukan agar media ini dapat berjalan lancar tanpa gangguan teknis.

Pada tahap penilaian, ditemukan bahwa guru memiliki minat
yang tinggi untuk mengembangkan keterampilan teknologi, namun
masih memerlukan dukungan pelatihan dan bimbingan. Lumi dinilai
sebagai media yang sangat efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa dan memudahkan guru dalam menjelaskan konsep-konsep ilmiah
yang kompleks, namun hal ini hanya dapat dicapai jika guru sudah
terampil dalam menggunakan platform tersebut. Secara keseluruhan,
perancangan media pembelajaran IPAS berbasis Lumi di SDN 03 Pakan
Labuah dapat berhasil jika guru diberikan pelatihan yang memadai,
panduan yang jelas, dan dukungan teknis yang optimal.

. Analisis Kurikulum
Perancangan media pembelajaran berbasis Lumi untuk IPAS

Kelas IV di SDN 03 Pakan Labuah memerlukan analisis kurikulum yang
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digunakan. Dengan menggunakan konsep mengamati, menguraikan, dan
menilai, hal ini dapat memahami bagaimana Lumi dapat mendukung
tujuan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran yang sesuai. Pada tahap
pengamatan, ditemukan bahwa SDN 03 Pakan Labuah menerapkan
Kurikulum Merdeka yang fleksibel dan fokus pada pengembangan
kemampuan dasar siswa. Mata pelajaran IPAS Kelas IV menuntut
pembelajaran interaktif yang mendorong pemahaman siswa terhadap
konsep ilmiah seperti fotosintesis, wujud zat, dan gaya melalui
eksplorasi. Kurikulum ini mengarahkan penggunaan media yang mampu
memvisualisasikan proses ilmiah secara interaktif, dan Lumi dinilai
sangat sesuai untuk memenuhi kebutuhan ini.

Pada tahap menguraikan, materi dalam Lumi perlu disesuaikan
dengan struktur kurikulum, khususnya pada pendekatan berbasis proyek
dan diskusi kelompok. Media ini harus mampu memfasilitasi siswa
dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif melalui
fitur-fitur seperti simulasi dan kuis. Selain itu, Kurikulum Merdeka
menuntut fleksibilitas dalam proses pembelajaran, sehingga Lumi harus
memberikan variasi metode penyampaian, seperti animasi dan aktivitas
hands-on, yang bisa diadaptasi oleh guru sesuai kebutuhan kelas.
Penilaian formatif juga merupakan komponen penting dalam kurikulum,
dan Lumi harus mendukung evaluasi berkelanjutan melalui penilaian
real-time dan umpan balik langsung untuk memantau perkembangan

siswa.
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Pada tahap penilaian, Lumi dinilai efektif dalam mendukung
tujuan pembelajaran IPAS Kelas IV dengan meningkatkan pemahaman
siswa melalui interaksi dan visualisasi proses ilmiah yang abstrak. Selain
itu, media ini mendukung penerapan penilaian formatif yang diinginkan
kurikulum, memungkinkan guru memberikan umpan balik dan
melakukan penyesuaian metode pembelajaran berdasarkan hasil
evaluasi. LUMI juga dinilai fleksibel dalam penerapannya, karena guru
dapat menyesuaikan konten dan kecepatan belajar siswa sesuai dengan
kebutuhan kelas. Secara keseluruhan, perancangan media pembelajaran
IPAS berbasis Lumi di SDN 03 Pakan Labuah sangat sesuai dengan
tuntutan Kurikulum Merdeka, terutama dalam hal fleksibilitas, penilaian
formatif, dan peningkatan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
. Kebutuhan Fungsional Konten Interaktif

Perancangan media pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan
Lumi di SDN 03 Pakan Labuah, analisis kebutuhan fungsional dimulai
dengan mengamati kebutuhan dari pihak guru dan siswa. Guru
memerlukan media yang dapat memvisualisasikan konsep IPAS dengan
cara yang menarik dan mudah dipahami, serta platform yang
memungkinkan pembuatan materi secara cepat tanpa memerlukan
keahlian teknis yang kompleks. Di sisi lain, siswa memerlukan media
yang interaktif untuk memahami konsep abstrak seperti wujud zat dan
perubahan materi melalui kuis, simulasi, dan animasi. Menguraikan

kebutuhan fungsional, media pembelajaran harus mendukung interaksi



45

antara siswa dan materi, dengan fitur seperti kuis interaktif, video, dan
simulasi.

Kemudahan penggunaan juga penting, sehingga guru dapat
membuat dan mengatur konten dengan mudah. Media ini harus fleksibel
dalam hal pembaruan materi dan menawarkan berbagai format penyajian
untuk memenuhi berbagai gaya belajar siswa. Integrasi multimedia,
seperti gambar, video, dan suara, harus tersedia untuk mempermudah
pemahaman materi. Selain itu, media harus memungkinkan kustomisasi
kelas dan evaluasi otomatis untuk mendukung penilaian dan pengukuran
perkembangan siswa.

Penilaian terhadap kebutuhan menunjukkan bahwa Lumi
menawarkan keuntungan dalam hal pembuatan konten yang interaktif
dan mudah digunakan, namun perlu diatasi keterbatasan teknis seperti
pelatihan bagi guru. Rekomendasi implementasi meliputi pelatihan
singkat untuk guru dan memastikan aksesibilitas platform di lingkungan
sekolah, agar media pembelajaran ini efektif dalam mendukung tujuan
pembelajaran sesuai kurikulum merdeka. Konten media pembelajaran
untuk IPAS kelas IV dirancang untuk mencakup berbagai topik sesuai
dengan kurikulum merdeka, dengan fokus pada pendekatan yang
interaktif dan menarik. Konten ini mencakup:

1) Animasi dan Video:
a) Bagian Tubuh - Tumbuhan: Animasi yang menunjukkan

struktur dan fungsi berbagai bagian tanaman seperti akar, batang,
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daun, bunga, buah, dan biji. Video yang menjelaskan secara
virtual proses perkembangan biji menjadi tumbuhan baru.

b) Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi: Animasi dan
video yang menjelaskan bagaimana proses terjadinya fotosintesis,
dilengkapi dengan ilustrasi yang menarik.

c) Materi, Makhluk Apa itu?: Animasi dan video Yyang
memperkenalkan konsep materi, ciri-ciri materi, dan contoh-
contoh materi dalam kehidupan sehari-hari.

d) Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?: Animasi yang
menunjukkan perbedaan antara wujud padat, cair, dan gas, serta
perubahan wujud materi melalui eksperimen sederhana.

e) Pengaruh Gaya Terhadap Benda: Animasi dan video
demonstrasi yang menunjukkan berbagai gaya seperti tarikan,
dorongan, gesekan, dan bagaimana gaya tersebut mempengaruhi
gerak benda.

2) Latihan Interaktif
Drag to words, mark the words, true/false dan mencocokkan
gambar yang dirancang untuk menguji pemahaman siswa terhadap
setiap topik.
3) Profil Sekolah

Berisi tentang lokasi,akreditasi, dan legalitas sekolah.
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Berisi tentang nama, identitas, dan pendidikan penulis serta

alasan membuat media pembelajaran IPAS.

e. Kebutuhan Pendukung

menggunakan Lumi antara lain:
1.

2.

Kebutuhan pendukung pemakaian media pembelajaran IPAS

Chromebook
Laptop
Smartphone
Proyektor

Wi-Fi / jaringan internet

Setelah semua kebutuhan dievaluasi dan direvisi maka dapat

dinilai mencukupi sebagai dasar untuk merancang media pembelajaran

baik dari segi tempat penelitian, menentukan tujuan penelitian,

menentukan objek penelitian, menentukan tema dan ruang lingkup,

menilai fasilitas dan sumber daya peneliti melanjutkan ke tahap

berikutnya.

2. Desain

struktur navigas, perancangan storyboard dan tampilan interface

Pada tahap ini dilakukan perancangan instrumen uji produk, desain

a. Perancangan Instrumen

angket validitas, praktikalitas,

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini adalah perancangan

dan efektivitas

produk media



48

pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen angket yang telah
dirancang divalidasi oleh Bapak Dr. Supratman Zakir, M. Pd, M.Kom
sebagai llmu Komputer. Penilaian untuk instrumenangket validitas,
praktikalitas, dan efektivitas mendapatkan penilaian secara umum
dengan kriteria penilaian A yaitu dapat digunakan tanpa revisi.

Bapak Riri Okra, M.Kom sebagai llmu Komputer telah
melakukan penilaian terhadap instrumen angket. Penilaian untuk
instrumen angket validitas, praktikalitas, dan efektivitas mendapatkan
penilaian secara umum dengan Kkriteria penilaian A yaitu dapat
digunakan tanpa revisi.

Angket validitas terdiri dari angket validitas aspek perancangan
media, validitas aspek materi, dan validitas aspek bahasa. Angket
validitas, praktikalitas, dan efektivitas menggunakan skala penilaian
yang sama Yyaitu skala Likert. Dibawah ini merupakan tabel skala

penilaian dari angket.

Tabel 4. 1 Skala Penilaian Uji Validitas, Praktikalitas, dan
Efektivitas

Skala Keterangan
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)
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Dibawah ini merupakan tabel pernyataan untuk angket validitas

aspek perancangan media yang telah divalidasi oleh ahli:

Tabel 4. 2 Angket Validitas Aspek Perancangan Media

=z
©

Aspek Penilaian

Tampilan media menarik.

Bentuk media sederhana.

Ukuran media proporsional.

Penggunaan komponen pada media tepat.

Tampilan media disusun rapi.

Pewarnaan sudah tepat.

Petunjuk penggunaan media dijelaskan secara rinci.

X N0~ WIN -

Media dapat digunakan dengan mudah dan praktis.

9. | Media dapat beroperasi dengan baik.

10. | Tidak terjadi trouble pada media.

11. | Error yang dihasilkan media kecil.

12. | Memiliki alur penggunaan media yang jelas.

13. | Pengguna dapat berinteraksi dengan media pembelajaran.

14. | Media dapat memberikan pengalaman belajar secara langsung
kepada peserta didik.

15. | Media dapat menghubungkan teori dan praktik.

16. | Media dapat mengaplikasikan materi pembelajaran yang bersifat
abstrak menjadi realistic.

17. | Media dapat memperjelas materi pembelajaran praktikum.

18. | Media dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta didik.

19. | Media dapat meningkatkan kemampuan psikmotor peserta didik.

20. | Media dapat mempermudah peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran.

21. | Media dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran.

22. | Media dapat mempermudah pelaksanaan pembelajaran
praktikum.

23. | Komposisi warna pada media proporsional.

24. | Pemilihan jenis huruf pada media tepat.

25. | Ukuran huruf pada media proporsional.

26. | Tata letak gambar pada media proporsional.

27. | Tulisan dapat dibaca dengan baik.

28. | Ukuran gambar pada media proporsional.

29. | Spasi antar baris pada media proporsional.
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Dibawah ini merupakan tabel pernyataan untuk angket validitas

aspek materi yang telah divalidasi oleh ahli:

Tabel 4. 3 Angket Validitas Aspek Materi

No.

Aspek Penilaian

Penulisan tujuan pembelajaran yang disajikan sesuai dengan
Alur Tujuan Pembelajaran pada modul ajar mata pelajaran.

2. | Aktivitas pembelajaran disampaikan dengan jelas.

3. | Aktivitas pembelajaran yang disediakan dalam media sesuali
dengan tujuan pembelajaran yang dibuat.

4. | Materi sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi.

5. | Materi yang disampaikan sudah lengkap.

6. | Materi yang disajikan sesuai dengan Alur Tujuan Pembelajaran.

7. | Media pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam
belajar.

8. | Media dapat digunakan sebagai sumber belajar.

9. | Media pembelajaran dapat menumbuhkan pembelajaran yang
menarik.

10. | Materi pada media mudah dipahami peserta didik.

11. | Gambar dan teks mendukung dengan materi yang disampaikan.

12. | Media dilengkapi video pembelajaran yang relevan dengan
materi.

13. | Media ini dapat menambah motivasi peserta didik dalam belajar.

14. | Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

15. | Media ini memenuhi sasaran sebagai media pembelajaran.

16. | Media ini cocok digunakan untuk pembelajaran IPAS.

Dibawah ini merupakan tabel pernyataan untuk angket validitas

aspek kebahasaan yang telah divalidasi oleh ahli:



Tabel 4. 4 Angket Validitas Aspek Kebahasaan

No. Aspek Kebahasaan yang Dinilali

=

Penggunaan kalimat yang jelas dan mudah dipahami.

N

Konsisten dalam penggunaan istilah.

3. | Semua kata/kalimat pada media teridentifikasi dan dapat
terbaca dengan jelas.

4. | Kalimat yang digunakan pada media pembelajaran bersifat
komunikatif.

5. | Menggunakan satu bahasa.

6. | Tata letak (layout) sesuai dengan kebutuhan dan kaedah
penulisan.

7. | Penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

8. | Ketepatan penggunaan tanda baca pada media pembelajaran.

Dibawah ini merupakan tabel pernyataan untuk angket

praktikalitas yang telah divalidasi oleh ahli:

Tabel 4. 5 Angket Praktikalitas

No. Aspek Penilaian

1. | Media ini mudah untuk diakses.

2. | Pengguna dapat memakai media secara mandiri tanpa bimbingan orang
lain.

3. | Media ini dapat diakses kapanpun dan dimanapun.

4. | Kejelasan petunjuk dalam penggunaan media.

5. | Media dapat digunakan berulang-ulang.

6. | Media ini berguna untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

7. | Tombol pada media ini dapat berfungsi semuanya.

8. | Ikon pada media ini memudahkan berbagai fungsi pintasan yang dapat
dilakukan pengguna.

9. | Media dilengkapi gambar, teks, dan video.

10. | Komposisi tulisan dan warna yang digunakan pada media sesuai dan

dapat dibaca.
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Dibawah ini

merupakan tabel

efektivitas yang telah divalidasi oleh ahli:

Tabel 4. 6 Angket Efektivitas Sebelum dan Sesudah Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dievaluasi

Sebelum

Sesudah

Media pembelajaran IPAS yang
digunakan selama ini menarik.

Media pembelajaran IPAS yang
digunakan selama ini menarik.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini memiliki kejelasan
gambar dan teks.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini memiliki kejelasan
gambar dan teks.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini dapat digunakan
berulang-ulang.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini dapat digunakan
berulang-ulang.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini dapat membantu
dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran IPAS yang
ada selama ini dapat membantu
dalam proses pembelajaran.

sudah ada media
IPAS berbasis

Selama ini
pembelajaran
Lumi.

Selama ini sudah ada media
pembelajaran IPAS berbasis Lumi.

b. Desain Struktur Navigasi
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pernyataan untuk angket

Struktur menu pada media pembelajaran IPAS ini menggunakan
struktur navigasi linier dimana pada gambar tersebut, setiap node
(simpul) mewakili halaman yang berbeda dalam struktur website, dan
setiap edge (tepi) menunjukkan arah navigasi dari satu halaman ke
halaman lainnya. Struktur ini memastikan bahwa setiap halaman
memiliki satu jalur yang jelas untuk diikuti pengguna, menciptakan alur

navigasi yang linier.
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Gambar 4. 1 Struktur Navigasi Media Pembelajaran

Struktur navigasi menu utama menjelaskan menu lokasi halaman
yang terdapat dalam website media pembelajaran IPAS yang terdiri dari
profil sekolah, profil penulis serta materi pembelajaran.

c. Desain Storyboard
Storyboard adalah rangkaian alur sistem yang akan dibuat secara
keseluruhan, di mana gambar demi gambar diatur sesuai dengan
posisinya untuk menggambarkan alur pada setiap halamannya.
Berikut desain storyboard dari media pembelajaran yang akan

dirancang:



Logo
Sekolah

Selamat Datang di Halaman Media Pembelajaran
IPAS Kelas IV Semester Ganjil - SDN 03 Pakan

Profil Sekolah Profil Penulis
Foto Foto
Sekolah Penulis
Keterangan i Keterangan
Materi Pembelajaran
BAB | BAB Il BAB Il
Tombol Topik 1 Tombol Topik 1 Tombol Topik

Tombol Topik 2

Tombol Topik 2

Footer

Gambar 4. 2 Storyboard Tampilan Utama
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Tabel 4. 7 Storyboard Scene 1

Scene

Tampilan

Keterangan

1
(Tampilan

Utama)

. Gambar background
. Gambar logo sekolah
. Teks judul

. Teks materi

pembelajaran

. Teksbab |

a. Tombol topik 1

b. Tombol topik 2

. Teks bab Il

a. Tombol topik 1

b. Tombol topik 2

. Teks bab Il

Tombol topik

. Teks Footer

Scene 1 adalah tampilan menu
utama pada website media
pembelajaran  IPAS. Pada
tampilan menu utama berisi:

1. Background dengan
lustrasi kartun atau vektor
dari objek yang relevan
dengan pembelajaran
(misalnya, buku, alat tulis,
tanaman, planet-planet dan
benda-benda yang
berkaitan dengan alat
laboratorium).

2. Bagian judul berwarna
dasar biru terang dengan
garis kuning serta tulisan
berwarna putih.

3. Terdapat tombol-tombol
topik tiap bab

pembelajaran.
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4. Footer dengan warna
hitam transparan dengan

tulisan berwarna putih.

Gambar

Bagian Tubuh Tumbuhan

Mengidentifikasi tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinva

Read

Gambar 4. 3 Storyboard Cover Materi Bab | Topik 1
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Tabel 4. 8 Storyboard Scene 2

Scene Tampilan Keterangan
2 . Gambar Scene 2 adalah tampilan
(Tampilan . Teks Judul cover materi bab I topik 1.
Utama) . Teks Deskripsi judul Pada tampilan ini berisi:
l . Tombol read 1. Gambar: ilustrasi
Tampilan merawat
Cover tumbuhan
Materi 2. Tombol read:
Bab | untuk  membuka
Topik 1 materi

pembelajaran.
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Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Bagian Tubuh
Tumbuhan

Akar

Jenis-Jenis Akar

Batang

Daun

Jenis-Jenis Tulang
Daun

Bunga

Buah

Video tentang
peran tiap bagian
tubuh tumhuhan

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 4 Storyboard Materi Bab | Topik 1
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Tabel 4. 9 Storyboard Scene 3

Scene Tampilan Keterangan

3 . Judul materi Scene 3 adalah tampilan materi
Cover . Tombol daftar | bab I topik 1. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:

Bab | . Tombol teks & | 1. Tombol daftar isi materi:
Topik 1 gambar untuk melihat daftar isi

. Tombol video materi.

l . Tombol latihan 2. Tampilan materi: untuk
Materi . Tampilan materi melihat isi dari materi.
Bab | . Tombol 3. Tombol teks & gambar:
Topik | previous responsive & bisa melihat

. Tombol next teks serta bisa di klik tiap-
. Tombol zoom in tiap gambar yang di
hotspot.
4. Tombol video: responsive
& bisa memutar video.
5. Tombol latihan: responsive
& bisa drag to words pada
bagian yang sudah
disediakan.
6. Tombol previous: untuk

melihat materi sebelumnya.
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7. Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

8. Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.

Gambar

Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi

Mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan
pentingnya proses ini bagi makhluk hidup

Read

Gambar 4. 5 Storyboard Cover Materi Bab | Topik 2
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Tabel 4. 10 Storyboard Scene 4

Scene Tampilan Keterangan
4 . Gambar Scene 4 adalah tampilan
(Tampilan . Teks Judul cover materi bab I topik 1.
Utama) . Teks Deskripsi judul Pada tampilan ini berisi:
. Tombol read 1. Gambar: ilustrasi
l terjadinya
Tampilan fotosintesis.
Cover 2. Tombol read:
Materi untuk  membuka
Bab | materi

Topik 2

pembelajaran.
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Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Pengertian
Fotosintesis

Proses Terjadinya
Fotosintesis

Video tentang 3
Komponen pada
Fotosintesis

Kesimpulan

Manfaat
Fotosintesis pada
kehidupan

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 6 Storyboard Materi Bab 1 Topik 2
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Tabel 4. 11 Storyboard Scene 5

Scene

Tampilan

Keterangan

5
Cover
Materi

Bab |

Topik 2

|

Materi
Bab |

Topik 2

. Judul materi

. Tombol daftar

isi materi

. Tombol teks &

gambar

. Tombol video
. Tombol latihan
. Tampilan materi

. Tombol

previous

. Tombol next

. Tombol zoom in

. Tampilan

. Tombol

Scene 5 adalah tampilan materi
bab | topik 2. Pada tampilan ini
berisi:

1. Tombol daftar isi materi:

untuk melihat daftar isi

materi.

materi:  untuk

melihat isi dari materi.

. Tombol teks & gambar:

responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-

tiap gambar yang di hotspot.

. Tombol video: responsive &

bisa memutar video.

. Tombol latihan: responsive

& bisa mark the words pada
bagian yang sudah
disediakan.

previous:  untuk

melihat materi sebelumnya.
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7. Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

8. Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.

Gambar

Materi, Makhluk Apa Itu?

Mengenali materi dan karakteristiknya

Read

Gambar 4. 7 Storyboard Cover Materi Bab 11 Topik 1
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Tabel 4. 12 Storyboard Scene 6

Scene Tampilan Keterangan
6 . Gambar Scene 6 adalah tampilan
(Tampilan . Teks Judul cover materi bab Il topik
Utama) . Teks Deskripsi judul 1. Pada tampilan ini
. Tombol read berisi:
l 1. Gambar: ilustrasi
Tampilan alat laboratorium.
Cover 2. Tombol read:
Materi untuk  membuka
Bab Il materi

Topik 1

pembelajaran.
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Judul sub materi < > %

Alur Tujuan
Pembelajaran

Materi

Apa itu Massa?

Video tentang
Ciri-Ciri Materi

Hubungan Massa
dan Volume

Kesimpulan

Apa yang sudah
aku pelajari

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 8 Storyboard Materi Bab Il Topik 1

Tabel 4. 13 Storyboard Scene 7

Scene Tampilan Keterangan

7 . Judul materi Scene 7 adalah tampilan materi
Cover . Tombol daftar | bab Il topik 1. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:
Bab Il . Tombol teks &
Topik 1 gambar
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|

Materi
Bab |1

Topik 1

. Tombol video
. Tombol latihan
. Tampilan materi

. Tombol

previous

. Tombol next

. Tombol zoom in

. Tombol daftar isi materi:

untuk melihat daftar isi

materi.

. Tampilan  materi:  untuk

melihat isi dari materi.

. Tombol teks & gambar:

responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-

tiap gambar yang di hotspot.

. Tombol video: responsive &

bisa memutar video.

. Tombol latihan: responsive

& bisa di klik true or false
pada bagian yang sudah

disediakan.

. Tombol previous: untuk

melihat materi sebelumnya.

. Tombol next: untuk melihat

materi setelahnya.

. Tombol zoom in: untuk

memperbesar tampilan

materi.
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Gambar

Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?

Mempelajari wujud zat/materi

Read

Gambar 4. 9 Storyboard Cover Bab Il Topik 2

Tabel 4. 14 Storyboard Scene 8

Scene Tampilan Keterangan
8 1. Gambar Scene 8 adalah tampilan
(Tampilan 2. Teks Judul cover materi bab Il topik 2.

Utama) 3. Teks Deskripsi judul | Pada tampilan ini berisi:

4. Tombol read 1. Gambar: ilustrasi
l peralatan laboratorium.
Tampilan 2. Tombol read: untuk
Cover membuka materi

Materi pembelajaran.
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Bab Il
Topik 2
= Judul sub materi < > g@l
Alur Tujuan

Pembelajaran

Perubahan Wujud
Benda

Jenis-Jenis Wujud
Benda

1. Mencair dan
Membeku

2. Menguap
dan
Mengembun

3. Menyublim
dan
Terdeposisi

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 10 Storyboard Materi Bab 11 Topik 2
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Tabel 4. 15 Storyboard Scene 9

Scene

Tampilan

Keterangan

9
Cover
Materi
Bab Il

Topik 2

l

Materi
Bab |1

Topik 2

. Judul materi

. Tombol daftar

isi materi

. Tombol teks &

gambar

. Tombol video
. Tombol latihan
. Tampilan materi

. Tombol

previous

. Tombol next

. Tombol zoom in

. Tampilan

. Tombol

Scene 9 adalah tampilan materi
bab Il topik 2. Pada tampilan ini
berisi:

1. Tombol daftar isi materi:

untuk melihat daftar isi

materi.

materi:  untuk

melihat isi dari materi.

. Tombol teks & gambar:

responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-

tiap gambar yang di hotspot.

. Tombol video: responsive &

bisa memutar video.

. Tombol latihan: responsive

& bisa di klik memory game
pada bagian yang sudah
disediakan.

previous:  untuk

melihat materi sebelumnya.
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7. Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

8. Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.

Gambar

Pengaruh Gaya Terhadap Benda

Mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam
aktivitas sehari-hari

Read

Gambar 4. 11 Storyboard Cover Materi Bab 111
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Tabel 4. 16 Storyboard Scene 10

Scene Tampilan Keterangan
10 . Gambar Scene 8 adalah tampilan
(Tampilan . Teks Judul cover materi bab Il topik 2.
Utama) . Teks Deskripsi judul | Pada tampilan ini berisi:
. Tombol read 1. Gambar: ilustrasi anak-
l anak bermain bola kaki.
Tampilan 2. Tombol read: untuk
Cover membuka materi
Materi

Bab 111

pembelajaran.
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Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Pengertian Gaya

Gaya Otot

Gaya Gesek

Manfaat gaya
gesek

Kerugian gaya
gesek

Pengaruh Gaya
Terhadap Benda

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 12 Storyboard Materi Bab 111

Tabel 4. 17 Storyboard Scene 11

Scene Tampilan Keterangan
11 1. Judul materi Scene 11 adalah tampilan materi
Cover 2. Tombol daftar | bab Il topik 2. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:
Bab 111 3. Tombol teks &
gambar
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l

Materi

Bab 111

. Tombol video
. Tombol latihan
. Tampilan materi

. Tombol

previous

. Tombol next

. Tombol zoom in

. Tombol daftar isi materi:

untuk melihat daftar isi

materi.

. Tampilan  materi:  untuk

melihat isi dari materi.

. Tombol teks & gambar:

responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-

tiap gambar yang di hotspot.

. Tombol video: responsive &

bisa memutar video.

. Tombol latihan: responsive

& bisa di klik drag the words
pada bagian yang sudah

disediakan.

. Tombol previous: untuk

melihat materi sebelumnya.

. Tombol next: untuk melihat

materi setelahnya.

. Tombol zoom in: untuk

memperbesar tampilan

materi.
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2.1. Evaluasi & Revisi Tahap Desain
Berdasarkan hasil evaluasi ditemukan kekurangan terhadap
tahapan desain yaitu tidak adanya alinea yang menghubungkan antara

storyboard dengan tabel scene. Berikut ini adalah revisi dari tahapan desain:

1. Tampilan Utama

Logo
Sekolah

Selamat Datang di Halaman Media Pembelajaran
IPAS Kelas IV Semester Ganjil - SDN 03 Pakan

Profil Sekolah Profil Penulis
Foto Foto
Sekolah Penulis
Keterangan Keterangan

Materi Pembelajaran
BAB | BABII BAB Il
Tombol TOplk Tombol TOplk Tombol TOplk
1 1
Tombol Topik Tombol Topik
2 2
Footer

Gambar 4. 13 Storyboard Tampilan Halaman Utama
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Berikut tabel storyboard scene 1 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 18 Storyboard Scene 1

Scene Tampilan Keterangan
1 1. Gambar background | Scene 1 adalah tampilan menu
(Tampilan 2. Gambar logo sekolah | utama pada website media
Utama) 3. Teks judul pembelajaran  IPAS. Pada
4. Teks materi | tampilan menu utama berisi:

pembelajaran

5. Teksbab I

c. Tombol topik 1

d. Tombol topik 2
6. Teksbab Il

c. Tombol topik 1

d. Tombol topik 2
7. Teks bab Il

Tombol topik

8. Teks Footer

1. Background dengan

llustrasi  kartun  atau
vektor dari objek yang
relevan dengan
pembelajaran (misalnya,
buku, alat tulis, tanaman,
planet-planet dan benda-
benda yang berkaitan

dengan alat laboratorium).
2. Bagian judul berwarna
dasar biru terang dengan
garis kuning serta tulisan

berwarna putih.




3. Terdapat tombol-tombol
topik tiap bab
pembelajaran.

4. Footer dengan warna
hitam transparan dengan

tulisan berwarna putih.

2. Cover Materi Bab | Topik 1

77

Gambar

Bagian Tubuh Tumbuhan

Mengidentifikasi tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinya

Read

Gambar 4. 14 Storyboard Cover Materi Bab | Topik 1
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Berikut tabel storyboard scene 2 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 19 Storyboard Scene 2

Scene Tampilan Keterangan
2 5. Gambar Scene 2 adalah tampilan
(Tampilan 6. Teks Judul cover materi bab I topik 1.
Utama) 7. Teks Deskripsi judul Pada tampilan ini berisi:
l 8. Tombol read 3. Gambar: ilustrasi
Tampilan merawat
Cover tumbuhan
Materi 4. Tombol read:
Bab | untuk  membuka
Topik 1 materi
pembelajaran.




3. Materi Bab | Topik 1

Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Bagian Tubuh
Tumbuhan

Akar

Jenis-Jenis Akar

Batang

Daun

Jenis-Jenis Tulang
Daun

Bunga

Buah

Video tentang
peran tiap bagian
tubiih fumhihan

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 16 Storyboard Materi Bab | Topik 1
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Berikut tabel storyboard scene 3 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 20 Storyboard Scene 3

Scene Tampilan Keterangan
3 1. Judul materi Scene 3 adalah tampilan materi
Cover 2. Tombol daftar | bab | topik 1. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:
Bab | 3. Tombol teks & | 1. Tombol daftar isi materi:
Topik 1 gambar untuk melihat daftar isi
4. Tombol video materi.
l 5. Tombol latihan 2. Tampilan materi: untuk
Materi 6. Tampilan materi melihat isi dari materi.
Bab | 7. Tombol 3. Tombol teks & gambar:
Topik | previous responsive & bisa melihat
8. Tombol next teks serta bisa di klik tiap-
9. Tombol zoom in tiap gambar yang di
hotspot.
4. Tombol video: responsive
& bisa memutar video.
5. Tombol latihan: responsive
& bisa drag to words pada
bagian yang sudah
disediakan.




. Tombol previous: untuk

melihat materi sebelumnya.

. Tombol next: untuk melihat

materi setelahnya.

. Tombol zoom in: untuk

memperbesar tampilan

materi.

4. Cover Materi Bab | Topik 2

Gambar

Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi

Mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan
pentingnya proses ini bagi makhluk hidup

Read

Gambar 4. 18 Storyboard Cover Materi Bab | Topik 2
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Berikut tabel storyboard scene 4 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 21 Storyboard Scene 4

Scene Tampilan Keterangan
4 5. Gambar Scene 4 adalah tampilan
(Tampilan 6. Teks Judul cover materi bab I topik 1.
Utama) 7. Teks Deskripsi judul Pada tampilan ini berisi:
8. Tombol read 3. Gambar: ilustrasi
l terjadinya
Tampilan fotosintesis.
Cover 4. Tombol read:
Materi untuk  membuka
Bab | materi
Topik 2 pembelajaran.




5. Materi Bab | Topik 2

Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Pengertian
Fotosintesis

Proses Terjadinya
Fotosintesis

Video tentang 3
Komponen pada
Fotosintesis

Kesimpulan

Manfaat
Fotosintesis pada
kehidupan

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 20 Storyboard Materi Bab 1 Topik 2
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Berikut tabel storyboard scene 5 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 22 Storyboard Scene 5

Scene Tampilan Keterangan
5 1. Judul materi Scene 5 adalah tampilan materi
Cover 2. Tombol daftar | bab | topik 2. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:
Bab | 3. Tombol teks & | 1. Tombol daftar isi materi:
Topik 2 gambar untuk melihat daftar isi
4. Tombol video materi.
l 5. Tombol latihan 2. Tampilan  materi:  untuk
Materi 6. Tampilan materi melihat isi dari materi.
Bab | 7. Tombol 3. Tombol teks & gambar:
Topik 2 previous responsive & bisa melihat
8. Tombol next teks serta bisa di klik tiap-
9. Tombol zoom in tiap gambar yang di hotspot.

4. Tombol video: responsive &
bisa memutar video.

5. Tombol latihan: responsive
& bisa mark the words pada
bagian yang sudah

disediakan.




6. Tombol previous: untuk
melihat materi sebelumnya.

7. Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

8. Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.

6. Cover Materi Bab Il Topik 1

Gambar

Materi, Makhluk Apa Itu?

Mengenali materi dan karakteristiknya

Read

Gambar 4. 21 Storyboard Cover Materi Bab 11 Topik 1
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Berikut tabel storyboard scene 2 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 23 Storyboard Scene 6

Scene Tampilan Keterangan
6 5. Gambar Scene 6 adalah tampilan
(Tampilan 6. Teks Judul cover materi bab Il topik
Utama) 7. Teks Deskripsi judul 1. Pada tampilan ini
8. Tombol read berisi:
l 3. Gambar: ilustrasi
Tampilan alat laboratorium.
Cover 4. Tombol read:
Materi untuk  membuka
Bab Il materi

Topik 1 pembelajaran.




Materi Bab Il Topik 1

Judul sub materi < > EE

Alur Tujuan
Pembelajaran

Materi

Apa itu Massa?

Video tentang
Ciri-Ciri Materi

Tampilan Materi
Hubungan Massa

dan VVolume

Kesimpulan

Apa yang sudah
aku pelajari

Quiz

Gambar 4. 23 Storyboard Materi Bab 11 Topik 1

Berikut tabel storyboard scene 7 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 24 Storyboard Scene 7

Scene Tampilan Keterangan

7 10. Judul materi Scene 7 adalah tampilan materi
Cover 11. Tombol daftar | bab Il topik 1. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:




Bab Il

Topik 1

|

Materi
Bab |1

Topik 1

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Tombol teks &
gambar

Tombol video
Tombol latihan
Tampilan materi
Tombol
previous
Tombol next

Tombol zoom in

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Tombol daftar isi materi:
untuk melihat daftar isi
materi.

Tampilan  materi:  untuk
melihat isi dari materi.
Tombol teks & gambar:
responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-
tiap gambar yang di hotspot.
Tombol video: responsive &
bisa memutar video.

Tombol latihan: responsive
& bisa di klik true or false
pada bagian yang sudah
disediakan.

Tombol previous: untuk
melihat materi sebelumnya.
Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.
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8. Cover Materi Bab Il Topik 2

Gambar

Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?

Mempelajari wujud zat/materi

Read

Gambar 4. 25 Storyboard Cover Bab Il Topik 2
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Berikut tabel storyboard scene 8 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 25 Storyboard Scene 8

l

8. Tombol read

Scene Tampilan Keterangan
8 5. Gambar Scene 8 adalah tampilan
(Tampilan 6. Teks Judul cover materi bab Il topik 2.
Utama) 7. Teks Deskripsi judul | Pada tampilan ini berisi:

3. Gambar: ilustrasi

peralatan laboratorium.




Tampilan
Cover
Materi
Bab Il

Topik 2

4. Tombol read: untuk
membuka materi

pembelajaran.

9. Materi Bab Il Topik 2

Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Perubahan Wujud
Benda

Jenis-Jenis Wujud
Benda

4. Mencair dan
Membeku

5. Menguap
dan
Mengembun

6. Menyublim
dan
Terdeposisi

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 27 Storyboard Materi Bab 11 Topik 2
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Berikut tabel storyboard scene 9 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 26 Storyboard Scene 9

Scene Tampilan Keterangan
9 10. Judul materi Scene 9 adalah tampilan materi
Cover 11. Tombol daftar | bab Il topik 2. Pada tampilan ini
Materi isi materi berisi:
Bab Il 12. Tombol teks & | 9. Tombol daftar isi materi:
Topik 2 gambar untuk melihat daftar isi
13. Tombol video materi.
14. Tombol latihan 10. Tampilan  materi:  untuk
l 15. Tampilan materi melihat isi dari materi.
Materi 16. Tombol 11. Tombol teks & gambar:
Bab Il previous responsive & bisa melihat
Topik 2 17. Tombol next teks serta bisa di klik tiap-
18. Tombol zoom in tiap gambar yang di hotspot.
12. Tombol video: responsive &
bisa memutar video.
13. Tombol latihan: responsive
& bisa di klik memory game
pada bagian yang sudah
disediakan.




14. Tombol  previous: untuk
melihat materi sebelumnya.

15. Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

16. Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.

10. Cover Materi Bab 111

Gambar

Pengaruh Gaya Terhadap Benda

Mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam
aktivitas sehari-hari

Read

Gambar 4. 29 Storyboard Cover Materi Bab 111
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Berikut tabel storyboard scene 10 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 27 Storyboard Scene 10

Scene Tampilan Keterangan
10 5. Gambar Scene 8 adalah tampilan
(Tampilan 6. Teks Judul cover materi bab Il topik 2.
Utama) 7. Teks Deskripsi judul | Pada tampilan ini berisi:
8. Tombol read 3. Gambar: ilustrasi anak-
l anak bermain bola kaki.
Tampilan 4. Tombol read: untuk
Cover membuka materi
Materi pembelajaran.

Bab 111




11. Materi Bab Il

Judul sub materi

Alur Tujuan
Pembelajaran

Pengertian Gaya

Gaya Otot

Gaya Gesek

Manfaat gaya
gesek

Kerugian gaya
gesek

Pengaruh Gaya
Terhadap Benda

Quiz

Tampilan Materi

Gambar 4. 31 Storyboard Materi Bab 111
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Berikut tabel storyboard scene 11 dari media pembelajaran yang

akan dirancang:

Tabel 4. 28 Storyboard Scene 11

Scene

Tampilan

Keterangan

11

10. Judul materi

11. Tombol

isi materi

daftar

Scene 11 adalah tampilan materi
bab 11 topik 2. Pada tampilan ini

berisi:




Cover
Materi

Bab 111

l

Materi

Bab 111

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Tombol teks &
gambar

Tombol video
Tombol latihan
Tampilan materi
Tombol
previous
Tombol next

Tombol zoom in

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Tombol daftar isi materi:
untuk melihat daftar isi
materi.

Tampilan  materi:  untuk
melihat isi dari materi.
Tombol teks & gambar:
responsive & bisa melihat
teks serta bisa di klik tiap-
tiap gambar yang di hotspot.
Tombol video: responsive &
bisa memutar video.

Tombol latihan: responsive
& bisa di klik drag the words
pada bagian yang sudah
disediakan.

Tombol previous: untuk
melihat materi sebelumnya.
Tombol next: untuk melihat
materi setelahnya.

Tombol zoom in: untuk
memperbesar tampilan

materi.
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Setelah semua dirancang secara rinci dan dinilai mencukupi
sebagai dasar untuk merancang media pembelajaran baik dari
perancangan struktur navigasi dan desain perancangan storyboard

peneliti melanjutkan ke tahap berikutnya.

3. Pengembangan / Implementasi
Tahapan ini  merupakan tahapan yang komponennya
dikembangkan menjadi suatu produk yaitu media pembelajaran IPAS kelas
IV menggunakan Lumi. Tahap ini juga dikenal sebagai tahap
pengembangan, yaitu mengubah naskah menjadi teks, gambar, dan video.
Setelah proses pengembangan selesai maka dilakukan proses implementasi
atau juga dikenal proses produksi. Pada tahap produksi media pembelajaran

dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu sebagai berikut:

a. PraProduksi
Tahap pra-produksi merupakan fase perencanaan dan persiapan
yang sangat penting dalam perancangan media pembelajaran digital.
Pada tahap ini, semua aspek yang diperlukan untuk pengembangan
media ditentukan dan dirancang dengan cermat agar produksi dan
implementasi berjalan lancar. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam

pra-produksi:

1. Analisis Kebutuhan Pembelajaran

Langkah pertama dalam pra-produksi adalah melakukan
analisis kebutuhan terhadap materi yang akan dikembangkan. Pada

kelas 1V, mata pelajaran IPAS mencakup beberapa topik penting
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yang menuntut penguasaan konsep ilmiah oleh siswa. Untuk itu,

diperlukan media yang tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi

juga menarik minat dan mudah dipahami oleh siswa SD. Materi yang

dianalisis meliputi tiga bab utama:

a) Bab1: Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi (meliputi bagian
tubuh tumbuhan dan proses fotosintesis).

b) Bab 2: Wujud Zat dan Perubahannya (materi tentang sifat-sifat
zat padat, cair, gas, dan perubahan wujud zat).

c) Bab 3: Gaya di Sekitar Kita (pengaruh gaya terhadap benda

seperti gaya otot, dan gaya gesek).

Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengidentifikasi
topik-topik yang paling membutuhkan dukungan visual, audio, dan
simulasi interaktif. Hasil analisis juga membantu menentukan jenis
konten digital yang paling efektif untuk setiap bab, apakah berupa

video penjelasan, animasi, kuis interaktif, atau simulasi.

. Penentuan Tujuan Pembelajaran (Alur Tujuan Pembelajaran)
Langkah berikutnya adalah menyusun Alur Tujuan

Pembelajaran (ATP) yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka.

Tujuan pembelajaran ini mengarahkan pengembangan media

sehingga setiap materi yang dihasilkan mendukung capaian

kompetensi yang diharapkan dari siswa, sebagai berikut:

a) Pada bab tentang Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi

tujuan pembelajaran yang ditetapkan adalah mengidentifikasi
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bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinya. Serta
mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan pentingnya
proses ini bagi makhluk hidup.

b) Pada bab tentang wujud zat dan perubahannya, tujuan
pembelajaran yang ditetapkan adalah Mengenali materi dan
karakteristiknya serta mempelajari karakteristik wujud
zat/materi.

c) Tujuan pembelajaran untuk bab gaya di sekitar kita adalah
mengidentifikasi dan menjelaskan pengaruh gaya terhadap
benda dalam kehidupan sehari-hari.

Penetapan tujuan ini membantu memastikan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan hasil belajar yang
diinginkan dan mendukung pemahaman siswa.

. Perancangan Storyboard

Langkah berikutnya adalah perancangan storyboard.
Storyboard adalah panduan visual yang merinci adegan demi adegan
dari konten media yang akan dikembangkan, seperti video atau
animasi. Storyboard yaitu memetakan alur cerita dan elemen visual,
seperti gambar atau animasi yang akan digunakan. Misalnya, untuk
topik perubahan wujud zat, storyboard dapat mencakup animasi
yang menunjukkan proses mencairnya es, disertai dengan narasi
yang menjelaskan konsep ilmiah di balik perubahan tersebut.

Storyboard dirancang dengan mempertimbangkan durasi (konten
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tidak terlalu panjang agar siswa tetap fokus), bahasa yang mudah
dipahami, serta visualisasi yang menarik.
. Pengumpulan Bahan dan Sumber Belajar

Tahap ini melibatkan pengumpulan bahan-bahan yang

diperlukan untuk pembuatan konten. Bahan ini bisa berupa:

a) Gambar dan ilustrasi yang mendukung penjelasan.

b) Video yang relevan dengan materi.

c) Sumber referensi seperti modul, buku teks, atau media lain yang
akan diadaptasi menjadi konten digital.

Selain itu, sumber daya untuk mengembangkan konten
interaktif, seperti perangkat lunak untuk membuat animasi atau
simulasi, juga dikumpulkan pada tahap ini. Sumber belajar ini
nantinya akan diolah dan diintegrasikan ke dalam Lumi.

Pengaturan Teknologi dan Infrastruktur

Tahap pra-produksi juga melibatkan persiapan infrastruktur
teknologi yang akan digunakan, seperti:

a) Koneksi internet yang stabil untuk mengunggah dan mengakses
konten di Lumi.

b) Perangkat keras (komputer, laptop, proyektor) yang digunakan
oleh guru dan siswa dalam mengakses materi.

Pengaturan teknologi ini memastikan bahwa proses produksi
dan penggunaan media pembelajaran dapat berjalan lancar tanpa

kendala teknis.
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b. Produksi
1. Pembuatan Tampilan Utama dan Background
Tampilan utama dan background yang digunakan dalam
media pembelajaran ini dipilih sesuai dengan tema yang

diinginkan. Adapun tampilan utama dan background dapat dilihat

sebagai berikut:

Selamat Datang di Halaman Media Pembelajaran IPAS
Kelas IV Semester Ganijil - SDN 03 Pakan Labuah

A WY Xy Nl v

Profil Sekolah Profil Penulis

N 2 Nama: Meidian Caroline
SD Negeri 03 Pakan Labuah adalah sebuah \ B NIM: 2520060 .
Q lembaga sekolah SD negeri yang lokasinya \ Tempat/Tanggal Bogor. 23 Mei
berada di JI. Kurai No 4, Kota Bukittinggi \ a Lahir: 2002 '
SD Negeri 03 Pakan Labuah mendapat N ) L Alam_at:. Solok Selatan
e status akreditasi grade A dari BAN-S/M & Pendidikan:
(Badan Akreditasi Nasional) « 1 UIN Sjech M. Djamil Djambek
Sekolah/Madrasah « SMAN 11 Solok Selatan
« SMPN 3 Nan Sabaris
Legalitas SD Negeri 03 Pakan Labuah : f{g{'ﬁd;ﬁtmﬁ;msf::’:{ihumyah
‘R SK Pendirian: SK Pendiri:
ot endirian endinan Sebagai mahasiswa Pendidikan Teknik
& Tanggal SK Pendirian: 01 January 1910 Informatika & Komputer, saya
mengembangkan media pembelajaran IPAS
‘B SK Operasional: SK Izin Operasional * kelas IV SD yang efektif dan menarik. Media
. . '
ini sepenuhnya hasil karya saya, mulai dari
& Tangna! SK 01 January riset hingga pengembangan interaktif.
Operasional: 1910
——— -~ = e - . e — !

Gambar 4. 32 Tampilan Halaman Utama dan Background

2. Tampilan Hasil Media Pembelajaran IPAS
a) Tampilan Menu Utama
Tampilan ini terdiri dari kumpulan materi-materi

seperti gambar dibawah ini:
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Materi Pembelajaran

BAB I: Tumbuhan, Sumber Kehidupan di BAB II: Wujud Zat dan Perubahannya BAB llI: Gaya di Sekitar Kita }
Bumi

— A Materi, Makhluk Apa itu? € Pengaruh Gaya Terhadap Benda
% Bagian Tubuh Tumbuhan

a Memangnya Wujud Materi Seperti Apa

Q Fotosintesis, Proses Paling Penting di
Bumi

-l BN - ' - XY o /AN

Gambar 4. 33 Tampilan Menu Utama

b) Tampilan Cover Bab | Topik |
Tampilan ini terdiri dari judul dan deskripsi judul

seperti gambar dibawah ini:

BAGIAN TUMBUH-TUMBUHAN

Mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinya.

Gambar 4. 34 Tampilan Cover Bab | Topik |

c) Tampilan Materi Bab | Topik I

Tampilan ini terdiri dari isi materi bab | topik | seperti

gambar dibawah ini:



102

E,‘._.._.,.,L. 2112 BelRs
BAGIAN TUMBUH-TUM

» Alur Tujuan Pembel... @

Bagian Tumbuh-Tu... O

Akar o
Jenis - Jenis Akar o
Batang o
Daun [}

Jenis - Jenis Tulang... O

Bunga [}

Buah [}

Video o
» Quiz o
[ Summary & submit

Gambar 4. 35 Tampilan Materi Bab | Topik |

d) Tampilan Cover Bab I Topik 2

Tampilan ini terdiri dari judul dan deskripsi judul

seperti gambar dibawah ini:

Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi

Mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan pentingnya proses ini
bagi makhluk hidup.

Gambar 4. 36 Tampilan Cover Bab | Topik 2
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e) Tampilan Materi Bab | Topik 2

Tampilan ini terdiri dari isi materi bab | topik 2 seperti

gambar dibawah ini:

E Pengertian
Fotosintesis, Proses Pali..

Alur Tujuan Pembel... @
Pengertian o

Proses TerjadinyaF... O

3 Komponen pada ... O
Kesimpulan o
Manfaat Fotosintesi... O Proses tumbuhan membuat makanannya
sendiri ini disebut fotosintesis.
» Quiz o

[ Summary & submit

Gambar 4. 37 Tampilan Materi Bab | Topik 2

f) Tampilan Cover Bab Il Topik |

Tampilan ini terdiri dari judul dan deskripsi judul

seperti gambar dibawah ini:

fcm x0n

e

Materi, Makhluk Apa Itu?

Mengenali materi dan karakteristiknya

Gambar 4. 38 Tampilan Cover Bab Il Topik |
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g) Tampilan Materi Bab Il Topik I

Tampilan ini terdiri dari isi materi bab 11 topik I seperti

gambar dibawah ini:

E Materi
Materi, Makhluk Apa Itu?

Alur Tujuan Pembel... @
Materi o
» Apa itu Masa? o
Ciri-Ciri Materi adal... O
» Hubungan Massad.. @
Kesimpulan o
Apayang sudah ak... O

> Quiz o

[ Summary & submit

N Materi 2/9 &

Gambar 4. 39 Tampilan Materi Bab 11 Topik |

h) Tampilan Cover Bab Il Topik 2

Tampilan ini terdiri dari judul dan deskripsi judul

seperti gambar dibawah ini:

Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?

Mempelajari karakteristik wujud zat/materi

Gambar 4. 40 Tampilan Cover Bab 11 Topik 2
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1) Tampilan Materi Bab Il Topik 2

Tampilan ini terdiri dari isi materi bab Il topik 2 seperti

gambar dibawah ini:

E Jenis-Jenis Wujud Benda 3i5 L DT B
1. Mencair dan Membeku
Alur Tujuan Pembel... @
o Mencair

Perubahan Wujud B... @
Mencair (meleleh) adalah perubahan wujud benda dari padat ke cair.

¥ Jenis-Jenis Wujud ... O
1. Mencair dan Membeku
2. Menguap dan Mengembun o
3. Menyublim dan Terdepo. Mener'mo kulor/
> Quiz o dupanoskun p
Mencair
Benda padat Benda cair

o Membeku

Membeku adalah perubahan wujud benda dari cair menjadi padat.

I PN

Gambar 4. 41 Tampilan Materi Bab Il Topik 2

j)  Tampilan Cover Bab IlI
Tampilan ini terdiri dari judul dan deskripsi judul

seperti gambar dibawah ini:

Pengaruh Gaya Terhadap Benda

Mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam aktivitas sehari-hari

Gambar 4. 42 Tampilan Cover Bab 111
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k) Tampilan Materi Bab 11l

Tampilan ini terdiri dari isi materi bab Il topik 2 seperti

gambar dibawah ini:

& Google Chrome isn't your default browser X
H Pengaruh Gaya Terhadap Benda 517 <I>NI

1. Gaya dapat mempengaruhi benda diam menjadi bergerak.

Alur Tujuan Pembel... @
Pengertian Gaya o
Gaya Otot <}
» Gaya Gesek o
v Pengaruh GayaTer... O

1. Gaya dapat mempengar.
2 Gaya dapat mempengar.
3 Gaya mempengaruni ar

4. Gaya mempengaruhi be..

5. Gaya dapat mengubah b.

¥ Quiz o

[ Summary & submit

Gambar 4. 43 Tampilan Materi Bab 111

c. Tahap Evaluasi (Evaluation and Revision)

1) Rencana Pengujian

Testing adalah tahap pengujian terhadap media
pembelajaran yang sudah jadi. Jika terjadi kesalahan maka media
pembelajaran diperbaiki kembali, jika semuanya berjalan dengan
baik maka langkah selanjutnya adalah pendistribusian media
pembelajaran. Media pembelajaran dibuat dengan Lumi dengan
tahap uji berupa input data untuk media pembelajaran yang

dirancang. Alur uji media sebagai berikut:
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Tabel 4. 29 Alur Pengujian media pembelajaran

No

input

Output

Jenis

Pengujian

Hasil

Pengujian

Halaman

Utama

Menampilkan
teks, gambar,
dan menu

serta tombol

didalamnya

Black Box

Sukses

Menu Utama

Menampilkan
kumpulan

materi-materi
berupa teks,
gambar dan
menu  serta
tombol yang

ada

didalamnya.

Black Box

Sukses

Menu Read
pada Cover

Materi

Menampilkan
judul berupa
teks, gambar
serta tombol
yang ada

didalamnya.

Black Box

Sukses
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Menu Materi

Menampilkan
screen materi,
berupa
teks,gambar
dan video
yang ada

didalamnya

Black Box

Sukses

Menu Video

Pembelajaran

Menampilkan
screen video
dan memutar
video yang

ada

didalamnya

Black Box

Sukses

Menu Quiz

Menampilkan
screen  quiz
yang dapat

diakses

Black Box

Sukses

Selanjutnya pada uji fungsionalitas didapatkan pada hasil
angket bahwasanya baik teks, gambar, maupun video sama sekali
tidak terjadi error. Pernyataan ini terdapat pada angket validitas

Perancangan Media Pembelajaran IPAS Kelas IV Menggunakan
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Lumi di SDN 03 Pakan Labuah. Sehingga dihasilkan tabel hasil

pengujian fungsionalitas pada tabel berikut ini.

Tabel 4. 30 Hasil Pengujian Fungsionalitas

No Pengujian Error Hasil
1. Teks - Valid
2. Gambar - Valid
3. Video - Valid

2) Hasil Pengujian
Berdasarkan ~ implementasi ~ perancangan  media
pembelajaran IPAS kelas IV yang telah dibuat dan telah di uji
validitas, uji praktikalitas dan uji efektivitas melalui analisis angket
dapat disimpulkan bahwamedia pembelajaran dapat digunakan dan
menghasilkan output yang diharapkan. Semua menu. Tampilan dan
video berjalan baik dengan hasil yang valid, proses pencarian dan
analisis uji validitas dapat dilihat pada lampiran 2, uji praktikalitas
dapat dilihat pada lampiran 3 dan uji efektivitas dapat dilihat pada
lampiran 4.
3) Uji Validitas
Untuk  mengukur  sebuah  perancangan  media
pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan lumi di SDN 03 Pakan
Labuah valid maka dilakukan uji validitas produk dimana validitas

pada penelitian ini diuji oleh beberapa ahli. Pengujian dilakukan
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dengan membandingkan hasil angket mengenai penilaian dari hasil
produk. Hasil angket uji validitas diolah menggunakan rumus
Aiken’s V dan hasil rata-rata nilai validitas nantinya akan

ditentukan valid atau tidaknya menggunakan tabel berikut ini.

Tabel 4. 31 Kriteria Penentuan Validitas Aiken's V

Persentasi Kriteria
0,60 —-1,00 Valid
<0,60 Tidak Valid

Hasil validitas dari penyebaran perancangan media
pembelajaran IPAS kelas 1V menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan
Labuah ini dilakukan dengan tiga aspek angket validitas yaitu:

1. Angket validitas perancangan media pembelajaran IPAS kelas
IV menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuah memiliki 29
item pernyataan dilakukannoleh satu dosen ahli komputer yaitu
Bapak Dr. Supratman Zakir, M.Pd., M.Kom didapat nilai 0,81
dengan kriteria valid.

2. Angket validitas aspek materi memiliki 16 item pernyataan yang
dilakukan oleh Bapak Marwan Efendi, M.Pd didapat nilai 0,88
dengan kriteria valid.

3. Angket validitas aspek kebahasaan oleh salah satu guru Bahasa
Indonesia di SDN 03 Pakan Labuah memiliki 8 item pernyataan

yang dilakukan oleh Ibu Nadia Fadhila, M.Pd didapat nilai 0,97
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dengan kriteria valid. Berikut hasil data yang didapatkan bisa

dilihat pada tabel dibawah ini.

Validator
Dr. Marwan Nadia
Supratman Efendi, M.Pd | Fadhila, M.Pd
No Zakir, M.Pd,
M.Kom
r S r S r s
Item 1 5 4 5 4 5 4
Item 2 4 3 4 3 5 4
Item 3 4 3 4 3 5 4
Item 4 5 4 5 4 5 4
Item 5 5 4 4 3 4 3
Item 6 4 3 4 3 5 4
Item 7 4 3 4 3 5 4
Item 8 5 4 4 3 5 4
Item 9 4 3 5 4
Item 10 4 3 4 3
Item 11 4 3 5 4
Item 12 4 3 5 4
Item 13 4 3 5 4
Item 14 4 3 5 4
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Item 15 5 4 4 3
Item 16 4 3 5 4
Item 17 4 3
Item 18 4 3
Item 19 4 3
Item 20 4 3
Item 21 4 3
Item 22 4 3
Item 23 5 4
Item 24 4 3
Item 25 4 3
Item 26 4 3
Item 27 ) 4
Item 28 4 3
Item 29 4 3
Rata- 0,81 0,88 0,96
rata
nilai

Berdasarkan hasil uraian yang ada pada Lampiran 2,
diperoleh nilai rata-rata total validitas yaitu sebesar 0,88. Apabila

dilihat dengan kriteria indeks Aiken’s V, nilai ini termasuk
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kedalam kategori “Valid”. Artinya, ketiga ahli memberikan

penilaian yang sesuai dengan indikator.

Uji Praktikalitas

Pengujian praktikalitas perancangan media pembelajaran
IPAS kelas IV menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuahyang
dinilai oleh dua orang ahli, yakni dua guru mata pelajaran IPAS
yaitu Bapak Jumilon S Ananda, S.Pd, Gr dan Ibu Eka Keumala
Nurmia Putri, S.S, S.Pd. Data ini menyajikan 10 aspek pernyataan
didalam angket uji praktikalitas. Berikut hasil datanya:

a. Responden Pertama

Tabel 4. 32 Hasil Angket Uji Praktikalitas

Item Skor \Y
Item 1 4 80
Item 2 4 80
Item 3 4 80
Item 4 4 80
Item 5 4 80
Item 6 4 80
Item 7 4 80
Item 8 4 80
Item 9 4 80
Item 10 4 80
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Jumlah Nilai 800

Keterangan:

_ Jumlah Nilai yang diberi Validator

P=

Jumlah Maksimal

P=—2 -0480
1000

_ (Jumlah Nilai Maksimal—jumlah Nilai Total)
Jumlah Maksimal

Pe

_ (1000-800) _
~ 1000

Pe 0,20

P—Pe _ 0,80-0,20 _ 0,60 _

1-Pe 1-020 0,80

0,75

Dari pengujian praktikalitas di atas didapatkan nilai rata-
rata adalah 0,75 pada rumus Moment Kappa (K). Dengan
demikian perancangan media pembelajaran IPAS kelas IV
menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang peneliti buat
tinggi.

b. Responden Kedua

Tabel 4. 33 Hasil Angket Uji Praktikalitas

Item Skor Nilai
Item 1 5 100
Item 2 4 80
Item 3 5 100
Item 4 5 100
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Item 5 5 100
Item 6 5 100
Item 7 5 100
Item 8 5 100
Item 9 5 100
Item 10 4 80

Jumlah Nilai 800

Keterangan:

Jumlah Nilai yang diberi Validator
P —_—
Jumlah Maksimal

960

P=——=0,96
1000
Pe = (Jumlah Nilai Maksimal—jJumlah Nilai Total)
- Jumlah Maksimal
1000-960
Pe = (1000-960) _ 0,04

1000

K = P-Pe _ 0,96—0,04 _ 092 _
" 1-Pe 1-0,04 096

0,96

Dari pengujian praktikalitas di atas didapatkan nilai rata-
rata adalah 0,96 pada rumus Moment Kappa (K). Dengan
demikian perancangan media pembelajaran IPAS kelas IV
menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang peneliti buat
sudah sangat tinggi.

Berdasarkan data diatas, hasil rata-rata angket

praktikalitas yang didapatkan dari 2 responden terhadap
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perancangan nedia pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan
Lumi di SDN 03 Pakan Labuah didapatkan nilai 0,85 dengan

kriteria sangat tinggi.

5) Uji Efektivitas

Penilaian dari uji efektifitas perancangan media
pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan
Labuah menggunakan rumus statistic Richard R. Hake (G-Score).
Uji efektivitas media pembelajaran IPAS diperoleh berdasarkan
lembar efektivitas yang dinilai oleh 23 orang siswa. Hasil uiji
angket efektivitas siswa kelas 1V di SDN 03 Pakan Labuah pada

tabel berikut ini:

Tabel 4. 34 Hasil Uji Efektivitas

Responden | Sebelum | Sesudah Gain
(Si) (Sf) Skor (G)
1 28 96 0,94
2 28 96 0,94
3 24 100 1
4 28 96 0,94
5 24 100 1
6 24 92 0,89
7 24 92 0,89
8 28 96 0,94
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9 28 96 0,94
10 40 92 0,87
11 28 96 0,94
12 40 100 1
13 44 92 0,86
14 32 96 0,94
15 32 96 0,94
16 28 96 0,94
17 44 100 1
18 28 96 0,94
19 28 96 0,94
20 32 100 1
21 32 96 0,94
22 28 96 0,94
23 28 96 0,94
Jumlah 700 2212 21,73
Rata-rata 30,4 96,17 0,94
nilai

_ Sf=Si _ 96172304 _ 6577 _ 1o,
"~ 100-Si  100-30,4 69,6 ’

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7;
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“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Uji efektivitas Media Pembelajaran IPAS ini diperoleh
berdasarkan lembar efektivitas yang diisi oleh 23 orang siswa

dengan nilai efektivitas akhir 0,94 dengan kategori sangat efektif.

B. Pembahasan

Dari hasil pengujian produk menggunakan tiga tahapan pengujian,
yakni uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. Uji validitas yang
dilakukan oleh 3 orang ahli yang dinilai dari tiga aspek perancangan media,
materi, dan kebahasaan. Hasil lembar validitas dari satu orang ahli yaitu aspek
perancangan media didapatkan nilai 0,81 dengan kriteria valid, hasil lembar
validitas dari satu orang ahli yaitu aspek materi didapatkan nilai 0,88 dengan
kriteria valid, serta hasil lembar validitas dari satu orang ahli yaitu aspek
kebahasaan didapatkan nilai 0,96 dengan kriteria valid, sehingga didapatkan
rata-rata nilai validitas dengan menggunakan rumus Aiken’s V yaitu 0,88
dengan kriteria valid. Uji praktikalitas yang dilakukan dua orang ahli yang
dinilai oleh guru mata pelajaran IPAS. Hasil lembar praktikalitas dari dua
orang guru mata pelajaran IPAS menggunakan rumus Moment Kappa (K)
didapatkan nilai rata-rata 0,85 dengan kriteria sangat tinggi. Hasil uji
efektivitas yang dinilai oleh 23 orang siswa dengan nilai rata-rata efektivitas

yaitu 0,94 dengan Kriteria sangat tinggi.
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Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang terdahulu sudah
tertera di bab sebelumnya. Singkatnya penelitian ini menggunakan model
pengembangan Hannafin and Peck, dengan produk yang memiliki keunikan
dalam tampilan menarik menggunakan Lumi, serta memiliki quiz yang
nilainya dapat dilihat langsung oleh siswa sehingga memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan bagi siswa. Sebelum adanya media pembelajaran
ini guru kesulitas dalam menerangkan pembelajaran yang menarik, siswa
banyak yang mengeluh kurang paham akan pelajaran serta kurang
tersampaikannya materi yang diajarkan guru. Dampak yang dihasilkan media
pembelajaran ini adalah guru lebih mudah dan cepat dalam menerangkan
pembelajaran, hal ini didukung dengan adanya video pembelajaran dan
simulasi yang terdapat pada media pembelajaran. Dampak yang dirasakan
siswa dengan adanya media ini adalah siswa lebih semangat dan antusias dalam

proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, peneliti mengambil 1 kelas untuk
dijadikan sampel. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk Perancangan
Media Pembelajaran IPAS Kelas 1V Menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan
Labuah. Media ini dirancang dengan menggunakan Aplikasi Lumi. Media
pembelajaran IPAS ini dapat digunakan oleh guru dan siswa asalkan memiliki
kuota dan sinyal internet. Untuk menggunakan media pembelajaran ini hanya
memerlukan sebuah perangkat android. Media pembelajaran ini terdiri dari 2

screen halaman, yaitu tampilan halaman utama dan menu materi. Media
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pembelajaran ini dibuat sebagai pendukung dalam mata pelajaran IPAS di SDN

03 Pakan Labuanh.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti serta
pemaparan yang telah peneliti jabarkan pada setiap bab sebelumnya mengenai
perancangan media pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan Lumi di SDN
03 Pakan Labuah. Dengan adanya media pembelajaran IPAS ini diharapkan
dapat membantu guru dalam menjelaskan pelajaran IPAS, dapat membantu
siswa terutama siswa kelas IV dalam mempelajari IPAS, dapat membuat siswa
lebih semangat dalam mempelajari IPAS dan juga dapat menarik minat siswa
untuk belajar IPAS. Media pembelajaran yang sudah dirancang teruji

kevalidan, kepraktisan, dan keefektivannya.

B. Saran
Pada media pembelajaran IPAS kelas IV yang telah peneliti rancang

menggunakan Lumi peneliti menyarankan kepada:

1. Mahasiswa dan guru yang hendak melakukan penelitian dalam bidang
pendidikan terkhusus dalam pembelajaran IPAS agar penelitian yang telah
peneliti rancang dapat dilanjutkan dan lebih disempurnakan lagi untuk
melihat keberhasilan penggunaan media pembelajaran dalam proses

pembelajaran kepada siswa.
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2. Para calon guru maupun guru yang hendak menjadikan hasil penelitian ini
sebagai bahan dalam proses pembelajaran dan mengembangkan materi dari

perancangan yang sudah dibuat.
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Lampiran 1 Modul Ajar

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

SEKOLAH DASAR (SD/MI)

Nama Sekolah - SDN 03 Pakan Labuah
Mata Pelajaran . lImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase B, Kelas / Semester : 1V (Empat) /1 (Ganjil)
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS SD KELAS 4

INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL

Instansi . SDN 03 Pakan Labuah
Tahun Penyusunan ;202372024
Jenjang Sekolah . SD
Mata Pelajaran > llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase / Kelas . B/4
BAB 1 > Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi
Topik :  A. Bagian Tubuh Tumbuhan

. B. Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi
Alokasi Waktu : 22JP

B. KOMPETENSI AWAL

7

¢ Mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinya.

« Mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan pentingnya proses ini bagi
makhluk hidup.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2) Berkebinekaan global,

3) Bergotong-royong,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif.

D. SARANA DAN PRASARANA

< Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 IImu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, Penulis: Amalia Fitri,
dkk dan Internet), Lembar kerja peserta didik

A. Bagian Tubuh Tumbuhan
< Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:
1. lembar kerja (Lampiran 1.1) untuk masing-masing peserta didik;
2. kartu bagian tubuh tumbuhan (Lampiran 1.2);
3. alat tulis;
4, alat mewarnai;
5. seledri atau bunga putih 1 tangkai (bisa juga dengan sayur seperti sawi dan sejenisnya);
6. pewarna makanan;
7. gelas.
+ Perlengkapan yang dibutuhkan guru (opsional):
1. contoh akar tunggang dan serabut;
2. contoh batang basah, batang kayu, dan batang rumput;
3. contoh daun dengan tulang berbeda.

B. Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi
< Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:
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1. alat tulis;
2. alat mewarnai.
< Perlengkapan untuk kegiatan elompok (satu untuk setiap kelompok):
1. daun segar;
2. gelas atau mangkuk bening;
3. karton atau kertas samson.

E. TARGET PESERTA DIDIK
« Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.
<& PJeserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin
F. MODEL PEMBELAJARAN
« Pembelajaran Tatap Muka

KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

< Alur Tujuan Pembelajaran Bab 1 :
1. Mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsinya.
2. Mendeskripsikan proses fotosintesis dan mengaitkan pentingnya proses ini bagi makhluk
hidup.

< Alur Tujuan Pembelajaran Topik A :
1. Peserta didik bisa mengidentifikasi bagian-bagian tubuh dari tumbuhan.
2. Peserta didik memahami fungsi dari masing-masing bagian tubuh tumbuhan.
3. Peserta didik bisa mengaitkan fungsi bagian tubuh dengan kebutuhan tumbuhan untuk
tumbuh, mempertahankan diri, serta berkembang biak

« Alur Tujuan Pembelajaran Topik B :
1. Peserta didik dapat memahami kebutuhan tumbuhan untuk melakukan proses fotosintesis
serta hasil dari fotosintesis.
2. Peserta didik dapat memahami dampak proses fotosintesis dan mengaitkan dengan
pentingnya menjaga tumbuhan di Bumi.
3. Peserta didik dapat mengaitkan proses fotosintesis dengan makhluk hidup lain.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Topik A. Bagian Tubuh Tumbuhan :

« Meningkatkan kemampuan siswa bisa mengidentifikasi bagian-bagian tubuh dari tumbuhan.,
memahami fungsi dari masing-masing bagian tubuh tumbuhan. Dan mengaitkan fungsi bagian
tubuh dengan kebutuhan tumbuhan untuk tumbuh, mempertahankan diri, serta berkembang
biak.

Topik B. Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi :

% Meningkatkan kemampuan siswa bisa memahami kebutuhan tumbuhan untuk melakukan
proses fotosintesis serta hasil dari fotosintesis., memahami dampak proses fotosintesis dan
mengaitkan dengan pentingnya menjaga tumbuhan di Bumi. dan mengaitkan proses
fotosintesis dengan makhluk hidup lain

C. PERTANYAAN PEMANTIK

Topik A. Bagian Tubuh Tumbuhan :
1. Apa saja bagian tubuh dari tumbuhan?
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2. Apa fungsi dari setiap bagian tubuh tumbuhan?

Topik B. Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi :

1. Bagaimana tumbuhan mencari makanan?

2. Apa perbedaan tumbuhan dan makhluk hidup lainnya?

3. Mengapa fotosintesis adalah proses yang penting di Bumi?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan Orientasi

1. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

2. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru.
Kegiatan Apersepsi (2 JP)

1. Mulailah kelas dengan melakukan kegiatan seperti:

a. Peserta didik membawa tanaman dari rumah kemudian dipindahkan ke halaman sekolah.
Saat memindahkan ajak Peserta didik untuk mengamati bagian-bagian tumbuhan mereka.
Tanyakan kepada mereka bagian tubuh tumbuhan apa saja yang mereka lihat.

b. Mengolah makanan dari tumbuhan, seperti memasak sayur, minuman tradisional, rujak,
dan lain-lain. Ajak Peserta didik untuk mengamati bahanbahan mentah sebelum diolah.
Tanyakan bagian tumbuhan apa yang dipakai sebagai bahan. Jika menggunakan bahan-
bahan olahan tumbuhan (gula, nasi, madu, dll), guru bisa bercerita mengenai asal dan
proses bahan tersebut.

2. Manfaatkan ruang-ruang terbuka sebagai kegiatan diskusi.

3. Ajak Peserta didik bercerita mengenai makanan favorit mereka yang berasal dari tumbuhan.
Minta mereka menebak bagian tubuh mpeserta didikah itu.
Agar lebih seru, tanyakan apakah mereka pernah makan bunga, akar, atau batang tumbuhan.
Guru bisa bercerita bahwa brokoli itu bunga yang belum mekar; kentang merupakan batang;
wortel dan singkong adalah akar.

4. Lanjutkan diskusi dengan bertanya pertanyaan esensial kepada peserta didik.

Tuliskan kata kunci yang disampaikan peserta didik pada papan tulis. guru bisa memancing
dengan meminta peserta didik melihat dari: anggota tubuh; cara hidup atau perilaku
(bergerak, cara mencari makan, dan sebagainya); cara berkembang biak.

5. Lanjutkan diskusi sampai peserta didik melihat bahwa walaupun sama-sama makhluk hidup,
tumbuhan memiliki banyak perbedaan dengan hewan dan tumbuhan. Guru juga bisa
memancing dengan mengajak peserta didik menebak alasan dari judul bab ini.

6. Sampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam bab ini dan elaborasikan dengan
apa yang ingin diketahui peserta didik tentang tumbuhan.
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1. Poda kegiatan awal di Topik A, peserta didik akan melakukan
percobaan untuk fungsi batang
periu didiamkan setidaknya 1 malam. Guru bisa memulai percabaan
tersebut di kegiatan pengenalan bab. Bagian pengamatan dan

un dilakukan poda per jutnya.

2. Untuk proyek belajar bab ini. peserta didik akan menanam, merawat,
dan mengamati pertumbuhan tanaman. Disarankan untuk memulai
kegiatan proyek di awal pertemuan beriringan dengan peserta didik
mempelajari bab ini. Sampaikan pada peserta didik bahwa tanaman
mereka akan menjadi tanggung jawab masing-masing. Peserta didik
akan berlatih merawatnya sampar besar. Ketika soatnya memasuki
proyek belajar, peserta didik tinggal melakukan pengolahan data,
analisis, dan membuat laporan.

3. Pada Topk C bagian Belojor Lebih Lanjut, peserta didik akan
dikenalkan dengan cangkok dan setek. Guru disarankan untuk
membuat contoh congkok di awal sehingga nanti peserta didik
dapat melihat contoh secara langsung. Jika oda tanaman yang
bisa dicangkek di sekitar sekolah akan lebih baik sshingga bisa
diperlihatkan kepada peserta didik contoh proses cangkok. Setelah
berhosil, ajak peserta didik untuk melihat bersama-sama proses

menanamnya.

Kegiatan Motivasi

1. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
Pengajaran Topik A: Bagian Tubuh Tumbuhan (5 JP)

1. Lakukan kegiatan literasi dengan narasi pembuka Topik A pada Buku Siswa.

2. Minta peserta didik untuk mengambil gelas percobaannya dan melakukan pengamatan terhadap
bunga/seledri. Minta mereka membandingkan dengan hasil teman sekelompoknya.

3. Arahkan Peserta didik untuk diskusi kelompok dengan pertanyaan pada Buku Siswa:
a. Apa yang terjadi pada seledri/bunga?

Bagian daun akan berubah warna sesuai warna dalam gelas. Seperti air dalam
pewarna naik ke atas.

b. Cobalah untuk memotong tangkai bagian bawah dari seledri/bunga. Apa yang kalian amati?

Pada bagian dalam batang akan terlihat ada air yang bewarna. Ini membuktikan
bahwa air naik ke daun melewati batang.

c. Bagian tumbuhan apa yang kita amati pada percobaan ini?
Batang
d. Apa kira-kira fungsi dari bagian tubuh tumbuhan tersebut?

Mengalirkan air ke seluruh bagian tumbuhan. Percobaan ini membuktikan bahwa
batang berperan dalam proses distribusi air juga makanan ke seluruh bagian
tumbuhan.
4. Pandu kegiatan diskusi sesuai pertanyaan. Lanjutkan diskusi dengan memancing peserta didik
menyebutkan fungsi lain dari batang yang diketahuinya.
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! Persiopan sebelum kegiotan:

Siopkan kartu bagion tubuh tumbuhan (Lompiran 1.2} dan sebar informasi ini di area
sekitar sekolah. Jika memungkinkan, tempelkan di bogion tumbuban yang sesuai
dengan kartunya.

Arahkan kegiatan sesuai instruksi pada Buku Siswa. Bagikan Lembar Kerja 1.1 pada setiap
peserta didik.

. Jika sudah, lakukan pembahasan mengenai fungsi bagian tubuh tumbuhan.

Fokuskan dahulu pembahasan pada fungsi untuk tumbuhan itu sendiri.
Kemudian guru bisa memperluasnya dengan melihat fungsi bagi makhluk hidup yang lain.

Gunakan infografis “Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya” pada Buku Siswa sebagai alat
bantu dan kegiatan literasi.

Kegiatan tambahan yang bisa dilakukan (opsional):
a. tunjukkan kepada peserta didik contoh-contoh akar, batang, dan daun yang sudah disiapkan;
b. ajak peserta didik untuk melihat dan mengamati perbedaan-perbedaannya;

c. pada kegiatan tambahan ini, guru bisa memperlihatkan kepada peserta didik, bahwa
tumbuhan juga memiliki keanekaragaman. Bentuk akar, batang, daun, bisa berbeda-beda
dan tetap memiliki fungsi yang sama. Di kelas 3, peserta didik sudah belajar mengenai
keanekaragaman hewan dan pengelompokannya. Hal yang sama juga bisa dilakukan pada
tumbuhan.

Pengajaran Topik B: Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi (8 JP)

1.
2.

Lakukan kegiatan literasi dengan narasi Topik B pada Buku Siswa.

Tanyakan “Apa yang kalian lakukan jika kalian lapar?”. Lanjutkan diskusi sampai peserta didik
menyadari ketika manusia mencari makan mereka bergerak, sedangkan tumbuhan tidak
berpindah tempat seperti manusia dan hewan. Bisa saja peserta didik menjawab dengan diberi
oleh manusia karena mereka menyiram dan merawatnya. Lanjutkan diskusi dengan mengajak
peserta didik berpikir mengenai tumbuhan-tumbuhan liar dan hutan.

Minta mereka mengingat lagi fungsi daun. Sampaikan bahwa pada topik ini kita akan belajar
bagaimana daun berperan sebagai dapur dan menghasilkan makanan.

Bagi peserta didik ke dalam kelompok berisi 3-5 orang. Siapkan peserta didik untuk kegiatan
eskperimen sesuai instruksi pada Buku Siswa.
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Tips:
s Postikan menggunakan doun yong masih segar dan baru dipetile.
Ay Daun yang lebar akan lebih baik.
-@- « Gelas bening dipakai untuk memudohkon pengamatan, jika tidak
memungkinkan bisa menggunakan wadah yang lain.
= Pastikon doun terendom sepenuhnya dalom air. Jika kesulitan,
gunakan batu yang sudah dibersihkan agor tidak mengotori air.

b -+

5. Sambil menunggu eksperimen, arahkan peserta didik untuk membaca infografis “Fotosintesis”
pada Buku Siswa.

6. Sebelum memulai pembahasan mengenai fotosintesis, peserta didik perlu memahami dulu apa
itu oksigen dan karbon dioksida. Guru bisa memulai dengan mengajak peserta didik menarik
napas panjang kemudian mengembuskan.

Lalu berikan pertanyaan:
a. apa yang kalian hirup saat menarik napas?
b. apa yang kalian keluarkan saat mengembuskan napas?

Peserta didik mungkin akan menjawab keduanya sebagai udara. Sampaikanlah bahwa udara
yang dihirup dan dihembuskan itu berbeda jenis. Lalu kenalkan kepada mereka istilah oksigen
dan karbondioksida. Sama dengan manusia, hewan juga membutuhkan oksigen dan
mengeluarkan karbon dioksida.

7. Untuk memudahkan peserta didik memahami proses fotosintesis, jelaskan secara bertahap
sesuai tahapan di Buku Guru bagian “Informasi untuk Guru”.
Setelah selesai 1 tahap, ajak peserta didik untuk melihat tahapannya di infografis. Manfaatkan
papan tulis untuk menulis bahan dan hasil fotosintesis.

' Ny

Tips:
« Peszerta didik sudah belojor mengenai energi di kelos 3. arahkan
. . mereka untuk mengidentifikasi sendiri jenis energi dan Motohari.
;@; = Agar Peserta didik tidok salah memahami klorofil sebogaoi sebutan
untuk warma hijow, ojok Peserta didik berpikir mengenai wama-
wama yang ada di alom. Ponding dengan worma doun, wortel,
buaoh, dan lgin-loin. Sampoikon bobwao ity adoloh warma alami.
Klorofil adalah sebutan untuk warna hijou yang berasal dari alam
yang umumnya ada di daun.
L A

8. Fokuskan peserta didik kepada hasil fotosintesis. Makanan adalah hasil yang digunakan
tumbuhan untuk tumbuh. Lalu oksigen akan dilepaskan oleh tumbuhan ke luar sehingga
manusia dan hewan bisa bernapas.

9. Sebelum mengajak peserta didik kembali melihat percobaannya, berikan pertanyaan berikut.
a. apa yang terjadi jika kamu mengembuskan udara dalam air? (gelembung udara).

b. jika hasil dari fotosintesis adalah oksigen (yang merupakan udara), apa yang akan terjadi
pada daun yang disimpan dalam air? (gelembung udara).

10. Ajak mereka untuk melihat percobaannya dan mencari gelembung udara yang menempel di
atas daun. Sampaikan bahwa gelembung adalah bukti bahwa daun melakukan fotosintesis.
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Tips:
_nrs = Minta Peserta didik berhoti-hati agor gelembung udara tidak pecah.
;( =~ = Hasil setiop daun hkan berbeda-beda. Jika ada kelompok yang hasil
gelembung udaranya sedikit atou susah diomati, ajok mereka untuk
melihat hasil kelompok: |ain.

11. Peserta didik mungkin akan mempertanyakan bagaimana daun yang sudah dipetik masih bisa
melakukan fotosintesis padahal tidak ada akar. Jelaskan kepada mereka percobaan ini hanya
berhasil jika menggunakan daun yang masih segar/baru dipetik. Saat itu, daun masih memiliki
sisa air untuk menghasilkan makanan dan bertahan hidup. Jika airnya sudah habis, maka daun
itu tidak akan bisa berfotosintesis dan mati.

1. Arahkan peserta didik untuk kegiatan menggambar sesuai instruksi pada Buku Siswa.
2. Satu kotak menjelaskan 1 tahap, berisi gambar dan keterangan.

1. Lakukan kegiatan literasi dengan teks “Pentingnya Fotosintesis” pada Buku Siswa.

2. Diskusikan mengenai pentingnya proses fotosintesis dengan menanyakan manfaat dari
fotosintesis, siapa saja yang membutuhkan, serta apa yang terjadi di Bumi jika tidak ada
tumbuhan.

3. Gunakan data persentase produksi oksigen di Bumi untuk menjelaskan kepada peserta didik
bahwa sumbangsih oksigen terbesar dihasilkan oleh laut.

Sampaikan juga, sama seperti manusia, tumbuhan di darat juga memerlukan oksigen untuk
menghasilkan energi yang dipakai untuk tumbuh. Dari informasi ini, arahkan peserta didik
untuk menyadari pentingnya menjaga ekosistem laut.

4. Arahkan peserta didik untuk kegiatan kelompok sesuai instruksi di Buku Siswa. Setiap
kelompok diberikan kertas samson/karton.

5. Untuk memudahkan, tuliskan daftar apa saja yang harus ada pada infografis mereka. Misal:
harus ada pohon atau laut, simbol oksigen dan karbondioksida, tanah, matahari, air, hewan, dan
manusia. Hubungan dan alur proses bisa dituliskan menggunakan simbol tanda panah.

6. Lakukan kegiatan presentasi (lihat Variasi Kegiatan Presentasi pada Panduan Umum Buku
Guru).

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri dengan menjawab
pertanyaan berikut.

1. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari kegiatan pembelajaran
kali ini? Apa yang tidak saya sukai?

2. Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran?

3. Apa yang ingin saya ubah untuk meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/hasil pembelajaran?
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Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang, apa yang akan saya lakukan jika harus
mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar, dan mengapa menurut guru?
Pada langkah ke berapa peserta didik paling belajar banyak?

Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas akhir mereka?
Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada saat itu?

Proyek Pembelajaran (5 JP)

Frnrdlﬂ‘drlr

Kegiatan proyek belajar ini dibagi menjadi 6 tahap. Untuk tahap 1 diharapkan sudah mulai
dilakukan di awal pembelajaran. Sehingga, pada tahap ini tanaman peserta didik sudah cukup
besar dan bisa difokuskan tahap 2-6. Untuk memandu proyek secara umum, lihat Panduan Proyek
Belajar pada Panduan Umum Buku Guru.

Tahap 1: Menanam Tanaman

1. Samakan persepsi kepada peserta didik mengenai cara-cara merawat tumbuhan dengan baik.
Termasuk cara memberi air, tidak terlalu banyak sampai tanah jadi becek atau terlalu sedikit
sampai tanah kering.

2. Lakukan pengecekan berkala untuk pot-pot Peserta didik. Ingatkan kepada peserta didik yang
masih belum sadar akan tanggung jawabnya.

~ jika ada hal-hal yong terjodi poda tonomaon peserto didik. Lakukan
pengamatan yong sama untuk tonoman tersebut.

_~?@I* Tips: Sebaiknya guru juga menanam lebih daori sotu sebogaoi codangan

Tahap 2: Mengamati Tumbuhan

Arahkan peserta didik untuk mengingat lagi fungsi bagian tubuh tumbuhan. Kaitkan pengetahuan

tersebut dengan tanaman yang mereka rawat.

Tahap 3: Membandingkan Pertumbuhan Kedua Pot

1. Bisa dengan membandingkan secara pengamatan fisik atau dengan menggunakan diagram
garis (sumbu x untuk hari dan sumbu y untuk tinggi).

Pandu peserta didik untuk membuat diagram garis bersama-sama dan cara menganalisisnya.

2. Untuk membimbing, ingatkan peserta didik pada perbedaan kondisi pada kedua pot ini. Lalu
kaitkan dengan proses fotosintesis.

3. Informasi untuk guru: salah satu ciri tumbuhan yang terkena sedikit Matahari adalah tumbuh
cepat, tinggi, namun kurus, batang tidak kokoh, dan daunnya kecil-kecil. Kondisi ini disebut
etiolasi. Ini merupakan cara tumbuhan beradaptasi pada tempat gelap. Guru bisa menggunakan
penjelasan ini pada Peserta didik.

4. Kumpulkan data terakhir tinggi pot A pada tabel bersama (di papan tulis atau kertas
karton/samson).
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Kegiotaon Alternatif;
Menghitung Roto-rata Pertumbuhan Tanoman

Mama Peserta didik Data terakhir tinggi pot A [cm)

=

Bimbing kelas untuk melakukan perhitungan rata-rata tinggi pot A.

2. Ajok peserta didik urtuk membandingkan tinggi pot merska dengan
rata-rata kelas.

3. Archkan mereka untuk memikirkan perowatan yang dilokukon dan
mengaitkan dengan data yang dibuat.

4. Archkan peserta didik untuk mencar teman yang hasilnya berbeda

dengan mereka dan bertukar informasi cara perawatan. Contoh: peserta

didik yang tingginya rata-rata berdiskusi dengan yang tingginya di atas

rota-rata.

Tahap 4: Refleksi kegiatan Proyek

Lakukan kegiatan refleksi dengan pertanyaan pada Buku Siswa. Untuk memandu peserta didik,
lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru.

Tahap 5: Membuat Media Presentasi.

Untuk memudahkan, peserta didik bisa menggunting jawabannya untuk tahap 2-5 di jurnal
kemudian menempelkan di karton.

Tahap 6: Presentasi Proyek
Untuk memandu peserta didik, lihat variasi kegiatan presentasi di Panduan Umum Buku Guru.

Kegiatan Penutup

1. Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

2. Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti pembelajaran hari ini.

3. Guru meminta peserta didik untuk melakukan Tugas lembar kerja peserta didik (LKPD).

4. Guru mengajak peserta didik untuk berdoa penutup.

Kegiatan Keluarga

Mari kita libatkan keluarga untuk menyelaraskan suasana belajar di rumah dengan sekolah. Untuk

mendukung proses belajar peserta didik saat belajar di topik ini, keluarga bisa mengajak peserta
didik untuk melakukan kegiatan-kegiatan berikut.

e  Mengajak peserta didik untuk berkebun di rumah. Berikan mereka bertanggung jawab untuk
merawat tanaman di rumah.

e Jika memungkinkan, tanamlah sayur-sayuran atau tanaman yang hasilnya bisa diolah menjadi
makanan. Peserta didik bisa panen dan memasak bersama Ayah Ibu. Lalu, ajak peserta didik
untuk berpikir manfaat diberikan oleh tanaman.

e  Mengajak peserta didik untuk berpiknik di taman dan duduk di bawah pohon rindang. Ayah
Ibu bisa mengarahkan peserta didik untuk menyadari segarnya udara di tempat yang banyak
tumbuhan, terutama di bawah pohon. Di sekolah peserta didik akan belajar mengenai
fotosintesis. Salah satu hasil dari fotosintesis adalah oksigen (udara yang kita hirup).
Makanya udara di sekitar tumbuhan akan terasa segar dan sejuk.

e Mengajak peserta didik untuk melihat bahan makanan yang ada di rumah. Ayah Ibu bisa
mengajak peserta didik untuk mencari bahan yang berasal dari tumbuhan yang ada di rumah.
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¢  Mengajak peserta didik untuk melihat manfaat lain dari tumbuhan selain sebagai makanan.
Orang tua bisa mengajak peserta didik untuk mencari bahan yang berasal dari tumbuhan yang
ada di rumah. Contohnya perabotan dari kayu, minyak kayu putih, kapas, dan lain-lain.
Berikan ruang untuk keluarga dapat berkonsultasi dengan guru apabila mengalami hambatan atau
kendala dalam melakukan kegiatan-kegiatan tersebut.
E. ASESMEN / PENILAIAN
Penilaian
Contoh Rubrik Penilaian Proyek
Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan
Tahap 1 e Merawat Bisa merawat, Bisa merawat, Tidak
tanaman secara | melakukan melakukan menunjukkan
mandiri dan | ponoomatan, serta | pengamatan, serta | Sikap tanggung
menun;jukkan isi iurnal isi iurnal jawab terhadap
tanggung jawab. | Mengisi jurna mengisi jurna
e Melakukan namun masih perlu | namun masih | tanamannya,
pengamatan dan | diingatkan. perlu perlu ditemani
mengisi  jurnal ditemani untuk melakukan
secara mandiri pengamatan.
tanpa
diingatkan.
Tahap 2 Menjawab disertai | Menjawab dengan | Ada 1-2 Lebih dari 2
dengan alasan yang | benar namun tidak | kesalahan kesalahan
logis. menyertai alasan
yang kuat.
Tahap 3 e Membuat dua | Memenuhi 2 Memenuhi 1 Seluruh kriteria
diagram garis. | kriteria yang kriteria yang tidak terpenuhi.
e Memberikan | giharapkan. diharapkan.
hasil  analisis
mengenai
kondisi  kedua
pot.
e Mengaitkan
kondisi  kedua
pot dengan
proses
fotosintesis.
Tahap 4 Mampu melakukan | Bisa melakukan Bisa melakukan Melakukan
refleksi secara refleksi dengan refleksi dengan | refleksi
mandiri, bimbingan untuk bimbingan untuk | dengan
mengaitkan 1-2. 3-4. bimbingan
dengan  kelebihan untuk semua
dan pertanyaan.
pengalaman, serta
bisa
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mengaitkan
pelajaran ke

hari.

dalam sikap sehari-

Tahap 5
dalam

media:

e Gambar
hidup

e Jawaban
2-5.

Mencantumkan

tumbuhan.

siklus

tahap

Tidak terlihat 1-2.

Tidak terlihat 3-4.

Tidak terlihat 5.

Contoh Rubrik Penilaian Presentasi Produk

Pengayaan
pengayaan.

Remedial

2. Penjelasan
bisa
dipahami

. . Perlu
Sangat Baik Baik Cukup Perbaikan

Sikap presentasi: Memenubhi Memenuhi 3- | Memenuhi 1- | Seluruh kriteria

1. berdiri tegak; semua kriteria | 4 2 tidak terpenuhi

2. suara terdengar jelas; | sikap kriteria sikap | kriteria sikap

3. melihat ke arah presentasi presentasi presentasi

audiens: yang baik. yang baik. yang baik.
4. mengucapkan salam

pembuka;
5. mengucapkan salam

penutup.

Pemahaman konsep 1. Saat 1. Melihat 1. Sering 1. Membaca
menjelaskan | media melihat isi media selama
tidak sesekali. media. presentasi.
melihat 2. Penjelasan | 2. penjelasan | 2. Penjelasan
media bisa kurang bisa tidak dapat
presentasi. dipahami dipahami. dipahami.

E. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan

= Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mecapai CP.




140

LAMPIRAN

A. LATIHAN

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 1.1

Petunjuk!

Mengisi bagian kosong pada kalimat soal

adalah bagian tumbuhan yang berfungsi menyerap air dan nutrisi dari tanah.
Daun adalah bagian tumbuhan yang berfungsi sebagai tempat terjadinya

berfungsi untuk menopang tumbuhan dan mengalirkan air serta nutrisi dari akar ke daun.
Daun memiliki yang berfungsi menangkap sinar matahari.
Buah mengandung yang dapat tumbuh menjadi tumbuhan baru.

IS o

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 1.2

Petunjuk!

Lampiran 1.2 : Kartu Bagian Tubuh Tumbuhan

ENES

Tempat
Menyerap nutrisi Menj menghasilkan Menghantarkan air|
d oy: ai': dan tan amﬁ op makanan sebagal | |dari aker ke semua
N kokoh energl untuk bagian tumbuhan
b tumbuh dan hidup lainnya
¢ : -
£ Y
N/
Menghantarkan
md;n%':., dari doun| | Tempat tumbuhnya| |Membuat tanaman p .rk.:;:mhkm
ke semua bagian daun, bunge, dan berdiri tegak dan Ambabas
tumbuhen lainnya buah kokoh
@
Melindungi biji Cadangan Alat bantu
makanan penyebaran biji

B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK
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Topik A: Bagian Tubuh Tumbuhan

Bahan Bacaan Guru
Pada umumnya, bagian tubuh tumbuhan bisa dibagi ke dalam 3 fungsi:
1. untuk pertumbuhan tanaman;
2. perlindungan diri atau adaptasi;
3. alat berkembang biak.
Umumnya semua tanaman memiliki akar, batang, dan daun. Sebagian tumbuhan memiliki
bunga, spora, dan duri. Menurut Gembong dalam buku Morfologi Tumbuhan (2016), tumbuhan
bisa dikelompokan berdasarkan bentuk akar, batang, dan daunnya.

Pengelompokkan akar pada tumbuhan meliputi:

1. akar tunggang, yaitu akar yang tumbuh dari batang masuk ke dalam tanah. Cabang-cabang
akar akan keluar dari cabang utama. Biasanya dimiliki oleh tumbuhan dikotil. Contoh:
mangga, jeruk, jambu, dan cabai;

2. akar serabut, yaitu akar samping yang keluar dari pangkal batang. Akar ini menggantikan
akar tunggang yang tidak berkembang. Biasanya dimiliki oleh tumbuhan monokotil. Contoh:
padi, jagung, dan rumput.

Daun bisa juga dikelompokkan berdasarkan bentuk tulang daunnya. Tulang daun berfungsi
seperti pembuluh darah, yaitu mengalirkan air dari batang ke daun dan mengalir makanan dari
daun ke batang. Seperti tulang pada tubuh manusia, tulang daun juga membuat daun memiliki
bentuk dan struktur yang kokoh. melengkung menjari sejajar menyirip

melengkung menjari sejajar menyirip

Gombar 1.1 Bentuk-bentuk tulang doun

Pada topik ini peserta didik akan mengenal bagian tubuh tumbuhan beserta fungsinya.
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan melalui percobaan sederhana akan melatih kemampuan
analisis peserta didik dengan cara mengaitkan hasil percobaan dengan fungsi salah satu bagian
tubuh tumbuhan. Setelah itu peserta didik akan belajar mencari informasi secara mandiri terkait
bagian tubuh yang lain melalui kegiatan identifikasi dan literasi. Informasi dibuat menyebar
menggunakan kartu dengan tujuan agar peserta didik dapat tetap dapat bergerak aktif sambil
belajar. Dari informasi yang didapatkannya, peserta didik akan belajar berdiskusi dan guru dapat
membantu dengan menguatkan pemahaman serta meluruskan miskonsepsi. Kemudian dari
pemahaman tersebut peserta didik akan diajak berpikir kritis melalui kegiatan refleksi.

Bahan Bacaan Peserta Didik
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lan, kalau mau memberi \GRe
air pada tanaman kita
perlu memberinya melalui 8
4/ tanah. Kamu tau A
alasannya Mia? SR

{ tanah ada akar. itu
50, fungsinya akar.

Seperti manusia yang mempunyai tangan dan kaki, tumbuhan juga memiliki anggota tubuhnya.
Setiap anggota tubuh memiliki fungsinya masing-masing yang bertujuan untuk memenuhi
kebutuhan tumbuhan untuk bertahan hidup. Seperti akar yang berfungsi untuk menyerap air dari
tanah. Lalu, apa saja bagian tubuh tumbuhan?

Apa fungsinya masing-masing?

Topik B: Fotosintesis, Proses Paling Penting di Bumi

Bahan Bacaan Guru

Fotosintesis adalah proses yang sangat penting, tidak hanya bagi tumbuhan namun bagi makhluk
hidup di Bumi. Pada topik ini, diharapkan peserta didik dapat dapat menyadari pentingnya
fotosintesis bagi kelangsungan hidup makhluk hidup yang ada di Bumi. Baik itu untuk sumber
oksigen juga sebagai sumber makanan.

Hewan-hewan karnivora mungkin tidak menggunakan tumbuhan sebagai sumber makanan.
Namun, mereka memangsa hewan herbivora yang kelangsungan hidupnya bergantung pada
tumbuhan.

Kesalahan yang sering terjadi adalah peserta didik hanya menghafal proses fotosintesis tanpa
benar-benar memahaminya. Termasuk pemahaman mengenai kebutuhan serta hasil dari reaksi
ini. Proses fotosintesis adalah hal yang baru bagi peserta didik dan cukup komplek. Guru perlu
membimbing dan melakukan pengulangan untuk menjelaskan ini.

Selain menggunakan infografis yang ada pada Buku Siswa, gunakan tahapan berikut ini untuk
memberikan penjelasan pada peserta didik.

1. Tahap pertama: yang dibutuhkan tanaman untuk berfotosintesis (gunakan analogi sebagai
bahan masakan).

a. Matahari.

Matahari merupakan sumber energi cahaya dan panas. Tumbuhan menggunakan energi
cahaya pada matahari untuk melakukan proses fotosintesis.

b. Air

Akar berfungsi untuk menyerap air dari dalam tanah. Air kemudian disalurkan oleh batang
dan sampai ke daun.

¢. Karbon dioksida

Manusia dan hewan mengeluarkan karbondioksida saat mengembuskan nafas. Karbon
dioksida ini kemudian diserap oleh tumbuhan untuk melakukan fotosintesis.

d. Klorofil

Daun memiliki warna alami hijau. Warna ini disebut sebagai klorofil.
2. Tahap kedua: memasak
Setelah semua bahan terkumpul, daun akan memasak bahan-bahan tersebut (proses ini terjadi
di bagian daun yang bernama kloroplas).
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3. Tahap ketiga: hasil masakan
a. Hasil masakan di daun (fotosintesis) yaitu karbohidrat (makanan). Makanan ini kemudian
disalurkan oleh batang ke seluruh bagian tumbuhan dan dipakai untuk tumbuh. Kelebihan
makanan disimpan dalam bentuk buah atau umbi (seperti wortel, singkong, dan kentang)

b. Selain makanan, fotosintesis juga menghasilkan oksigen. Oksigen ini kemudian

dilepaskan oleh daun ke udara. Manusia dan hewan menghirup oksigen untuk bernapas.

Walaupun tumbuhan menghasilkan oksigen, namun ia juga membutuhkan oksigen untuk
melakukan respirasi. Hasil dari respirasi ini merupakan energi yang dipakainya untuk tumbuh.
Pada topik ini, pembahasan belum sampai ke bagian respirasi. Namun peserta didik perlu
mengetahui bahwa tumbuhan juga memerlukan oksigen.

Kurang lebih 70% sumbangsih oksigen di Bumi terbesar dihasilkan oleh tumbuhan laut
(fitoplankton, alga, dan rumput laut). Hutan hujan sekitar 28%. Sisanya dihasilkan oleh sumber
lainnya. Guru bisa menggunakan data ini untuk mengajak peserta didik melihat pentingnya
menjaga kelestarian ekosistem laut dan hutan.

Pada topik ini, kegiatan pembelajaran dimulai dengan kegiatan literasi melalui infografis yang
tersedia pada buku. Peserta didik belajar membaca secara mandiri terlebih dahulu dan memilah
informasi yang bisa dipahami serta sulit untuk dipahaminya. Guru kemudian memberikan
pemahaman melalui kegiatan diskusi yang melatih peserta didik untuk fokus dan menyimak.
Peserta didik juga diajak untuk membuktikan hasil dari proses fotosintesis melalui percobaan
sederhana. Dari pemahaman yang sudah dimiliki, peserta didik belajar untuk berkolaborasi dalam
kelompok dan membuat sebuah infografis yang mengaitkan proses fotosintesis dengan manusia
dan tumbuhan. Hasil kolaborasi ini kemudian mereka presentasikan kepada temannya dengan
tujuan melatih kemampuan berkomunikasi dan memaparkan proses ilmiah.

Bahan Bacaan Peserta Didik

2 -
Vv

Kucing ini
Y sepertinya lapar, kalau ; -
- y Benar juga ya. Bagaimana
cara tumbuhan mendapat
makanan ya? tumbuhan

y kan tidak punya mulut.

Manusia dan hewan akan mencari makanan jika merasakan lapar.

Hewan akan bergerak mencari mangsa. Manusia akan memasak atau pergi membeli
kebutuhannya. Lalu, bagaimana dengan tumbuhan?

Makhluk hidup ini tidak berpindah-pindah tempat seperti kita. Tidak juga memiliki mulut.
Namun, sama seperti semua makhluk hidup lainnya, tumbuhan juga membutuhkan makanan.
Caranya melalui proses fotosintesis. Yuk, kita pelajari proses ini bersama.

C. GLOSARIUM

Peserta didik akan belajar mengenai tumbuhan dimulai dengan mengenal bagian tubuh
tumbuhan dan fungsinya. peserta didik diharapkan dapat melihat bahwa bagian tubuh tumbuhan
berperan dalam proses pertumbuhan, mempertahankan diri (adaptasi), serta perkembangbiakan.
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peserta didik juga akan belajar mengenai proses fotosintesis serta kaitannya dengan makhluk
hidup lain. Dari pemahaman ini, peserta didik diharapkan bisa melihat pentingnya tumbuhan
bagi keberlangsungan hidup di Bumi dan mengapa manusia perlu menjaganya. Selain itu,
peserta didik akan belajar mengenai cara perkembangbiakan pada tumbuhan dan bagaimana
tumbuhan bisa menyebarkan bijinya. Dari pengetahuan ini, peserta didik diharapkan bisa
melihat peran makhluk hidup serta komponen abiotik lain dalam membantu keberlangsungan
hidup tumbuhan. Peserta didik juga akan melakukan praktik langsung untuk menanam
tumbuhan dan mengamati pertumbuhannya. Setelah belajar bab ini, peserta didik diharapkan
bisa menunjukkan kepedulian lebih terhadap tumbuhan, mampu merawat tumbuhan di
sekitarnya, serta lebih menunjukkan rasa syukur terhadap Tuhan yang sudah mengatur alam
dengan sangat baik.

Pada bab ini, peserta didik akan membuat gambar tahapan fotosintesis dan komik
penyerbukan yang bisa dikaitkan dengan pelajaran Bahasa Indonesia dan SBdP. Peserta didik
juga akan melakukan proyek belajar yang bisa dikaitkan dengan pelajaran Matematika
(pengambilan dan pengolahan data pertumbuhan) dan Bahasa Indonesia (pembuatan laporan
dan presentasi).
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS SD KELAS 4

INFORMASI UMUM

Instansi . SDN 03 Pakan Labuah
Tahun Penyusunan : 2023 /2024
Jenjang Sekolah : SD
Mata Pelajaran : IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase / Kelas : B/4
BAB 2 : Woujud Zat dan Perubahannya
Topik : A. Materi, Makhluk Apa itu?
B. Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?
Alokasi Waktu : 24 JP

‘

% Mengenali materi dan karakteristiknya.
s Mempelajari karakteristik wujud zat/materi.

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2) Berkebinekaan global,

3) Bergotong-royong,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif.

< Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 IImu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V, Penulis: Amalia Fitri,
dkk dan Internet), Lembar kerja peserta didik

Topik A. Materi, Makhluk Apa Itu?
A.1 Apa Itu Massa?
«» Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:
1. Neraca lengan atau timbangan analog
2. Beberapa benda yang akan ditimbang (berdasarkan masukan peserta didik)
Contoh: batu, kerikil, kapas, garam, tisu, buku, dIl.
A.2 Apa itu Volume?
< Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:
1. baskom atau wadah berukuran besar;
2. botol berbagai ukuran (2 variasi);
3. mangkuk berbagai ukuran (2 variasi);
4. Benda-benda lain yang dapat menampung zat cair berukuran kecil,
5. Air (sekitar 200 mL);
6. Minyak goreng (sekitar 200 mL);
7. Beras atau pasir (sekitar 200 gram).

Topik B. Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?
< Perlengkapan peserta didik:
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. batu/kayu/besi atau benda padat sejenis;
. plastisin;
. kertas;
. botol plastik;
. gelas transparan;
. wadah transparan;
. pewarna makanan;
. air;
. balon;
10. cutter/pisau.
«+ Persiapan Lokasi: Area untuk eksperimen berkelompok.

O©CO~NOOUITDWNPEF

Proyek Belajar
+« Peralatan dan bahan sesuai dengan percobaan yang dipilih oleh peserta didik.

« Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

« Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin

«» Pembelajaran Tatap Muka
KOMPNEN INTI

« Alur Tujuan Pembelajaran Bab 2 :
1. Mengenali materi dan karakteristiknya.
2. Mempelajari karakteristik wujud zat/materi.

< Alur Tujuan Pembelajaran Pengenalan tema :
1. Peserta didik mengingat kembali hal-hal yang sudah diketahui berkaitan dengan tema
pembelajaran.
2. Peserta didik mengetahui apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini.
3. Peserta didik membuat rencana belajar.

% Alur Tujuan Pembelajaran Topik A :
1. Peserta didik mengenali materi dan karakteristiknya.
2. Peserta didik mempelajari karakteristik wujud zat/materi.
3. Peserta didik mencari tahu bagaimana perubahan wujud zat terjadi.

« Alur Tujuan Pembelajaran Topik B :
1. Peserta didik mendeskripsikan karakteristik wujud zat padat, cair dan gas.
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi apakah suatu zat yang ditemui dalam kehidupan
sehari-hari merupakan zat padat, cair atau gas.
3. Peserta didik dapat membedakan karakteristik wujud zat padat, cair dan gas.

« Alur Tujuan Pembelajaran Proyek Belajar :
1. Peserta didik mendemonstrasikan proses perubahan wujud zat dan mendeskripsikan
energi yang terlibat dalam bentuk diagram sederhana




147

Pengenalan tema
¢ Meningkatkan kemampuan siswa dalam mengingat kembali hal-hal yang sudah diketahui
berkaitan dengan tema pembelajaran. mengetahui apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini.
dan membuat rencana belajar

Topik A. Materi, Makhluk Apa itu?
% Meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenali materi dan karakteristiknya. mempelajari
karakteristik wujud zat/materi. dan mencari tahu bagaimana perubahan wujud zat terjadi

Topik B. Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?

% Meningkatkan kemampuan siswa dalam mendeskripsikan karakteristik wujud zat padat, cair
dan gas. mengidentifikasi apakah suatu zat yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari
merupakan zat padat, cair atau gas. dan membedakan karakteristik wujud zat padat, cair dan
gas

Proyek Belajar
% Meningkatkan kemampuan siswa dalam mendemonstrasikan proses perubahan wujud zat dan

mendeskriisikan enerii iani terlibat dalam bentuk diairam sederhana

Pengenalan Topik Bab 2

1. Apa itu wujud?

2. Mengapa air teh bisa berubah menjadi es teh?
3. Apa bedanya air dan es?

Topik A. Materi, Makhluk Apa itu?

1. Apa itu materi?

2. Seperti apa saja wujud materi?

3. Bagaimana wujud materi dapat berubah-ubah?

Topik B. Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?
1. Ada berapa karakteristik wujud benda?
2. Bagaimana sifat dan karakteristik dari masing-masing wujud benda?

Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan Orientasi

1. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

2. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru.

Kegiatan Apersepsi (2 JP)

1. Mulailah kelas dengan membagikan es teh, es batu, atau benda apapun yang bisa
meleleh/mencair.
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w1+ Tips: Sehari sebelumma, guru biso mengajok perseta didik bersama-

> - somo membuat es teh. Sehinggo pado kegiotan ini, guru dan peserto

%h didik bisa menyontapnyo bersoma-samao. Sisakon 1 yong didiamioan
agar terlihat mencor.

2. Tanyakan kepada peserta didik, bagaimana bentuk teh yang sudah jadi? Apa bedanya dengan
saat membuat kemarin?

3. Pancing diskusi sampai peserta didik memahami bahwa teh semula berbentuk cair, namun
sekarang berbentuk padat (es).

4. Jelaskan kepada peserta didik bahwa cair dan padat adalah sebuah wujud dari benda.
Lakukan diskusi agar siswa memahami perbedaan wujud dan bentuk.

Wujud adalah karakter dari suatu benda/materi, berupa padat, cair, atau gas.
Sedangkan bentuk adalah rupa dari suatu benda, misal kubus, lonjong, bola, dsb.
5. Ajaklah peserta didik bermain salah satu dari aktivitas berikut.

a. Treasure hunt. Minta mereka berkeliling sekolah dalam waktu tertentu dan mencari 10
benda berwujud padat dan cair, serta mengamati bagaimana bentuknya.

b. Peserta didik menggambar sebuah situasi yang didalamnya terdapat benda-benda cair dan
padat. Misal situasi di dapur: ada benda-benda dapur, air dalam galon, sirup dalam botol,
dan sebagainya.

6. Lakukan diskusi mengenai benda-benda yang ditemukan/digambar peserta didik dan
gunakan untuk penguatan dalam membedakan wujud dan bentuk.

7. Tanyakan pada peserta didik, apakah ada wujud lain selain padat dan cair?

Setelah tanya jawab, sampaikanlah mengenai wujud zat dan gunakan udara dan asap sebagai
contoh.

8. Tunjukan pada peserta didik es teh yang mulai meleleh. Diskusikan peristiwa ini dan
mengenai wujudnya bersama peserta didik.

9. Sampaikan pada peserta didik bahwa di bab ini mereka akan belajar mengenai wujud benda
dan perubahannya, salah satunya adalah seperti yang terjadi pada es teh tersebut.

10. Pandulah peserta didik untuk menggali apa yang ingin mereka ketahui tentang wujud benda
serta perubahannya.

11. Sampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam bab ini dan elaborasikan dengan
apa yang ingin diketahui peserta didik mengenai wujud benda dan perubahannya.

Kegiatan Motivasi

1. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
Pengajaran Topik A: Materi, Makhluk Apa Itu? (4 JP)
A.1 Apa Itu Massa?

1. Mulailah dengan mengarahkan peserta didik mengamati gambar pembuka bab dan pembuka
Topik A.
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Ajukan pertanyaan pada peserta didik apa saja makhluk hidup dan benda tak hidup yang
terlihat pada gambar berikut ini?

Makhluk hidup: manusia, pohon. Benda tak hidup: tas, es krim, baju yang digunakan

anak-anak, pagar, gedung, langit, bangku, dan lain lain).

Ajukan pertanyaan kepada peserta didik apa persamaan antara benda makhluk hidup dan benda

tak hidup?

Sama-sama bisa dilihat, sama-sama bisa dipegang, sama-sama bisa dirasakan).

Lakukan kegiatan literasi pada narasi pembuka Topik A.

Lakukan diskusi mengenai kesamaan makhluk hidup dan benda tak hidup, apa itu materi, dan

ciri-cirinya.

Berikan pemahaman kepada peserta didik bahwa:

a. makhluk hidup dan benda tak hidup memiliki kesamaan utama bahwa semuanya dapat
diindera (dilihat, dirasa, diraba);

b. semua yang bisa diindera itu disebut dengan materi;

c. makhluk hidup dan benda tak hidup merupakan materi;

d. ciri-ciri utama materi adalah menempati ruang dan memiliki massa.

Berikan pengantar kepada peserta didik bahwa guru akan mendemonstrasikan bagaimana ciri-
ciri suatu materi dengan cara mengukur massa serta membuktikan bahwa materi menempati
ruang.

Ajaklah peserta didik untuk menentukan benda-benda yang akan diukur massanya (berikan
syarat bahwa benda-benda tersebut harus berbeda ukuran, namun masih dapat ditimbang
menggunakan timbangan analog atau neraca lengan yang ada) Misalkan: tanyakan pada peserta
didik, “Menurut kalian, apa benda yang cukup kecil yang bisa ditimbang menggunakan
timbangan/neraca lengan ini?”

Mulailah melakukan demonstrasi menimbang dua buah benda menggunakan timbangan analog
atau neraca lengan (benda apa pun yang cukup kecil namun memiliki perbedaan massa yang
signifikan sesuai saran/rekomendasi peserta didik).

10. Ajukan pertanyaan kepada peserta didik: Menurut kalian, mana yang lebih berat di antara

kedua benda ini?

11. Berikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengutarakan pendapatnya.
12. Berikan ulasan atas jawaban yang diajukan peserta didik terkait fakta mana benda yang lebih

berat.

13. Lakukan pembahasan mengenai massa dan kenapa ada benda yang lebih berat dan ringan.

Gunakan konsep pada Informasi Untuk Guru sebagai alat bantu.

1.

gk~ own

Berikan pengaran kepada peserta didik mengenai kegiatan ini sesuai pada instruksi di Buku
Siswa.

Ulangi demonstrasi menggunakan benda-benda yang berbeda (sesuai saran peserta didik).
Arahkan peserta didik untuk menyalin contoh tabel di Buku Siswa pada buku tugasnya.
Bimbing peserta didik mengisi tabel pengamatan tersebut berdasarkan hasil demonstrasi.

Lakukan penguatan lagi terhadap massa dan materi. Gunakan Belajar Lebih Lanjut pada Buku
Siswa sebagai kegiatan literasi.
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6. Berikan pemahaman kepada peserta didik agar tidak terjadi miskonsepsi sepeti pada Informasi
untuk guru.

7. Untuk membantu peserta didik mengetahui keterkaitan antara materi dengan massa, ajaklah
peserta didik untuk melakukan aktivitas pengamatan dan pengumpulan data

8. Berikan arahan kepada peserta didik mengenai kegiatan sesuai instruksi pada buku siswa.
Gunakan contoh gambar pada Buku Siswa atau kemasan asli sebagai alat bantu untuk
memberikan contoh pada peserta didik.

Padat Cair Gas
@
%:q,ﬁ
L)
@ Bentuk tetap ken gibouti bentuk Sengiluti bentuk
wadahmya wadahmya
@Volume tetap ‘Violume tetap @ plume berubah-ubah

Gombor 2.1

9. Setelah semua murid mendapatkan bekas kemasan makanan, buatlah tabel di papan tulis seperti
ini

Nama Produk Ukuran Kemasan (Dalam cm) | Keterangan Massa Tertera

10. Kemudian mintalah setiap siswa ukur menggunakan penggaris ukuran kemasan tersebut dan
mencari tahu berapa massa nya (dilihat pada kemasan).

11. Tuliskan nama makanan, ukuran kemasan dan keterangan massa tertera dari setiap murid.
12. Ajak siswa menganlisis data di papan tulis dan menyimpulkan pada buku tugas:

a. Produk apa yang paling berat?

b. Produk apa yang paling besar?

c. Apakah produk yang paling berat juga produk yang paling besar?
13. Lakukan pembahasan untuk membahas kesimpulan tersebut.

1 Tips: Akan kebih baik jilka guru menimbang kopuk/kapas dengan benda
5 ~ hain yvong wkuranmya lebib kecil neman lebih berat. Hal ini dilokukon
“WT untuk memberikan pemahoman poda peserta didik boiea bBanyakma

benda tidok selalu berarti menunjukkon besarmya mosso.

A.2 Apa itu Volume?

1. Berikan ulasan singkat kepada peserta didik bahwa ciri-ciri materi adalah menempati ruang,
atau memiliki volume.

2. Gunakan teks pembuka topik A2 sebagai kegiatan literasi dan pancingan untuk diskusi
mengenai volumenya.
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9.

Sampaikan kepada peserta didik bahwa guru akan memandu proses demonstrasi agar peserta
didik lebih memahami apa itu volume.

Susun perlengkapan dengan saling bersebelahan seperti ilustrasi berikut ini.

Gombor 2.2

Masukkan seluruh air ke dalam wadah pertama, lalu tanyakan kepada peserta didik: apakah air
ini mengisi botol?

lya.

. Masukkan seluruh air pada wadah pertama ke wadah kedua, lalu tanyakan kepada peserta

didik: apakah air ini mengisi wadah kedua?
lya.

. Pindahkan separuh air dari wadah kedua ke wadah ketiga, lalu tanyakan kepada peserta didik:

apakabh air ini juga mengisi wadah ketiga?
lya.

. Pindahkan seluruh air ke wadah besar, lalu ulangi langkah 5, 6 dan 7 menggunakan minyak

goreng
Berikan penjelasan kepada peserta didik tentang ciri-ciri materi yaitu menempati ruang tertentu

10. Tanyakan kepada peserta didik, apakah beras/pasir merupakan materi?

Mintalah penjelasan atas jawaban mereka
Termasuk materi.

11. Demonstrasikan proses memindahkan beras/pasir ke setiap wadah
12. Elaborasikan pemahaman peserta didik tentang ciri-ciri materi (menempati ruang) dengan

fakta bahwa beras/pasir menempati setiap wadah. Berikan penjelasan juga bahwa menempati
ruang artinya suatu materi memiliki volume tertentu.

13. Ajukan pertanyaan kepada peserta didik, “Apa lagi yang menurut kalian merupakan materi?”’
14. Kemudian demonstrasikan bagaimana materi tersebut menempati volume tertentu. Guru bisa

mengelaborasikan pemahaman peserta didik tentang volume dengan cara meraba bentuk dari
suatu materi. Bukti bahwa benda menempati ruang adalah bahwa benda tersebut memiliki
bentuk tertentu.

1.

2.

Untuk membantu peserta didik mengetahui keterkaitan antara materi dengan volume, ajaklah
peserta didik untuk melakukan aktivitas pengamatan dan pengumpulan data

Berikan arahan kepada peserta didik mengenai kegiatan sesuai instruksi pada buku siswa.
Gunakan contoh gambar pada Buku Siswa atau kemasan asli sebagai alat bantu untuk
memberikan contoh pada peserta didik.
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w

Gombar 2.3

. Setelah semua murid mendapatkan bekas kemasan cairan, buatlah tabel di papan tulis seperti ini

Nama Produk Keterangan Volume Tertera

. Kemudian mintalah setiap peserta didik untuk mencari tahu berapa volumenya (dilihat pada
kemasan)

Tuliskan nama produk dan keterangan volume yang tertera pada kemasan.

Ajak siswa menganalisis data di papan tulis dan menyimpulkan pada buku tugas:

a. Produk apa yang vlolumenya lebih besar?

b. Produk apa yang volumenya paling kecil?

c. Apa jumlah volume memengaruhi bentuk kemasan? Bagaimana pengaruhnya? Semakin
besar volume, semakin besar ukuran kemasan.

Lakukan pembahasan untuk membahasa kesimpulan tersebut. Gunakan Belajar Lebih Lanjut
sebagai alat bantu dan kegiatan literasi.

Pengajaran Topik B: Memangnya Wujud Materi Seperti apa? (8 JP)

1.
2.

Mulailah dengan mengarahkan peserta didik mengamati gambar pembuka Topik B.

Mintalah peserta didik untuk menyebutkan materi apa saja yang ada dalam gambar akuarium di
halaman tersebut?

Air, gelembung udara, kaca, ikan, tanaman hias, batu.

Ajukan pertanyaan kepada peserta didik apakah setiap materi yang ada di dalamnya memiliki
sifat yang sama?

Tidak. Setiap materi memiliki sifat yang berbeda-beda, Contoh: air dan batu memiliki
sifat yang berbeda. Air bisa mengalir, batu tidak. Batu sangatlah keras, namun air tidak,
dll.

Berikan penjelasan kepada peserta didik bahwa materi itu wujud dan sifatnya berbeda-beda.
Ada yang berwujud padat, cair, dan gas.

Berikan pengantar kepada peserta didik bahwa guru akan mendemonstrasikan bagaimana dan
seperti apa sifat dari padat, cair, dan gas.
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6. Letakkan batu, kayu, besi dan kelereng di atas meja. Guru juga bisa membuat menjadi
percobaan kelompok atau individu. Lihat Variasi Jenis Eskperimen pada Panduan Umum Buku
Guru.

7. Berikan kesempatan kepada peserta didik untuk menekan setiap benda dan mengamati apakah
ada perubahan bentuk pada benda tersebut atau tidak.

Lalu tanyakan pada peserta didik, “Ketika ditekan apakah bentuk bendanya berubah?”
Tidak.

8. Letakkan kertas/karton di atas meja, kemudian berikan kesempatan kepada peserta didik untuk
merobek atau menggunting kertas/karton tersebut.

Ajak peserta didik untuk mengamati apakah ada perubahan bentuk?
Kemudian mintalah pendapat kepada peserta didik, apakah Kira-kira kertas/
karton itu bisa kembali menjadi bentuk semula?

Tidak.

9. Ambil botol plastik kemudian remas botol tersebut lalu tanyakan kepada peserta didik, apakah
mungkin botol dikembalikan ke wujud semula?

Tidak.

10. Siapkan plastisin dan arahkan peserta didik untuk menekan hingga berubah bentuk. Guru juga
bisa meminta peserta didik untuk membuat bentuk yang mereka suka.

11. Letakkan semua benda ke dalam baskom (wadah) berukuran besar, lalu diamkan.

12. Buatlah tabel berikut di papan tulis dan minta peserta didik untuk menyalinnya di buku tugas
masing-masing.

Benda Ditekan Digunting Diremas Di dalam
wadah

13. Arahkan peserta didik untuk mengisi tabel sesuai hasil pengamatannya.
14. Ajak peserta didik membuat kesimpulan mengenai benda padat berdasarkan data dalam tabel.

15. Gunakan teks “Seperti apa bentuk dan sifat benda padat?” pada Belajar Lebih Lanjut di Buku
Siswa sebagai alat bantu untuk penguatan konsep.

/'\ Persiapan sebelum kegiatan:
| . Siopkon alat don bahan sesuai kebutuhon poda Buku Siswa.

1. Ambil 1 gelas air, tambahkan 1-2 tetes pewarna makanan, lalu tuangkan ke dalam botol plastik,
lalu amati bentuk dan gerakan air.

2. Ajukan pertanyaan kepada peserta didik, “Menurut kalian bagaimana bentuk air di dalam
wadah ini.

Berbentuk seperti botol.

3. Ambil 1 gelas air yang sudah diberi pewarna makanan (yang berbeda dari warna tahapan no 2),
lalu tuangkan ke gelas kaca/plastik, lalu amati bentuk dan gerakan air Ajukan pertanyaan
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kepada peserta didik, “Menurut kalian apa perbedaan bentuk air di antara kedua wadah ini
(sambil menunjuk wadah di tahapan no 2 dan tahapan no 3).

. Ambil 1 gelas air, lalu tuangkan ke wadah transparan, lalu amati bentuk dan gerakan air.

Ajukan pertanyaan kepada peserta didik, “Menurut kalian apa perbedaan bentuk air di antara
ketiga wadah ini (sambil menunjuk wadah di tahapan no 2, 3 dan 4).

Beri tanda garis pada batas atas permukaan air di dalam botol.

Buang air dari wadah gelas dan wadah transparan, lalu pindahkan seluruh air dari botol ke
gelas. Ajak peserta didik mengamati perubahan bentuknya.

. Pindahkan kembali seluruh air dari gelas ke dalam botol, lalu ajak peserta didik mengamati

ketinggian permukaan air pada botol. Ajukan pertanyaan kepada peserta didik, “Apakah
volume air di dalam botol ini berubah? Apakah ada perbedaan ketinggian permukaan air di
dalam botol pada saat semula dengan saat ini.

Buang air pada wadah transparan, lalu ambil beras sebanyak 1 gelas kemudian tuangkan ke
dalam wadah transparan. Ajukan pertanyaan kepada peserta didik, “Menurut kalian bagaimana
bentuk butiran beras yang ada di dalam wadah ini”?

Bentuk butiran beras akan tetap seperti butiran beras. Meskipun bentuk keseluruhan
butiran beras akan mengisi setiap bagian kosong dalam wadah.

Ajak peserta didik untuk membuat prediksi mengenai sifat benda cair berdasarkan pengamatan

ini. Berikan petunjuk seperti bagaimana bentuk benda cair? Apa yang membedakannya dengan
benda padat? dsb.

10. Gunakan teks “Seperti apa bentuk dan sifat benda cair?”” pada Belajar Lebih Lanjut di Buku

Siswa sebagai alat bantu untuk siswa mengambil kesimpulan mengenai sifat benda cair.

/i\ Persiopan sebelum kegiotan:
- Siapkon olat don bohan sesuai keterongan padao Buku Siswa. Direkomen-

| dasikan percobaan ini dilakukan secara individu.

1.

Berikan pengarahan kegiatan percobaan yang akan dilakukan sesuai dengan instruksi pada
Buku Siswa.

. Pandu peserta didik melakukan percobaan secara bertahap. Bimbing peserta didik melakukan

pengamatan sebelum melanjutkan pada tahap selanjutnya.
Awasi penggunaan cutter/pisau saat melakukan langkah nomor 4 di Buku Siswa.

Ajak peserta didik untuk membuat prediksi mengenai sifat benda gas berdasarkan pengamatan
ini. Berikan petunjuk seperti bagaimana bentuk benda gas? Apa yang membedakannya dengan
benda padat dan cair? dsb.

. Gunakan teks “Seperti Apa Bentuk dan Sifat Benda Gas?” pada Belajar Lebih Lanjut di Buku

Siswa sebagai alat bantu untuk siswa mengambil kesimpulan mengenai sifat benda gas.

Setelah melakukan ketiga percobaan mengenai sifat benda, padat, cair, dan gas, guru dapat
menggunakan Belajar Lebih Lanjut dan kegiatan berikut untuk memberikan pengulangan dan
penguatan konsep kepada peserta didik.
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Gombar 2.4

Siapkan 3 benda seperti pada gambar di tersebut. Lalu lalukan kegiatan tanya jawab.

1.

Manakah di antara ketiga benda ini yang bentuknya akan berubah jika dipindahkan ke wadah
yang lain?

Air di dalam wadah dan gas yang ada di dalam balon.

Manakah diantara ketiga benda ini yang volume nya akan berubah ketika dipindah?

Gas yang berada di dalam balon.

Bagaimana perbedaan karakteristik antara benda yang berwujud padat, cair dan gas?

Benda padat volume dan bentuknya tetap, benda cair bentuknya berubah namun
volumenya tetap, benda berwujud gas bentuk dan volumenya berubah) Guru dapat
menjawab pertanyaan ini sambil menunjukkan tabel ringkasan karakteristik benda
berwujud padat, cair dan gas.

Proyek Pembelajaran (5 JP)

g

1.

Untuk memandu proyek belajar, lihat Panduan Proyek Belajar pada Panduan Umum Buku
Guru.

Libatkan orang tua jika percobaan dilakukan di rumah. Jika di sekolah, pastikan peserta didik
dalam pengamatan guru saat melakukan percobaan dengan api.

Berikan contoh bentuk laporan yang perlu disajikan kepada peserta didik.
Peserta didik akan melakukan presentasi untuk melaporkan hasil percobaannya.
Jenis kegiatan presentasi/penyajian dapat dilihat di Panduan Umum Buku Guru.

Kegiatan Penutup

1.

o~ N

Guru memberikan refleksi

Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti pembelajaran hari ini.
Siswa mempresentasikan tugas

Guru Bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan salam.

Kegiatan Keluarga

Untuk mendukung proses belajar peserta didik saat belajar di tema ini, keluarga bisa mengajak
peserta didik untuk melakukan kegiatan-kegiatan berikut.

1.

Menanyakan ke peserta didik wujud-wujud zat yang mudah ditemui di rumah.
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. Mengajak peserta didik bermain plastisin, slime, dan mendiskusikan wujud dari kedua benda
. Mengajak peserta didik mengamati embun di pagi hari, uap air yang mendidih, air yang
. Mengajak peserta didik memasak atau membuat kue lalu menanyakan wujud dari bahan-bahan

Berikan ruang untuk keluarga dapat berkonsultasi dengan guru apabila mengalami hambatan atau
kendala dalam melakukan kegiatan-kegiatan di atas.

Topik A: Bagian Tubuh Tumbuhan

tersebut.
membeku, es yang mencair, dan perubahan wujud lainnya dalam kehidupan sehari-hari.

yang digunakan, serta perubahan wujud yang terjadi selama proses memasak/membuat kue.

A.1 Apa Itu Massa?

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
Ajukan pertanyaan: apakah semua yang ditimbang termasuk materi?

Ya.

. Mengapa benda-benda tadi disebut materi?

Karena benda-benda itu memiliki massa dan dapat ditimbang.

Bagaimana dengan cahaya, apakah cahaya termasuk materi?

Tidak, karena cahaya tidak dapat ditimbang.

Apa hubungan antara massa dengan ukuran benda? Apakah benda yang ukurannya lebih kecil
massanya selalu lebih kecil?

Benda yang ukurannya lebih besar biasanya memiliki massa yang lebih besar meskipun
tidak selalu. Elaborasikan pemahaman tentang perbandingan antara massa kapas dengan
batu yang lebih kecil namun lebih berat.

. Bagaimana cara menentukan massa suatu benda?
Dengan cara menimbang menggunakan timbangan.

A.2 Apa itu Volume?
(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Menurut kalian apa itu volume?

Volume adalah ukuran suatu benda yang berwujud cairan atau gas.

. Berdasarkan yang sudah kalian pelajari di aktivitas sebelumnya, apa perbedaan antara volume
dengan massa?

Volume adalah ukuran suatu benda yang berwujud cairan atau gas sedangkan massa
adalah ukuran suatu benda yang berwujud padat.

Bagaimana cara menentukan volume suatu benda?
Volume benda diukur menggunakan gelas ukur atau pipet ukur.

1.
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Topik B: Memangnya Wujud Materi Seperti apa?

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Apa perbedaan antara batu/kayu/besi dengan kertas/karton, botol plastik dan plastisin?

Batu, kayu, besi sifatnya keras dan bentuknya sulit diubah. Sedangkan kertas/karton,
botol plastik dan plastisin sifatnya lunak dan bentuknya mudah diubah.

2. Ketika batu/kayu/besi/kelereng dimasukkan ke dalam botol, apakah bentuknya berubah?

Tidak. Batu/kayu/besi/kelereng bentuknya tidak berubah ketika dimasukkan ke dalam
botol.

3. Apakah benda padat bisa ditekan sehingga volumenya menjadi lebih kecil?
Tidak semua benda padat volumenya bisa dibuat menjadi lebih kecil.

Persiopon sebelum kegioton:

e« Untuk memandu peserto didik, lihot bagian refleksi di Panduaon Umum
Buku Gur
¢ Soot melokukan refleksi ini, ojok peserto didik untuk berinteriksai dan
mengamati benda cair yang oda di dalam setiop wadah.

1. Menurut kalian, apakah ada perbedaan bentuk air pada botol plastik, gelas kaca/plastik dan
wadah transparan?

lya, di dalam botol air berbentuk botol. Di dalam gelas air berbentuk gelas. Di dalam
wadah air berbentuk seperti wadah.

2. Apakah air memiliki bentuk yang tetap?

Tidak, bentuk air berubah-ubah sesuai wadahnya.
3. Apakah volume air berubah-ubah?

Tidak. Volume air tetap, meskipun bentuknya berubah-ubah.
4. Menurut pendapatmu, beras/pasir termasuk cairan atau padatan?

Beras termasuk padatan. Karena bentuk butiran beras tetap, tidak berubah-ubah
meskipun berada di wadah yang berbeda-beda.

/!\ Persiapan sebelum kegiatan:
Siapkan olat don bohan sesuai keterangon podo Buku Siswa. Direkomen-

| dasikan percobaan ini dikakukon secora individu.

1. Berikan pengarahan kegiatan percobaan yang akan dilakukan sesuai dengan instruksi pada Buku

Siswa.

2. Pandu peserta didik melakukan percobaan secara bertahap. Bimbing peserta didik melakukan
pengamatan sebelum melanjutkan pada tahap selanjutnya.
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Bervariasi.

ubah.

Penilaian

Contoh Rubrik Penilaian Produk

2. apakah udara menempati ruang? Apa buktinya?

lya, buktinya adalah balon dapat menggelembung. Bukti lainnya adalah udara dapat
menggeser botol yang menghadap lubang.

3. apa perbedaan sifat antara benda berwujud padat, cair dan gas?
Benda berwujud gas tidak selalu dapat diamati, gas dapat mengalir, volume gas berubah-

3. Awasi penggunaan cutter/pisau saat melakukan langkah nomor 4 di Buku Siswa.

4. Ajak peserta didik untuk membuat prediksi mengenai sifat benda gas berdasarkan pengamatan
ini. Berikan petunjuk seperti bagaimana bentuk benda gas? Apa yang membedakannya dengan
benda padat dan cair? dsb.

5. Gunakan teks “Seperti Apa Bentuk dan Sifat Benda Gas?” pada Belajar Lebih Lanjut di Buku
Siswa sebagai alat bantu untuk siswa mengambil kesimpulan mengenai sifat benda gas.

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Apa hal menarik yang kamu temukan selama melakukan aktivitas ke-3?

bagan.

tidak disertai
bagan.

L _ . . Perlu
Kriteria Penilaian Sangat Baik Baik Cukup Perbaikan
Isi laporan memuat: Memenuhi Memenuhi 5 | Memenuhi 3-4 | Memenuhi 1-2
1. Judul semua kriteriayang | kriteria yang kriteria yang
2. Tujuan kriteriayang | diharapkan. diharapkan. diharapkan.
3. Alat dan Bahan diharapkan
4. Langkah percobaan
5. Hasil Pengamatan
6. Kesimpulan
Pemahaman konsep Dapat Dapat Dapat Tidak dapat
menjelaskan menjelaskan menjelaskan menjelaskan
konsep konsep konsep konsep
perubahan perubahan perubahan perubahan
wujud dengan | wujud dengan | wujud dengan | wujud yang
benar disertai | benar namun | 1-2 kesalahan | terjadi
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Kreativitas dan estika: Memenuhi Memenuhi 2| Memenuhi 1 Seluruh kriteria
1. Memanfaatkan semua kriteria yang kriteria yang tidak terpenuhi
penggunaan bahan | kriteria yang diharapkan.
yang ada. diharapkan. diharapkan.
2. Siswa membuat
modifikasi atau
pengembangan
sendiri di luar
arahan.
3. Tampilan laporan
menarik, rapi, dan
tersusun dengan
baik.
Penyelesaian  Masalah | Aktif mencari | Bisa mencari | Memerlukan Pasif jika
dan Kemandirian. ide atau solusi namun | bantuan setiap | menemukan
mencari dengan arahan | menemukan kesulitan
solusi jika ada | sesekali. kesulitan
hambatan. namun
ada inisiatif
bertanya.

Pengayaan

= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.

Remedial
= Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau

iembela'iaran meniulani keiada siswa iani belum mecaiai CP.
1!!! Uji Pemahaman

1. Kalian dan Shinta ingin membuat es dari jus mangga yang baru saja ia buat. Tetapi sayangnya
Shinta kebingungan bagaimana caranya. Berdasarkan ilmu yang sudah kalian dapatkan setelah
mempelajari bab ini, berikan saran pada Shinta, apa yang harus ia lakukan!

2. Kalian dan Shinta berhasil membuat es mangga!
Kalian mengambil sepotong es mangga dan mulai menikmatinya.

Tidak lama kemudian ibu Shinta memanggil dan meminta tolong Shinta untuk mengambil pakaian
yang sedang dijemur. Shinta meletakkan es di dalam gelas yang ada di hadapan kalian.
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Beberapa menit kemudian kalian melihat
es mangga yang ada di gelas Shinta
berubah menjadi cair. Shinta datang dan
menangis karena esnya tidak padat lagi.
Menurut kalion mengopa hal itu bisa
terjadi? Coba jelaskan kepoda Shinta
mengapa bisa terjadi hal itu.

3. Ah, tidak! Kapur barus yang baru saja kalian beli terinjak dan hancur menjadi berbentuk
serpihan dan serbuk.

Menjadi
serbuk &
—_—

Padahal kalian baru saja berjanji pada ibu kalian untuk membawakan kapur barus yang utuh. Sekarang
serbuk kapur barus itu bercampur dengan pasir yang ada di tanah. Menurut kalian, apa yang harus
dilakukan agar bisa memisahkan campuran kapur barus dari campuran pasir?

Kunci Jawaban

1. Jawaban bervariasi, namun secara umum untuk membuat jus mangga yaitu:
a. memasukkan jus mangga ke dalam wadah cetakan;
b. menyimpan jus mangga di dalam freezer.

2. Es jus mangga shinta jadi mencair lagi karena suhu di luar freezer jauh lebih tinggi dibandigkan
suhu di dalam freezer. Akibatnya karena suhunya naik, maka es akan mencair dan berubah wujud
menjadi cair

3. Untuk bisa memisahkan kapur barus dari campuran tanah, yang perlu dilakukan adalah
menguapkan kapur barus dan mendinginkannya kembali menggunakan bantuan es.

Cara yang sama seperti pada percobaan di Topik C.3.

Ketika kopur barus dipanoskan, kapur

EEbﬂtU_\'\_-- m‘;:uﬂ barus akan beruboh  menjodi  wap

Lo sedangkan tanah tidak akan berubah

barug  ™Menjadi uop. Uop kopur barus akaon

mengenai tutup pancifkaca arloji yang

dingin [akibat adanya es) dan akan
berubah menjadi kapur barus padat.

spirtus

LAMPIRAN

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 2.1
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Petunjuk!

Benda Mana yang Lebih Berat?
Carilah dua buah benda yang ada di sekitar kalian. Mintalah bantuan kepada guru untuk
membandingkan benda mana yang massanya lebih besar. Lalu, tuliskan hasil pengamatan pada buku
tugas menggunakan format tabel berikut.

Massa Benda Yang Benda Yang
Benda 1 Benda 2 Lebih Berat Lebih Ringan

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 2.2

KEIAS & i
Petunjuk!

Berapa Volumenya?
Bersama dengan teman-teman sekelas kalian, carilah bungkus kemasan minuman, botol minyak, oli,
atau botol sirup yang ada di lingkungan sekolah. Kemudian, carilah di bungkus kemasan itu angka
yang diberi akhiran mL atau L . Laporkan hasilnya pada guru kalian.

4 N\( A

\\~-Iq
-

ou
MOTOR

Nilai Paraf Orang Tua
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Topik A: Materi, Makhluk Apa Itu?

Bahan Bacaan Guru

A.1l Apa Itu Massa?

Materi adalah segala sesuatu yang memiliki massa dan menempati ruang. Segala sesuatu yang
dapat diukur massanya dan terbukti menempati ruang tertentu maka bisa dipastikan bahwa benda
itu termasuk materi. Dalam bahasa yang lebih sederhana, jika suatu benda bisa diindera (dilihat,
diraba, dirasa) maka benda itu termasuk materi. Meskipun bukan berarti hal yang tidak bisa diraba
seperti udara tidak termasuk materi. Udara termasuk materi karena udara memiliki massa dan
menempati ruang.

Pada topik bahasan A peserta didik akan dikenalkan dengan konsep materi melalui aktivitas
mengamati dan mengidentifikasi ciri-ciri materi. Peserta didik akan diajak untuk mengamati
beberapa benda, kemudian mengukur massa dan volumenya menggunakan alat bantu timbangan.
Melalui aktivitas-aktivitas ini kemampuan peserta didik dalam melakukan pengamatan,
mengumpulkan, mengolah dan menginterpretasi data diharapkan menjadi lebih terasah serta
tumbuh karakter jujur dan persisten.

Apakah yang Lebih Banyak Massanya Lebih Besar?
Miskonsepsi yang seringkali muncul dalam pemahaman peserta didik adalah benda yang
ukurannya lebih besar atau yang jumlahnya banyak memiliki massa yang lebih besar. Padahal,
faktanya tidak selalu demikian. Massa benda dipengaruhi oleh banyaknya zat/materi dalam suatu
satuan. Semakin banyak zat/materinya, maka massa benda akan semakin besar. Beberapa benda
seperti kapas, tisu, styrofoam memiliki jumlah zat/materi yang lebih sedikit dalam suatu satuan
volume dibandingkan besi. Besi berukuran sekepal tangan anak kecil tentu jauh lebih berat
dibandingkan kapas dengan ukuran yang sama.

Untuk memberikan pemahaman ini kepada peserta didik, guru bisa mendemonstrasikan hal
yang serupa. Cobalah timbang kapas/tisu dengan batu yang memiliki ukuran serupa. Jelaskan
pada peserta didik bahwa ukuran benda tidak selalu berbanding lurus dengan massa benda.

Bahan Bacaan Peserta Didik

Sumber: trovel wego.com/Owi nugroho

Alam semesta tempat kita tinggal terdiri atas banyak materi. Materi adalah segala sesuatu
punya massa dan menempati ruang. Materi ada yang berupa makhluk hidup seperti kita
(manusia), hewanhewan, tumbuhan, jamur dan bakteri. Ada juga yang berupa makhluk tak hidup
atau yang sering kita sebut dengan benda, seperti buku, papan tulis, awan, langit, tanah dan
sebagainya.

Bahan Bacaan Guru
A.2 Apa itu Volume?




163

Memahami konsep volume bagi peserta didik usia kelas 4 SD sangatlah menantang karena
volume merupakan sebuah konsep. Namun guru bisa membuat hal ini lebih mudah dipahami
dengan cara mengajak peserta didik melakukan observasi (pengamatan). Berikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mendapatkan pengalaman mencari tahu bentuk dari suatu benda.
Ketika suatu benda memiliki bentuk tertentu, maka bisa dipastikan bahwa benda itu merupakan
materi.

Guru juga bisa memberikan pertanyaan-pertanyaan pemancing untuk menguji pemahaman
peserta didik tentang bentuk benda. Seperti misalnya, “Apakah cahaya adalah materi?”, “Apakah
suara adalah materi?” dan seterusnya. Guru bisa mengajak mereka menjawab pertanyaan ini
dengan mengajukan pertanyaan lain, “Apakah cahaya memiliki bentuk tertentu? Bisakah kamu
menebak seperti apa bentuk cahaya? Apakah cahaya bisa dipegang?”’

Bahan Bacaan Peserta Didik

Selain memiliki massa, ciri-ciri dari materi adalah menempati ruang. Maksudnya setiap materi
pasti memiliki ukuran tertentu. Misalnya air yang bisa disimpan di dalam gelas atau botol. Udara
yg bisa memenuhi paru-paru kita atau ruangan. Dengan kata lain, materi juga memiliki volume
tertentu.

Topik B: Memangnya Wujud Materi Seperti Apa?

Bahan Bacaan Guru

Materi adalah segala sesuatu yang memiliki massa dan menempati ruang. Segala sesuatu yang
dapat diukur massanya dan terbukti menempati ruang tertentu maka bisa dipastikan bahwa
benda itu termasuk materi. Dalam bahasa yang lebih sederhana, jika suatu benda bisa diindera
(dilihat, diraba, dirasa) maka benda itu termasuk materi. Meskipun bukan berarti hal yang tidak
bisa diraba seperti udara tidak termasuk materi. Udara termasuk materi karena udara memiliki
massa dan menempati ruang.

Pada topik bahasan A peserta didik akan dikenalkan dengan konsep materi melalui aktivitas
mengamati dan mengidentifikasi ciri-ciri materi. Peserta didik akan diajak untuk mengamati
beberapa benda, kemudian mengukur massa dan volumenya menggunakan alat bantu
timbangan. Melalui aktivitas-aktivitas ini kemampuan peserta didik dalam melakukan
pengamatan, mengumpulkan, mengolah dan menginterpretasi data diharapkan menjadi lebih
terasah serta tumbuh karakter jujur dan persisten.

Pada topik B peserta didik akan diarahkan untuk melakukan beberapa aktivitas eksplorasi
terhadap wujud benda padat, cair dan gas. Melalui aktivitas-aktivitas ini diharapkan kemampuan
peserta didik dalam mengamati, mengumpulkan, mengolah, menginterpretasi data dan
mengambil kesimpulan tentang karakteristik wujud zat. Aktivitas-aktivitas tersebut merupakan
pemantik rasa ingin tahu peserta didik. Peran guru adalah memenuhi rasa keingintahuan peserta
didik dengan cara memandu proses refleksi dan memberikan informasi yang relevan kepada
peserta didik.

Bahan Bacaan Peserta Didik

Bisakah kalian menyebutkan ada materi apa saja di dalam akuarium yang ada di depan Aga dan
Banu? Menurut kalian, apakah setiap materi yang ada di dalamnya memiliki sifat yang sama?
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Di dalam akuarium itu terdapat beberapa materi yang wujudnya berbeda-beda. Ada yang

berwu'iud iadat, cair, dan ias.

Peserta didik akan belajar tentang karakteristik materi, wujud dari suatu materi (zat), perubahan
wujud benda dan energi yang terlibat dalam proses perubahan itu. Peserta didik akan
mengidentifikasi melalui pengamatan sederhana sehingga mereka bisa menentukan apakah hal
itu merupakan materi atau nonmateri.

Peserta didik juga akan mempelajari bagaimana wujud dasar materi yakni padat, cair dan gas.
Mempelajari karakteristiknya dan menyelidiki bagaimana energi berperan dalam perubahan
wujud materi. Peserta didik diajak untuk mengetahui bagaimana penyerapan dan pelepasan
kalor akan membuat suatu materi berubah wujud dari padat ke cair, cair ke padat, cair ke gas,
gas ke cair, padat ke gas serta dari gas ke padat.

Jika memang dimungkinkan, guru diperkenankan menjelaskan lebih jauh bagaimana susunan
partikel-partikel zat padat, zat cair dan gas yang pada akhirnya membuat zat tersebut memiliki
karakteristik yang unik.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS SD KELAS 4

INFORMASI UMUM
Instansi . SDN 03 Pakan Labuah
Tahun Penyusunan ;202372024
Jenjang Sekolah . SD
Mata Pelajaran > llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase / Kelas . B/4
BAB 3 . Gaya di Sekitar Kita
Topik . Pengaruh Gaya Terhadap Benda
Alokasi Waktu : 13JP

B. KOMPETENSI AWAL
% Mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam aktivitas sehari-hari.
¢ Memanfaatkan gaya tersebut untuk membantu manusia mengatasi tantangan dalam
kehidupan sehari-hari

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2) Berkebinekaan global,

3) Bergotong-royong,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif.

D. SARANA DAN PRASARANA
e Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik

Indonesia, 2021 Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, Penulis: Amalia
Fitri, dkk dan Internet), Lembar kerja peserta didik

Pengenalan Tema

e Buku Guru bagian Ide Pengajaran
o Persiapan lokasi: Lingkungan sekitar sekolah

Topik Pengaruh Gaya Terhadap Benda
Perlengkapan yang dibutuhkan peserta didik:
e Lembar kerja (Lampiran 3.1-3.2)
o Perlengkapan Peserta didik: alat tulis; benda di sekitar mereka; alat mewarnai 4. bola; benda
berbentuk kotak; dan papan yang bisa dijadikan bidang miring.
o Persiapan lokasi: area kelas; halaman sekolah

Topik Proyek Belajar

o Material sesuai produk yang dibuat oleh peserta didik
o Persiapan lokasi: area kelas untuk demonstrasi.
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E. TARGET PESERTA DIDIK

« Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

< Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin

F. MODEL PEMBELAJARAN
«» Pembelajaran Tatap Muka
KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

« Alur Tujuan Pembelajaran Bab 3 :
1. Mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam aktivitas sehari-hari.
2. Memanfaatkan gaya tersebut untuk membantu manusia mengatasi tantangan dalam
kehidupan sehari-hari.

< Alur Tujuan Pembelajaran Pengenalan tema :
1. Peserta didik melakukan aktivitas yang berkaitan dengan tema pembelajaran sebagai
perkenalan.
2. Peserta didik mengetahui apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini.
3. Peserta didik membuat rencana belajar.

< Alur Tujuan Pembelajaran Topik :
1. Peserta didik memahami konsep dasar gaya dan pengaruhnya terhadap benda.
2. Peserta didik memahami konsep gaya gesek dan manfaatnya dalam kehidupan sehari-
hari.

< Alur Tujuan Pembelajaran Proyek Belajar :
1. Peserta didik membuat sebuah produk dengan memanfaatkan sifat gaya

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Pengenalan tema

< Meningkatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi ragam gaya yang terlibat dalam
aktivitas sehari-hari. dan memanfaatkan gaya tersebut untuk membantu manusia mengatasi
tantangan dalam kehidupan sehari-hari

Topik Pengaruh Gaya Terhadap Benda
¢ Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep dasar gaya dan pengaruhnya
terhadap benda. dan memahami konsep gaya gesek dan manfaatnya dalam kehidupan sehari-
hari

Proyek Belajar
% Meningkatkan kemampuan siswa dalam membuat sebuah produk dengan memanfaatkan sifat

gaya.
C. PERTANYAAN PEMANTIK

Pengenalan Topik Bab 3
1. Apa itu gaya?
2. Apa pengaruh gaya terhadap benda?
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Topik: Pengaruh Gaya Terhadap Benda

1. Apa pengaruh gaya otot terhadap benda?

2. Apa pengaruh gaya gesek terhadap benda?

3. Apa yang memengaruhi gaya gesek?

4. Apa manfaat gaya pada kehidupan sehari-hari?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

Kegiatan Orientasi

1. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.

2. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru.

Kegiatan Apersepsi (2 JP)

1. Mulailah kelas dengan mengajak peserta didik untuk melakukan aktivitas yang menarik
minat peserta didik terhadap topik ini:

a. Mencabut rumput liar di halaman sekitar sekolah (untuk membuat semakin menarik, Guru
bisa mengajak mereka untuk mencabut rumput sebanyak yang mereka bisa dalam waktu
yang ada tentukan).

b. Adu panco.
c. Bermain bola (atau olahraga/permainan serupa).
d. Aktivitas lainnya yang berupa tarikan dan dorongan.

2. Tanyakan kepada peserta didik tentang gerakan apa yang mereka lakukan di aktivitas
tersebut. Jika melakukan adu panco mengapa ada yang menang dan ada yang kalah.

3. Pandu peserta didik untuk menggali bentuk gerakan dari aktivitas tersebut.
Guru juga bisa menanyakan mengenai pengaruhnya terhadap benda, misal
jika bermain bola, apa pengaruh tendangan terhadap gerakan bola.

4. Tanyakanlah kepada peserta didik mengenai kegiatan lainnya atau alat-alat yang serupa
dengan aktivitas tadi. Ajak peserta didik untuk mengutarakan manfaat dari aktivitas atau alat
tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Gunakan gambar awal di bagian pengantar Bab 3 pada
Buku Siswa untuk memancing diskusi.

5. Sampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam bab ini dan elaborasikan dengan
apa yang ingin diketahui peserta didik tentang gaya dan pengaruhnya terhadap benda.

Kegiatan Motivasi

1. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
Pengajaran Topik A: Pengaruh Gaya terhadap Benda (6 JP)
A.1 Gaya Otot dan Gaya Gesek

1. Lakukan kegiatan literasi dengan narasi pembuka Topik A
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2. Lakukan kegiatan sesuai instruksi pada Buku Siswa.

-

_‘1 I’_ Tips: Arghkon mereka untulk memilih benda di sekitarmya yong akon
~  merekno anggap sebagai kontoiner yang dimiliki oleh Agae dan Dara.

3. Berikan waktu 10 menit kepada peserta didik untuk mengeksplorasi solusi dari permasalahan.
Arahkan kepada peserta didik untuk menyimulasikan secara langsung dengan benda yang
sudah mereka pilih.

4. Pandu peserta didik untuk menulis solusi pada lembar kerja.

AL

Tips: untuk peserto didik yong mengalomi kesuliton, berikan
~ ™ permaosclohan lebih sederhona  seperti Bagaimana cara  kalian
“y ™ memindahkan bongku kolion ke depan kelas? Lalu, koitkan aktivitos

vang sudah ia lakukon dengan cerita pada bulkou.

5. Pandu kegiatan diskusi (ref. jenis kegiatan diskusi dapat dilihat Panduan Umum Buku Guru).

6. Elaborasikan solusi yang sudah diajukan kepada peserta didik dalam konsep gaya. Pandu
mereka untuk mengidentifikasi aktivitas mengangkat, menarik, dan mendorong yang dilakukan
menggunakan gaya yang berasal dari otot.

1. Lakukan kegiatan literasi dengan teks “Bagaimana Aga dan Dara Menyelesaikan
Masalahnya?” pada Buku Siswa.

2. Ajukan pertanyaan pada peserta didik permasalahan yang dialami oleh Aga dan Dara.

Jawaban: Kontainer terlalu berat untuk diangkat, didorong, atau ditarik menggunakan
otot mereka.

3. Pandu peserta didik untuk mengidentifikasi adanya gesekan antara kontainer dan lantai saat
melakukan gaya dorong atau tarik. Guru bisa memulai dengan pertanyaan saat kontainer
ditarik/didorong, “Apa saja yang bersentuhan dengan kontainer tersebut?”

Jawaban: Lantai.

L
= — Tips: Guru jugo biso melokukon simulosi secoro longsung dengan
Y™  menarik atou mendorong sebuah benda di sekitar.

4. Berikan pemahaman kepada peserta didik mengenai pengaruh gaya gesek.
5. Pandu peserta didik kegiatan ini sesuai panduan di Buku Siswa.

6. Arahkan peserta didik untuk menggambarkan solusi mereka untuk memodifikasi kontainer
agar lebih ringan saat didorong atau ditarik.

7. Minta peserta didik untuk mempresentasikan desain mereka kepada pasangannya. Hal yang
perlu disampaikan saat presentasi:

a. perubahan apa yang mereka lakukan pada kontainer;
b. mengapa perubahan itu dapat membuat kontainer lebih ringan saat didorong atau ditarik.
A.2 Sifat Gaya Gesek
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. Bagi peserta didik dalam beberapa kelompok dan Lembar Kerja 3.2
. Berikan waktu 15 menit untuk mereka melakukan Percobaan 1.
. Arahkan peserta didik untuk diskusi kelompok dengan pertanyaan pada Buku Siswa:
a. Pada permukaan apa bola menggelinding lebih cepat?
Jawaban: Permukaan yang halus, licin, atau rata.
b. Pada permukaan apa bola menggelinding lebih lambat?
Jawaban: Permukaan yang kasar atau tidak rata.
c. Apa perbedaan dari kedua permukaan tersebut?
Jawaban: Rata dan tidak rata, atau halus dan tidak halus, licin dan tidak licin, dsb.

. Siapkan alat untuk Percobaan 2 dan berikan waktu 10 menit kepada peserta didik untuk
melakukan Percobaan 2.

Tips: Jika eda keterbatasan alat, guru bisa melakukan demonstrasi dan
meminta peserta didik membantu secara bergontian.

e 3

. Arahkan peserta didik untuk diskusi kelompok dengan pertanyaan pada Buku Siswa:
a. Benda apa yang bergerak paling cepat?
Jawaban: Bola.
b. Benda apa yang bergerak paling lambat?
Jawaban: Benda berbentuk kotak.
c. Kira-kira apa yang menyebabkan terjadi perbedaan kecepatan gerak benda?

Jawaban: Perbedaan bentuk permukaan benda. Benda kotak memiliki permukaan

yang lebih luas dibanding bola, sehingga gesekannya saat meluncur di papan akan

lebih besar.

. Pandu kegiatan diskusi dalam kelompok besar. Berikan pertanyaan-pertanyaan pancingan atau

petunjuk agar peserta didik bisa:

o Mengidentifikasi adanya permukaan yang bentuknya rata, halus, kasar, atau licin pada
Percobaan 1.

e Mengidentifikasi perbedaan bentuk benda pada Percobaan 2 dan mengaitkannya dengan
pelajaran di pertemuan sebelumnya.

% L4
_“If' ~ Tips: Untuk membantu peserto didik mengidentifikosi, lakukon demo
“MY™  ulang secora sederhana saat memandu diskusi.

. Pandu peserta didik membuat simpulan pada lembar kerja.

L
2 Y2 Tips: Jika memiliki akses intemet di kelas, ojok peserta didik untuk melihat
o . - - - .

[~ simulasi gaya gesek melalui website simulotor phet.colorodo.edu.
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Proyek Pembelajaran (5 JP)

Frnrdtﬂdlll

1. Untuk memandu proyek belajar, lihat Panduan Proyek Belajar pada Panduan Umum Buku
Guru.

2. Arahkan peserta didik untuk melakukan uji coba dan memastikan alatnya berhasil sebelum
melakukan presentasi.

3. Peserta didik akan melakukan presentasi mengenai alat yang dibuatnya serta melakukan
demonstrasi mengenai cara kerja alatnya.

4. Jenis kegiatan presentasi/penyajian dapat dilihat di Panduan Umum Buku Guru
5. Bimbing peserta didik melakukan refleksi belajar sesuai Panduan Umum Buku Guru.

Kegiatan Penutup

1. Guru memberikan refleksi

2. Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada pembelajaran hari ini.

3. Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti pembelajaran hari ini.
4. Guru meminta peserta didik untuk melakukan Tugas lembar kerja peserta didik (LKPD).
5. Guru Bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan salam.

Kegiatan Keluarga

Mari kita libatkan keluarga untuk menyelaraskan suasana belajar di rumah dengan sekolah. Untuk
mendukung proses belajar peserta didik saat belajar di tema ini, keluarga bisa mengajak peserta
didik untuk melakukan kegiatan-kegiatan berikut.

» Meminta tolong peserta didik untuk membantu aktivitas di rumah yang melibatkan gerakan
mendorong, menarik, atau mengangkat.

» Mengajak peserta didik berdiskusi mengenai alat atau aktivitas yang dapat:
a. Membuat benda bergerak;
b. Membuat benda yang bergerak menjadi diam;
c. Membuat benda berubah bentuk;
d. Membuat benda berganti arah gerak.

» Jika di sekitar lingkungan ada sawah, perkebunan, atau tempat penampungan air, anda bisa
mengajak peserta didik untuk bermain ke sana. Ajaklah mereka untuk mengamati cara air
mengalir. Ajak mereka melihat apakah air mengalir menggunakan pompa atau memanfaatkan
ketinggian dan gaya gravitasi.

Berikan ruang untuk keluarga dapat berkonsultasi dengan Guru apabila mengalami hambatan atau

kendala dalam melakukan kegiatan-kegiatan di atas.
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E. REFLEKSI

Topik A: Pengaruh Gaya Terhadap Benda

A.1 Gaya Otot dan Gaya Gesek
(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Apa itu gaya? Dorongan atau tarikan yang akan menggerakkan benda.

2. Apa saja kegiatan sehari-hari yang memakai gaya? Membuka dan menutup pintu, mencabut
rumput, bersepeda, dsb.

(Arahkan juga peserta didik untuk mengidentifikasi pengaruh terhadap benda
dari aktivitas-aktivitas yang mereka sebutkan).
3. Kapan gaya gesek terjadi? Saat benda bersentuhan dengan benda lainnya.

4. Apa pengaruh gaya gesek pada suatu benda? Semakin besar gesekannya, maka semakin sulit
bergerak dan terasa lebih berat ketika di dorong.

5. Bagaimana cara memperkecil atau memperbesar gaya gesek pada suatu benda? Mengecilkan,
memperbesar lebar benda yang bergesekan.

6. Elaborasikan jawaban peserta didik dengan pemaparan bahwa gaya itu ada disekitar kita dan
manusia bisa memanfaatkannya untuk membantu aktivitas sehari-harinya.

A.2 Sifat Gaya Gesek
(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku Guru)
1. Apa yang memengaruhi gerak benda?

Jawaban: Besar gaya yang diberikan, bentuk permukaan, luas permukaan, dan berat
benda.

2. Apa perbedaan permukaan yang kasar dan licin pada gerak benda?

Jawaban: Permukaan yang kasar akan memberikan gaya gesek yang lebih besar,
akibatnya gerak benda menjadi lebih lambat. Sebaliknya, pada permukaan yang licin gaya
gesek akan semakin kecil sehingga gerak benda lebih cepat.

3. Apa saja yang memengaruhi gaya gesek pada suatu benda?

Jawaban: Bentuk permukaan (kasar atau licin/rata), luas permukaan benda yang
bergesekan, serta berat benda.

4. Menurut kalian apa yang terjadi pada benda yang bergerak jika tidak ada gaya gesek?

Jawaban: Tidak akan ada gaya gesek yang menghentikan gerak benda sehingga benda
akan terus bergerak tanpa berhenti.

-\I
= Z Tips: Jika memiliki fosilitos, gunakon simulosi di phet.colorodo.edu
*  (https:fiphet colorodo edwen/simulationforces-ond-motion-baosics)

5. Adakah benda-benda di sekitarmu yang memanfaatkan gaya gesek?
Jawaban: Bervariasi
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Refleksi Guru

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri dengan menjawab

pertanyaan berikut.

1. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang guru sukai dari kegiatan pembelajaran
kali ini? Apa yang tidak guru sukai?

2. Pelajaran apa yang guru dapatkan selama pembelajaran?

3. Apa yang ingin guru ubah untuk meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/hasil pembelajaran?

4. Dengan pengetahuan yang guru dapat/miliki sekarang, apa yang akan Guru lakukan jika harus
mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

N o O

Guru dapat menambahkan pertanyaan refleksi sesuai dengan kebutuhan.

9.
100 o

Kapan atau pada bagian mana guru merasa kreatif ketika mengajar? Mengapa?
Pada langkah keberapa peserta didik paling belajar banyak?
Pada kegiatan apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas akhir mereka?
. Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada saat itu?

F. ASESMEN / PENILAIAN

Penilaian

Contoh Rubrik Penilaian Produk

yang ada;

2. siswa membuat
modifikasi atau
pengembangan
sendiri di luar
arahan;

3. tampilan produk
menarik, rapi, dan

Kriteria Penilaian Sangat Baik Baik Cukup Pel:t()e;:llian
Hasil karya Produk Produk cukup | Produk Produk belum
berfungsi berfungsi berfungsi berfungsi sesuai
sesuai dengan sesuai sesuai dengan | tyjuan.
tujuan dengan dengan tujuan namun
sangat baik. tujuan. masih perlu
perbaikan.
Kreativitas dan | Memenuhi Memenuhi 2 | Memenuhi 1 Seluruh kriteria
estika: semua kriteriayang | kriteria yang tidak terpenuhi
1.memanfaatkan kriteria yang diharapkan. diharapkan.
penggunaan bahan | djharapkan.
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tersusun dengan
baik.

Penyelesaian Aktif mencari Bisa mencari | Memerlukan Pasif jika

masalah dan ide atau mencari | solusi namun | bantuan setiap | menemukan

kemandirian solusi jika ada dengan arahan | menemukan kesulitan.

hambatan. sesekali. kesulitan
namun
ada inisiatif
bertanya.

Contoh Rubrik Penilaian Presentasi Produk
Kriteria Penilaian Sangat Baik Baik Cukup Per!u
Perbaikan

Isi presentasi: Memenuhi Memenuhi 3-4 Memenuhi 1-2 | Seluruh kriteria

1. Judul Proyek semua kriteria. | kriteria isi yang | kriteria isi | tidak terpenuhi

2. Tujuan Proyek baik. yang

3. Cara Pembuatan baik.

4. Demo Produk

5. Kesimpulan

Sikap presentasi: Memenuhi Memenuhi 3-4 | Memenuhi 1-2 | Seluruh kriteria

1. Berdiri tegak. semua kriteria isi yang | kriteria isi tidak terpenuhi

2. Suara terdengar | kriteria. baik. yang baik.

jelas.
3. Melihat ke arah
audiens .

4. Mengucapkan

salam pembuka.

5. Mengucapkan

salam penutup.

Pemahaman konsep | 1. Saat 1. Melihat bahan | 1. Sering 1. Membaca
menjelaskan presentasi melihat terus selama
tidak melihat sesekali. bahan presentasi.
bahan. 2. Penjelasan presentasi. 2. Penjelasan
presentasi. bisa dipahami | 2. penjelasan tidak dapat

2. Penjelasan kurang bisa dipahami.
bisa dipahami dipahami

Uji Pemahaman

1. Ke manakah Arah Gayanya?
Deskripsikan gaya yang terjadi serta arahnya pada gambar-gambar berikut.
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2. Mendeskripsikan Gambar

Gaya ada di sekitar kita. Perhatikan gambar-gambar berikut dan jelaskan bagaimana cara orang
yang ada di dalam gambar menggunakan gaya. Sertakan tujuannya juga ya. Perhatikan contoh cara
menjawabnya.

A.

Mendorong troli beroda untuk
memindahkan barang yang
banyak.

Sekarang giliran kalian menggambar aktivitas yang sering kalian lakukan dengan menggunakan
gaya.

3. Studi kasus

a. Aga hendak membeli sepeda untuk dipakai pergi ke sekolah setiap harinya. Jalan yang harus
ditempuh untuk menuju ke sekolahnya terbuat dari tanah. Terkadang jika telah hujan, jalanan
ini menjadi lebih licin. Saat di toko sepeda, Aga mendapati 2 jenis sepeda yang berbeda bentuk
bannya. Dilihat dari kondisi jalanan yang akan dilewati Aga, menurut kalian sepeda mana yang
harus Aga pilih? Mengapa? (petunjuk: gunakan pemahaman kalian mengenai sifat gaya
gesek untuk membantu Aga.)
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b. Pernahkah kalian melihot porasut?
Alat  ini dipakai sebagal  alat
penyelamat dalam pesawat jika
terjadi kondisi darurat saat terbang.
Orang akan terjun bebas dari
pesawat dengan menggunakan

¥

parasut. Menurut kalion mengapa
desain parasut harus dibuat lebar

Sumber: freepilocomfwirestock

dan terbuat dari bahan yang ringan?
(petunjulk:  gunokan pemahaman
kalian pada topik gaya gravitasi
untuk menjawab pertanyaan).

Kunci Jawaban
1. Kemanakah Arah Gayanya
a. Saat menimba sumur terjadi gaya tarik. Arah gaya akan ke bawah atau mendekati anak yang

3.

b.

menimba.
Saat mendorong meja terjadi gaya dorong. Arah gaya akan mengikuti arah dorongan.

¢. Saat mencabut rumput terjadi gaya tarik. Arah gaya pada gambar yaitu ke atas.

. Saat memaku terjadi gaya dorong. Arah gaya pada gambar ke bawah.

(Catatan: jika memungkinkan, gambar bisa di fotokopi sehingga siswa bisa
menggambar langsung tanda panah pada gambar)

Mendeskripsikan Gambar A

a.
b.
C.
d.

Mendorong troli untuk memindahkan benda.

Mendorong dan menarik cangkul untuk menggali tanah.

Menarik tali bendera untuk mengibarkan bendera di atas tiang.
Mendorong kayuh sepeda dengan kaki untuk membuat sepeda bergerak.

Studi Kasus

a.

Sebaiknya Aga memilih sepeda B karena jalan yang dilalui Aga adalah jalan berbatu dan dari
tanah. Untuk mencegah Aga tergelincir lebih baik Aga memilih sepeda yang permukaan
rodanya lebih kasar.

Desain parasut dibuat lebar agar saat dipakai tidak langsung jatuh, namun akan seperti

melayang-layang di udara terlebih dahulu. Bentuk parasut yang lebar membuat saat jatuh
lebih banyak dihambat udara.
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G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

Pengayaan
= Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.

Remedial
= Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mecapai CP.

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 3.1

Petunjuk!
Lampiran 3.1 : Lembar Kerja

Bagaimana Kita Memindahkan Benda?

Tujuan: Mencari tohu berbogoi mocam cara untuk memindahkan suatu benda

Mari Melakukan Percobaan!

Tuliskan cara-cara yang kamu kakukan untuk memindahkan benda pada Percobaan ini!
{kamu juga bisa menyertakan gambar ya)
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Petunjuk!

Mari Menggambarl

Saya menambahlan ...

Cara ini akan berhasil karena ...

Gambarkan ide kamu untuk memodifikasi kontainer Aga don Daral

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) Lampiran 3.5

Lampiran 3.5 : Lembar Kerjo

Gayao Gravitasi

Tuwjuan:

Benda

Hasil Pengamatan

Batu dan bola kertos
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Bola kertaos don selembar kertas

Baotu dan selembar kertas

Mari Berdiskusi
Tuliskan hasil diskusi bersama teman kalian pada kolom berikut!

Mari Menyimpullon
Tuliskan kesimpulan kalian mengenai percobaan ini poda kolom berilaut.

Nilai Paraf Orang Tua

B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Topik A: Pengaruh Gaya Terhadap Benda

Bahan Bacaan Guru

A.1 Gaya Otot dan Gaya Gesek

Gaya adalah dorongan atau tarikan. Hasil interaksi antarbenda dapat menghasilkan gaya yang
dapat menyebabkan benda bergerak, berhenti bergerak atau berubah bentuk. Pada kegiatan sehari-
hari, manusia menggunakan gaya otot untuk melakukan aktivitas. Gaya otot adalah gaya yang
dikeluarkan dari otot manusia atau hewan. Melangkahkan kaki ke depan membuat tubuh
berpindah tempat. Saat makan, kita menggunakan gaya otot di rahang untuk mengunyah makanan
agar menjadi lebih halus dan dapat kita telan. Pemanfaatan gaya otot yang dilakukan oleh hewan
bisa kita temukan salah satunya pada kendaraan delman, di mana otot kuda digunakan untuk
menarik kereta roda agar dapat bergerak maju.
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Gaya gesek muncul karena dua benda yang saling bersentuhan. Saat benda didorong atau
ditarik akan ada gesekan antara permukaan benda dan permukaan lantai. Besar atau kecilnya gaya
gesek dipengaruhi oleh:
posisi lintasan: mendatar atau menurun.
luas permukaan benda yang bersentuhan: bulat atau kotak.
permukaan lintasan: rata, bergelombang, kasar, halus, atau licin.
berat sebuah benda. Semakin berat suatu benda, gaya geseknya juga akan semakin besar.
Contoh gelas berisi air akan memiliki gaya gesek yang lebih besar dibanding gelas kosong.
Pada topik ini, peserta didik belajar untuk memecahkan masalah yang dialami oleh karakter
dalam buku dan menggunakan simulasi langsung untuk mencari berbagai solusi. Dari kegiatan
ini dan didukung dengan kegiatan literasi pada Buku Siswa, peserta didik akan belajar konsep
dasar dari gaya. Melalui pemahaman terhadap gesekan benda, peserta didik diajak untuk membuat
modifikasi dari sebuah alat yang bisa memperkecil gaya gesek. Pengalaman ini akan melatih
peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif terhadap permasalahan yang dihadapi dalam
kehidupan sehari-harinya. Topik ini juga dilengkapi dengan kegiatan tantangan yang menguatkan
kemampuan identifikasi peserta didik terhadap pemanfaatan gaya dalam kehidupan sehari-
harinya.

A.2 Sifat Gaya Gesek

Gaya gesek dapat diperbesar atau diperkecil sesuai kebutuhan manusia.
Beberapa cara memperkecil gaya gesek adalah:

1. Pemberian pelumas atau oli pada roda atau rantai sepeda.

2. Penggunaan roda untuk mendorong benda agar lebih mudah dipindahkan.
3. Penggunaan pisau sebagai alas sepatu ski es atau kereta luncur.

Beberapa cara memperbesar gaya gesek adalah:

1. Penggunaan pul pada sepatu pemain bola. Hal ini bertujuan agar pemain bola tidak
tergelincir saat berlari dan menendang bola di lapangan.

2. Membuat alur-alur pada ban mobil atau motor. Untuk menghindari slip/tergelincir di
permukaan jalan yang licin.

3. Memberi rantai pada roda mobil saat musim salju.

Berikut manfaat gaya gesekan dalam kehidupan sehari-hari.

1. Membantu benda bergerak tanpa tergelincir
Permukaan aspal jalan raya dibuat agak kasar. Hal ini bertujuan agar mobil tidak slip ketika
bergerak di atasnya. Adanya gesekan antara ban dan aspal menyebabkan mobil dapat bergerak
tanpa tergelincir.

2. Menghentikan benda yang sedang bergerak
Rem motor digunakan agar motor dapat berhenti saat sedang bergerak.
Gesekan membuat laju motor akan semakin lambat ketika direm.

Berikut kerugian gaya gesek dalam kehidupan sehari-hari.

1. Menghambat gerakan: gaya gesekan menyebabkan benda yang bergerak
akan terhambat gerakannya.

2. Menyebabkan aus/terkikis: penghapus karet yang sering terpakai akan lebih

mudah habis, ban sepeda menjadi gundul, dan sol sepatu menjadi tipis.

Pada topik ini, peserta didik akan belajar mengamati gerak benda di permukaan yang berbeda-
beda melalui percobaan sederhana. Dalam percobaan berkelompok, mereka akan belajar untuk
berbagi peran dan memberikan kesempatan pada temannya. Peserta didik akan belajar
menuangkan hasil pengamatannya dalam bentuk tabel data (daya abstraksi). Kemudian dari data
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tersebut, peserta didik akan belajar menganalisis data dan mengaitkan pengaruh permukaan
terhadap gaya gesek suatu benda.Kemampuan menulis peserta didik akan dilatih saat membuat
kesimpulan dari hasil percobaan. Dari pemahaman ini, peserta didik diajak untuk melihat
pemanfaatan gaya gesek dalam kehidupan sehari-hari mereka melalui kegiatan literasi pada Buku
Siswa serta diskusi bersama guru.

Bahan Bacaan Peserta Didik

:'7.

Ini agarteman-teman di luar
gbuordmpm bisa bermain dan membaca /0

Sumber: pixabav.comiskitternhoto
Tahukah kalian, ada banyak cara untuk memindahkan suatu benda dari satu tempat ke tempat
yang lain. Yuk, kita bantu Aga dan Dara mencari cara memindahkan kontainer mereka!

C. GLOSARIUM

Peserta didik akan belajar tentang apa itu gaya, ragam gaya dan sifatnya, gaya di sekitar mereka,
pengaruhnya terhadap suatu benda, serta manfaat dari ragam gaya pada kehidupan sehari-hari.
Peserta didik akan melakukan eksplorasi dalam bentuk Percobaan, serta membuat suatu produk
yang memanfaatkan sifat gaya. Mereka akan mencari tahu hubungan dari sifat gaya serta
manfaat yang bisa dipakai oleh gaya tersebut untuk membantu aktivitas manusia sehari-hari.
Pada bab ini, diharapkan peserta didik menunjukkan kreativitasnya dalam membuat produk
serta mencari solusi dari permasalahan yang dihadapi.

Bab ini juga akan banyak melibatkan peserta didik dalam kegiatan berdiskusi baik dalam
kelompok besar maupun kecil yang diharapkan bisa melatih sikap peserta didik untuk
menyimak saat berdiskusi (akhlak mulia).

Aktivitas-aktivitas di bab ini bisa dikaitkan dengan pelajaran SBdP (untuk bagian mendesain
serta pembuatan proyek), Matematika (mengenalkan konsep kecepatan pada saat belajar gaya
gesek atau gravitasi), serta Bahasa Indonesia (saat peserta didik melakukan presentasi untuk
proyeknya).
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2023.
https://kids.britannica.com/students/article/leaf/275410/. Diunduh pada 31Oktober 2023.
https://www.nationalgeographic.org/activity/save-theplankton-breathe-freely/. Diunduh pada 31
Oktober 2023.
https://www.nationalgeographic.com/animals/mammals/a/african-elephant/. Diunduh pada 5
November 2023.
https://www.researchgate.net/publication/324505764 Gardeners_of the_forest effects of seed h
andling_and_ingestion_by orangutans_on_germination_success_of peat forest plants/.
Diunduh pada 5 November 2023.



https://online.kidsdiscover.com/infographic/photosynthesis/
https://www.dkfindout.com/us/animals-and-nature/plants/
https://ssec.si.edu/stemvisions-blog/what-photosynthesis/
https://ipm.missouri.edu/ipcm/2012/7/corn-pollination-the-good-the-bad-and-the-uglypt-3/
https://online.kidsdiscover.com/unit/bees/topic/bees-and-pollination/
https://www.britannica.com/browse/Plants/
https://www.nationalgeographic.org/encyclopedia/desert-biome/
https://kids.britannica.com/scholars/article/root/83899/
https://www.britannica.com/science/pollination/
https://www.britannica.com/science/propagation-ofplants/
https://www.britannica.com/science/seed-plant-reproductive-part/
https://kids.britannica.com/students/article/leaf/275410/
https://www.nationalgeographic.org/activity/save-theplankton-breathe-freely/
https://www.nationalgeographic.com/animals/mammals/a/african-elephant/
https://www.researchgate.net/publication/324505764_Gardeners_of_the_forest_effects_of_seed_handling_and_ingestion_by_orangutans_on_germination_success_of_peat_forest_plants/
https://www.researchgate.net/publication/324505764_Gardeners_of_the_forest_effects_of_seed_handling_and_ingestion_by_orangutans_on_germination_success_of_peat_forest_plants/
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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV

MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Adapun tabel hasil penilaian dari uji validitas produk dengan menggunakan rumus

Aiken’s V sebagai berikut:

No Validator Aspek Nilai Validitas
1. Dr. Supratman Zakir, M.Pd, M.Kom Media 0,81
2. Marwan Efendi, M.Pd Materi 0,88
3. Nadia Fadhila, M.Pd Kebahasaan 0,96
Jumlah 2,69
Rata-rata Nilai Validitas 0,88




HASIL ANALISIS ANGKET VALIDITAS ASPEK PERANCANGAN
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MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI

SDN 03 PAKAN LABUAH

Validator Aspek Perancangan Media: Dr. Supratman Zakir, M.Pd, M.Kom

Item Skor S \Y
Item 1 5 4 1
Item 2 4 3 0,75
Item 3 4 3 0,75
Item 4 5 4 1
Iltem 5 5 4 1
Item 6 4 3 0,75
Item 7 4 3 0,75
Item 8 5 4 1
Item 9 4 3 0,75
Item 10 4 3 0,75
Item 11 4 3 0,75
Item 12 4 3 0,75
Item 13 4 3 0,75
Item 14 4 3 0,75
Item 15 5 4 1
Item 16 4 3 0,75
Item 17 4 3 0,75
Item 18 4 3 0,75
Item 19 4 3 0,75
Item 20 4 3 0,75
Item 21 4 3 0,75
Item 22 4 3 0,75
Item 23 5 4 1
Item 24 4 3 0,75
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Item 25 4 3 0,75
Item 26 4 3 0,75
Item 27 5 4 1
Item 28 4 3 0,75
Item 29 4 3 0,75
Jumlah 23,50
Rata-rata Nilai V 0,81
Keterangan:
a. ltem1 b. Item 2
S=r- 10 S=7r1- 10
=5-1 =4-1
=4 =3
_ XS _ s
B n(c-1) - n(c-1)
4 _ 3
T 1(5-1) V= 1(5-1)
=1 =0,75

Total Jumlah Nilai Item

Rata — rata =
Banyak Item
23,50
Rata—rata = ——
29
=081

Dari hasil nilai yang diberikan oleh validator dihitung menggunakan rumus
Aiken’s V di dapat nilai rata-rata V adalah 0,81 dengan kriteria Valid. Dengan
demikian Perancangan Media Pembelajaran IPAS Kelas IV Menggunakan Lumi di

SDN 03 Pakan Labuah dinyatakan Valid.



ANGKET VALIDITAS PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS
KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Peneliti :  Meidian Caroline

NIM 2520069

Fakultas / Prodi . FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Penelitian : PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Petunjuk

IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN
03 PAKAN LABUAH

Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan
Validitas Perancangan Media Pembelajaran IPAS
Kelas IV Menggunakan Lumi Di SDN 03 Pakan
Labuah. Untuk itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan
tanda checklist (\) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN VALIDITAS

Skala Keterangan
S Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS PRODUK

Skala

No. Aspek Penilaian 5 4 3 2 1

SS S CS | KS | TS
1. | Tampilan media menarik. /

2. | Bentuk media sederhana. Y,

3. | Ukuran media proporsional. v

4. | Penggunaan komponen pada media \/
tepat.

5. | Tampilan media disusun rapi. v

6. | Pewarnaan sudah tepat. 4

7. | Petunjuk penggunaan media dijelaskan v
secara rinci.

8. | Media dapat digunakan dengan mudah 7
dan praktis.

9. | Media dapat beroperasi dengan baik. %

10. | Tidak terjadi frouble pada media. 4

11. | Error yang dihasilkan media kecil. v

12. | Memiliki alur penggunaan media yang ,
jelas.

13. | Pengguna dapat berinteraksi dengan
media pembelajaran. v

14. | Media dapat memberikan pengalaman
belajar secara langsung kepada peserta v
didik.

15. | Media dapat menghubungkan teori dan

: v
praktik.

16. | Media dapat mengaplikasikan materi ‘/
pembelajaran  yang bersifat abstrak
menjadi realistic.

17. | Media dapat memperjelas  materi ‘/
pembelajaran praklikum.

18. | Media dapat meningkatkan aktivitas v
belajar peserta didik.

19. | Media dapat meningkatkan kemampuan v
psikmotor pescrta didik.

20. | Media dapat mempermudah peserta [/
didik  dalam  memahami  materi
pembelajaran.

21. | Media dapat mempermudah guru dalam 1%
menyampaikan materi pembelajaran.

22. | Media dapat mempermudah pelaksanaan [
pembelajaran praktikum.
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23. | Komposisi ~wamna pada media
proporsional. ;

24. | Pemilihan jenis huruf pada media tepat. v,

25. | Ukuran huruf pada media proporsional. v

26. | Tata letak gambar pada media v
proporsional.

27. | Tulisan dapat dibaca dengan baik. v

28. | Ukuran ~ gambar  pada  media v
proporsional.

29. | Spasi  antar baris pada media P

| proporsional.

Saran-saran :

BWJ&‘W\ ....... : 16: (o 2024

Validator

.| Sugeatmua i 1“'.?"'\ ‘V\)kom)
NlP/Q‘Hw. 14150819 3006041001
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HASIL ANALISIS ANGKET VALIDITAS ASPEK MATERI

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV

MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH
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Validator Aspek Perancangan Media: Marwan Efendi, S.Pd, M.Pd

Item Skor S \Y
Item 1 5 4 1
Item 2 4 3 0,75
Item 3 4 3 0,75
Item 4 5 4 1
Item 5 4 3 0,75
Item 6 4 3 0,75
Item 7 4 3 0,75
Item 8 4 3 0,75
Item 9 5 4 1
Item 10 4 3 0,75
Item 11 5 4 1
Item 12 5 4 1
Item 13 5 4 1
Item 14 5 4 1
Item 15 4 3 0,75
Item 16 5 4 1

Jumlah 14
Rata-rata Nilai V 0,88
Keterangan:
a. lteml b. Item 2
s=r-1, s=r-1,
=5-1 =4-1
=4 =3
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__ xS __ XS
B n(c-1) - n(c-1)
_ 4 _ 3

T 1(5-1) V= 1(5-1)
=1 =0,75

Total Jumlah Nilai Item
Banyak Item

Rata — rata =

14
Rata —rata= —
16

=0,88
Dari hasil nilai yang diberikan oleh validator dihitung menggunakan rumus
Aiken’s V di dapat nilai rata-rata VV adalah 0,88 dengan kriteria Valid. Dengan
demikian Perancangan Media Pembelajaran IPAS Kelas IV Menggunakan Lumi di

SDN 03 Pakan Labuah dinyatakan Valid.



ANGKET VALIDITAS ASPEK MATERI PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03

PAKAN LABUAH

Nama Peneliti
NIM
Fakultas / Prodi

Judul Penelitian

Petunjuk

Meidian Caroline
2520069
FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN
03 PAKAN LABUAH

Berikut ini terdapat pertanyaan schubungan dengan
Validitas Perancangan Media Pembelajaran TPAS
Kelas IV Menggunakan Lumi Di SDN 03 Pakan
Labuah. Untuk itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan
tanda checklist (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN VALIDITAS

Skala Keterangan
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Sctuju (CS) |
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS PRODUK
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\ Skala i
' No. Aspek Penilaian 5 [ 4 [ 3 [ 21|
i SS | S | CS | KS [ TS
; 1. | Penulisan (ujuan pembelajaran yang
| disajikan scsuai dengan Alur Tujuan ‘
| Pembelajaran pada modul ajar mata H '
| pelajaran.
{ 2. | Aktivitas pcembelajaran  disampaikan -
\ dengan jelas.
| 3. | Aktivitas pembelajaran yang disediakan
5 dalam media sesuai dengan tujuan \/
‘ pembelajaran yang dibuat.
‘ 4. | Materi sesuai dengan perkembangan ‘/
[ ilmu pengetahuan dan teknologi.
| 5. | Materi yang disampaikan sudah lengkap. e
| 6. | Materi yang disajikan sesuai dengan 4
Alur Tujuan Pembelajaran.
7. | Media pembelajaran dapat membantu J
peserta didik dalam belajar.
8. | Media dapat digunakan sebagai sumber J
belajar.
9. | Media pembelajaran dapat
menumbuhkan — pembelajaran  yang (/
menarik.
| 10. | Materi pada media mudah dipahami <
| peserta didik.
| 11. | Gambar dan teks mendukung dengan J
| matcri yang disampaikan.
| 12. | Media dilengkapi video pembelajaran »
[ yang relevan dengan materi.
[ 13. Media ini dapat menambah motivasi J
i peserta didik dalam belajar. >
| 14. | Dapat meningkatkan kualitas
| pembelajaran. L/
{ 15. | Media ini memenuhi sasaran sebagai /
w media pembelajaran.
{16. Media ini cocok digunakan untuk J
|| pembelajaran IPAS.
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Saran-saran :

Validator

N 4

sl A EPE HOLERA, 1 A

NIP/NIDN.
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HASIL ANALISIS ANGKET VALIDITAS ASPEK KEBAHASAAN
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV
MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Validator Aspek Perancangan Media: Nadia Fadhila, M.Pd

Item Skor S \Y
Item 1 5 4 1
Item 2 5 4 1
Item 3 5 4 1
Item 4 5 4 1
Iltem 5 4 3 0,75
Item 6 5 4 1
Item 7 5 4 1
Item 8 5 4 1
Jumlah 7,75
Rata-rata Nilai V 0,96
Keterangan:
a. ltem1 b. Item 5
s=r-1, s=r-1,
=5-1 =4-1
=4 =3
- n(gjl) V= n(fil)
- 1(54—1) V= 1(53—1)

=1 =0,75
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Total Jumlah Nilai Item

Rata — rata =
Banyak Item

7,75
Rata — rata = e

=0,96
Dari hasil nilai yang diberikan oleh validator dihitung menggunakan rumus
Aiken’s V di dapat nilai rata-rata \VV adalah 0,96 dengan kriteria Valid. Dengan
demikian Perancangan Media Pembelajaran IPAS Kelas IV Menggunakan Lumi di

SDN 03 Pakan Labuah dinyatakan Valid.



ANGKET VALIDITAS ASPEK KEBAHASAAN PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03

PAKAN LABUAH
Nama Peneliti : Meidian Caroline
NIM 2520069
Fakultas / Prodi : FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Penelitian : PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN
03 PAKAN LABUAH
Petunjuk Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan

Validitas Perancangan Media Pembelajaran IPAS
Kelas IV Menggunakan Lumi Di SDN 03 Pakan
Labuah. Untuk itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan
tanda checklist (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN VALIDITAS

Skala Keterangan
5 Sangat Setuju (SS)
) Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS PRODUK

Skala
No. Aspek Kebahasaan yang Dinilai 5 4 3 1
SS S CS | KS | TS
1. | Penggunaan kalimat yang jelas dan
mudah dipahami. v
2. | Konsisten dalam penggunaan istilah. vV
3. | Semua katakalimat pada media
teridentifikasi dan dapat terbaca dengan \/
jelas.
4. | Kalimat yang digunakan pada media 0
pembelajaran bersifat komunikatif.
5. | Menggunakan satu bahasa. v
6. | Tata letak (layout) sesuai dengan v
kebutuhan dan kaedah penulisan.
7. | Penggunaan Bahasa Indonesia yang baik v
dan benar.
8. | Ketepatan penggunaan tanda baca pada \/
media pembelajaran.

Saran-saran :

L}\) k9~‘a

Trdhile M@

)

NIP/NIDN. 19390201202012200¢
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HASIL ANALISIS ANGKET PRAKTIKALITAS PERANCANGAN

MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI
SDN 03 PAKAN LABUAH

Adapun tabel hasil penilaian dari uji validitas produk dengan menggunakan rumus

Moment Kappa (K) sebagai berikut:

No Validator Aspek Nilai Validitas
1. Jumilon S Ananda, S.Pd, Gr Guru IPAS 0,75
2. Eka Keumala Nurmia Putri, S.S, S.Pd Guru IPAS 0,96
Jumlah 1,71
Rata-rata Nilai K 0,85
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HASIL ANALISIS ANGKET PRAKTIKALITAS PERANCANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI
SDN 03 PAKAN LABUAH

Validator: Jumilon S Ananda, S.Pd, Gr

Item Skor \
Item 1 4 80
Item 2 4 80
Item 3 4 80
Item 4 4 80
Iltem 5 4 80
Item 6 4 80
Item 7 4 80
Item 8 4 80
Item 9 4 80
Item 10 4 80
Jumlah Nilai 800
Keterangan:
p= Jumlah Nilai yang diberi Validator
Jumlah Maksimal
= =2 20,80
Pe = (Jumlah Nilai Maksimal—Jumlah Nilai Total)
Jumlah Maksimal
pe = 1999890) _ 5

1000
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K= P—Pe _ 0,80-0,20 _ 0,60 _
" 1-Pe 1-0,20 0,80

0,75

Dari pengujian praktikalitas di atas didapatkan nilai rata-rata adalah 0,75 pada
rumus Moment Kappa (K). Dengan demikian perancangan media pembelajaran

IPAS kelas IV menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang peneliti buat

tinggi.



ANGKET PRAKTIKALITAS PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03

PAKAN LABUAH

Nama Peneliti
NIM
Fakultas / Prodi

Judul Penelitian

Petunjuk

Meidian Caroline
2520069
FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN
03 PAKAN LABUAH

Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan
Validitas Perancangan Media Pembelajaran IPAS
Kelas 1V Menggunakan Lumi Di SDN 03 Pakan
Labuah. Untuk itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan
tanda checklist () pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN PRAKTIKALITAS

Skala

Keterangan

5 Sangat Setuju (SS)

Setuju (S)

Kurang Setuju (KS)

4
3 Cukup Setuju (CS)
2
1

Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN PRAKTIKALITAS PRODUK

10. | Komposisi tulisan dan wama yang
digunakan pada media sesuai dan dapat
dibaca.

Skala
No. Aspek Penilaian 5 4 3 2 1
SS S CS | KS | TS

.| Media ini mudah untuk diakses. il
2. | Pengguna dapat memakai media secara v

mandiri tanpa bimbingan orang lain.
3. | Media ini dapat diakses kapanpun dan

dimanapun. \/
4. | Kejelasan petunjuk dalam penggunaan

media. v
5. | Media dapat digunakan berulang-ulang. v
6. | Media ini berguna untuk meningkatkan v

kualitas pembelajaran.
7. | Tombol pada media ini dapat berfungsi

semuanya. v \)(
8. |Ikon pada media ini memudahkan

berbagai fungsi pintasan yang dapat vV

dilakukan pengguna.
9. | Media dilengkapi gambar, teks, dan

video. vV

vV

Saran-saran :

, 2024

Validator

3

JNY-1964 0625 Soeon v/
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HASIL ANALISIS ANGKET PRAKTIKALITAS PERANCANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI
SDN 03 PAKAN LABUAH

Validator: Eka Keumala Nurmia Putri, S.S, S.Pd

Item Skor Nilai
Item 1 5 100
Item 2 4 80
Item 3 5 100
Item 4 5 100
Item 5 5 100
Item 6 5 100
Item 7 5 100
Item 8 5 100
Item 9 5 100
Item 10 4 80

Jumlah Nilai 800
Keterangan:

_ Jumlah Nilai yang diberi Validator

P

Jumlah Maksimal

p=2%% _0.06
1000

_ (Jumlah Nilai Maksimal—jumlah Nilai Total)
Jumlah Maksimal

Pe

_ (1000-960) _
- 1000

Pe 0,04
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K = P—Pe _ 0,96—0,04 _ 092 _
"~ 1-Pe 1-0,04 0,96

0,96

Dari pengujian praktikalitas di atas didapatkan nilai rata-rata adalah 0,96 pada
rumus Moment Kappa (K). Dengan demikian perancangan media pembelajaran
IPAS kelas IV menggunakan Lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang peneliti buat

sudah sangat tinggi.



ANGKET PRAKTIKALITAS PERANCANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03

PAKAN LABUAH
——————

Nama Peneliti . Meidian Caroline
NIM 2520069
Fakultas / Prodi - FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Penelitian - PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN

03 PAKAN LABUAH
Petunjuk - Berikut ini terdapat pertanyaan sehubungan dengan

Validitas Perancangan Media Pembelajaran IPAS
Kelas TV Menggunakan Lumi Di SDN 03 Pakan
Labuah. Untuk itu kepada Bapak/Ibu dapat memberikan
tanda checklist (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu untuk beberapa pilihan, yaitu :

SKALA PENILAIAN PRAKTIKALITAS

Skala Keterangan
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
] Tidak Setuju (TS)
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FORMAT PENILAIAN PRAKTIKALITAS PRODUK

Skala
No. Aspek Penilaian 5 3 1
SS CSs TS
1. | Media ini mudah untuk diakses. v
2. | Pengguna dapat memakai media secara
mandiri tanpa bimbingan orang lain.
3. | Media ini dapat diakses kapanpun dan
dimanapun. v
4. | Kejelasan petunjuk dalam penggunaan /
media.
5. | Media dapat digunakan berulang-ulang. v
6. | Media ini berguna untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran. e
7. | Tombol pada media ini dapat berfungsi v
semuanya.
8. |lkon pada media ini memudahkan
berbagai fungsi pintasan yang dapat V4
dilakukan pengguna.
9. | Media dilengkapi gambar, teks, dan| /
video.
10. | Komposisi tulisan dan warna yang
digunakan pada media sesuai dan dapat
dibaca.
Saran-saran :
Qj“k\\l\n%\ ,,,,,, , 34 Qldvec 2024

Validator

2

(XA KEUMALA  woket p  AUTRY sgc pd

MNP 1982080620100200
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HASIL ANALISIS ANGKET EFEKTIVITAS PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03
PAKAN LABUAH

Tabel Hasil Uji Efektivitas

No. Responden Sebelum | Sesudah | Gain Skor
(Si) (Sf) (G)
1. Alkhaliki A.M. 28 96 0,94
2. Andara Kirana 28 96 0,94
3. Shakilla Auefna Khasa 24 100 1
4. Latifah Humairah 28 96 0,94
5. Zamratul Ikhwan 24 100 1
6. Ibnu Lukman Abdul Hakim 24 92 0,89
7. Hanin Dhiya Erisfa 24 92 0,89
8. Zaki Mulia Putra 28 96 0,94
9. Fatih 28 96 0,94
10. Sebrina Yulia Putri 40 92 0,87
11. Raditya Putra Koto 28 96 0,94
12. Anugrah Gusril llyas 40 100 1
13. Dara 44 92 0,86
14, Kenzi Algifari 32 96 0,94
15. Muhammad Taufan 32 96 0,94
16. Annisa Faiha Humaira 28 96 0,94
17. Thifani Aura Yasmin 44 100 1




18. Arjule Olivia Ramadhan 28 96 0,94

19. Prilly Humaira 28 96 0,94
20. Fatir Ahmad Azzamy 32 100 1

21. Sabrina Prichilia Oktora 32 96 0,94

22. Emir El Syatar 28 96 0,94

23. Adella Rahmah Syazia 28 96 0,94

Jumlah 700 2212 21,73

Rata-rata nilai 30,4 96,17 0,94

Jumlah 700 2212 21,72

Rata-rata Nilai 30,43 96,17 0,94

Sf-Si _ 96,17-30,4 _ 65,77 _

100-Si

=277 20,94

100-30,4 69,6
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Uji efektivitas Media Pembelajaran IPAS ini diperoleh berdasarkan lembar

efektivitas yang diisi oleh 23 orang siswa dengan nilai efektivitas akhir 0,94 dengan

kategori sangat efektif.



Nama Siswa: Alkhaliki A.M.
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N[ 20 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 N 40 N 80
5 N 20 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28 68
- 1({0—51' = Toozs 7z 094
Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Andara Kirana
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Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
4 3 2 1 5 4 3 2

1 v | 20 N 80
2 v |20 | A 100
3 N[ 20 |+ 100
4 N 40 | 100
5 N 4 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si  96-28
- 1({0—51' = Too—zs 7z 094
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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Nama Siswa: Shakilla Auefna Khasa

Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 43 ] 211

1 N[ 20 | 100
2 N[ 20 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 N[ 20 | W 100
5 N 40 | 100
Jumlah 120 Jumlah 500
Rata-rata 24 Rata-rata 100

_ Sf-Si _100-24 76 _

T 100-Si  100-24 76 _

Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang
efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 1 berada di rentang (<g>) >

0,7.



Nama Siswa: Latifah Humairah
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N[ 20 | 100
2 N 40 | 100
3 N 40 | 100
4 v | 20 N 80
5 N 20 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28
- 1({0—51' = Too—zs 7z 094
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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Nama Siswa: Zamratul Ikhwan

Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 14 (3211 5 43 ] 211

1 N[ 20 | 100

2 N[ 20 | 100

3 N 40 | 100

4 N[ 20 | W 100

5 N 20 | 100

Jumlah 120 Jumlah 500

Rata-rata 28 Rata-rata 100

_ Sf-Si _100-24 76 _
" 100-Si 100-24 76

Keterangan:
< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang
efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 1 berada di rentang (<g>) >

0,7.



Nama Siswa:lbnu Lukman Abdul Hakim
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N[ 20 | 100
2 N[ 20 | 100
3 N 40 N 80
4 v | 20 N 80
5 N 20 | 100
Jumlah 120 Jumlah 460

Rata-rata 24 Rata-rata 92

Sf-Si 92-24
- 1({0—51' = Too_za 7g 089
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,89 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Hanin Dhiya Erisfa
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N[ 20 | 100
2 N[ 20 | 100
3 N[ 20 | W 100

4 N 40 N 80

5 v | 20 N 80
Jumlah 120 Jumlah 460

Rata-rata 24 Rata-rata 92

Sf-Si 92-24 68
- 1({0—51' = Too_za 7g 089
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,89 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Zaki Mulia Putra
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N[ 20 | 100
2 N 40 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 v | 20 N 80
5 N 40 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28
- 1({0—51' = Too—zs 7z 094
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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Nama Siswa; Fatih

Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

1 v 20 | A 100
2 v |20 | A 100
3 N[ 20 |+ 100
4 N 40 | 100
5 N 40 N 80
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si  96-28 68
- 1({0—51' = Too—zs 7z 094
Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang
efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Sebrina Yulia Putri
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Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
4 3 2 1 5 4 3 2

1 N 40 | 100
2 N 40 N 80
3 N 40 | 100
4 N 40 | 100
5 N 40 N 80
Jumlah 200 Jumlah 460

Rata-rata 40 Rata-rata 92

Sf—=Si  92-40
- 1({0—51' = Too—10 s0 087
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,87 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Raditya Putra Koto
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N 40 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 N[ 20 | W 100
5 v | 20 N 80
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28
- 1({0—51' = Too—zs 7z 094
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Anugrah Gusti llyas
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Sebelum o Sesudah o
ltem 2 3 5 Nilali : 2 3 5 Nilai
1 N 40 | 100
2 N 40 | 100
3 N 40 | 100
4 N 40 | 100
5 N 40 | 100
Jumlah 200 Jumlah 500
Rata-rata 40 Rata-rata 100

_ Sf-Si _100-40 60 _

T 100-Si  100-40 60

Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 1 berada di rentang (<g>) >

0,7.



Nama Siswa: Dara
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100

2 N 40 N 80
3 N 40 | 100
4 N 60 | 100

5 N 40 N 80
Jumlah 220 Jumlah 460

Rata-rata 44 Rata-rata 92

Sf-Si 92—-44
- 1({0—51' = Too_as 5¢ 086
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,86 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Kenzi Algifari
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N 60 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 v | 20 N 80
5 N 20 | 100
Jumlah 160 Jumlah 480

Rata-rata 32 Rata-rata 96

Sf-Si 96—32 64
- 1({0—51' = Too32 s 0%
Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Muhammad Taufan
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 60 N 80
2 N 40 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 N[ 20 | W 100
5 N 20 | 100
Jumlah 160 Jumlah 480

Rata-rata 32 Rata-rata 96

Sf-Si 96—32 64
- 1({0—51' = Too32 s 0%
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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Nama Siswa: Annisa Faiha Humaira

Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 14 (3211 5 43 ] 211
1 N[ 20 | 100
2 N 40 | 100
3 v | 20 N 80
4 N 40 | 100
5 N 20 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480
Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—-28 68
= - = =—=0,94
100-Si 100-28 72

Keterangan:
< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang
efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Thifani Aura Yasmin
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N 60 | 100
3 N 40 | 100
4 N[ 20 | W 100
5 N 20 | 100
Jumlah 180 Jumlah 500
Rata-rata 36 Rata-rata 100

_ Sf-Si _100-36 _ 64 _

T 100-Si  100-36 64

Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 1 berada di rentang (<g>) >

0,7.



Nama Siswa: Arjule Olivia Ramadhan
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
4 | 3] 2|1 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N 40 | 100
3 v | 20 N 100

4 N[ 20 | W 80
5 N 20 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28 68
- 1({0—51' “Too—28 7z 0%
Keterangan:

<G> : Rata-rata keuntungan

< Sf> : Score Akhir

Si

: Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Prilly Humaira
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N 40 | 100
3 N[ 20 | W 100
4 N[ 20 | W 100

5 v | 20 N 80
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28 68
- 1({0—51' “Too—28 7z 0%
Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Fatir Ahmad Azzamy
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Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 4 3 2 1 5 4 3 2

1 N 40 | 100
2 N 40 | 100
3 N 40 | 100
4 N |20 | W 100
5 N[ 20 | 100
Jumlah 160 Jumlah 500
Rata-rata 32 Rata-rata 100

_ Sf-Si _ 100-32 _ 68 _

T 100-Si 100 -32 68

Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7;

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 1 berada di rentang (<g>) >

0,7.



Nama Siswa: Sabrina Prichilia Oktora
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Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2
1 N 40 | 100
2 N[ 20 | 100
3 N 40 N 80
4 N[ 20 | W 100
5 N 40 | 100
Jumlah 160 Jumlah 480
Rata-rata 32 Rata-rata 96

Sf-Si 96—32 64
= - = =—=0,94
100—-Si 100-32 68

Keterangan:
< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.



Nama Siswa: Emir El Syatar
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Item Sebelum Nilai Sesudan Nilai
5 14 (3211 5 4] 3] 2

1 N 40 | 100
2 N[ 20 | 100

3 N 40 N 80
4 N[ 20 | W 100
5 N 20 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480

Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—28 68
- 1({0—51' “Too—28 7z 0%
Keterangan:

< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang

efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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Nama Siswa: Adella Rahmah Syazia

Item Sebelum Nilai Sesudah Nilai
5 14 (3211 5 43 ] 211
1 N[ 20 | 100
2 v | 20 N 80
3 N 40 | 100
4 N[ 20 | W 100
5 N 40 | 100
Jumlah 140 Jumlah 480
Rata-rata 28 Rata-rata 96

Sf-Si 96—-28 68
= - = =—=0,94
100-Si 100-28 72

Keterangan:
< G > : Rata-rata keuntungan
< Sf> : Score Akhir

Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>) > 0,7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (<g>) > 0,3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>) <0,3

Jika berdasarkan analisis diatas dapat dikatakan produk yang peneliti rancang
efektivitas tinggi karena nilai G yang didapat sebesar 0,94 berada di rentang (<g>)

>0,7.
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LAMPIRAN V

i

SIECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI

Lampiran 5
VALIDASI ANGKET




LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN VALIDITAS

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV
MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Validator . ey owa (M Kom
Instansi UIN - Bk ’x'«\a\a_\\
Pekerjaan : Oosen

lmu Komputec

Spesifikasi Keahlian

A. Petunjuk

1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen
Validasi perancangan media pembelajaran  IPAS kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penelitian, dengan memberikan tanda checklist (Y) pada kolom
yang sesuai dengan hasil penilaian Bapak/Ibu.

Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checklist () pada
kolom yang tersedia dengan kriteria penilaian :

1 = Tidak Valid (TV)

2 = Kurang Valid (KV)

3 = Cukup Valid (CV)

4 =Valid (V)

5 = Sangat Valid (SV)

Sedangkan untuk penilaian secara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist (¥) pada kolom yang tersedia dengan kriteria
penilaian:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau
komentar demi perbaikan instrumen ini, dengan menuliskannya

langsung pada saran perbaikan.
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B. Lembar Penilaian

I Penilaian )
No Aspek Penilaian S 14 ] 3T 7 1
SV LV eV IRV v
1. | Format instrumen angket 1T
memenuhi bentuk baku
|| penulisan scbuah angket. W
2. | Kejelasan petunjuk
| pengisian angket. b
3| Penggunaan bahasa . -
a. Kch_nurun tata bahasa. A~
b. Kemudahan
dalam memahami v
- angket.
| ¢ Ketelitian penulisan, v
4. | Butir pertanyaan angket :
a.  Kemudahan
mengukur jawaban \
pertanyaan.
b, Kesesuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek v
yang dinilai.
c. Pertanyaan angket sesuai
dengan penelitian. v
Penilian Secara Umum Lenllstan

A B C D E

Penilaian  sccara umum  terhadap
angket validasi perancangan media v
pembelajaran  [PAS  kelas [V
menggunakan lumi di SDN 03
Pakan Labuah.




Saran-saran :

Ah)lm Fudak l”d”‘" Yoreliann

Bukittinggi,... /:\ / (o ............ 2024

(& Ovia, Ko )

NIP.
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LEMBAR VALIDASI

—_—— At

INSTRUMEN EFEKTIVITAS

PERAN(.“AN(; AN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS TV
MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Validator : _Ript QURA
Instansi . UIN (")uk\\\m‘n\

Pckerjaan : Qosen

Spesifikasi Keahlian : \\®u VW‘Y“\"

A. Petunjuk

1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan pentlaan terhadap Instrumen

Efektivitas perancangan  media pembelajaran  IPAS  kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penclitian, dengan memberikan tanda checklist () pada  kolom
yang sesuar dengan hasil penilaian Bapak/Ibu

Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checkiist (V) pada
kolomyang tersedia dengan kriteria penilaian

1 = Tidak Valid (TV)

2 = Kurang Valid (KV)

3 = Cukup Valid (CV)

4 =Vald (V)

5 = Sangat Valid (SV)

Sedangkan untuk penilaian sccara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist (\) pada kolom yang tersedia dengan kriteria
penilaian:

A = Dapalt digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau
komentar demi perbaikan instrumen ini, dengan menuliskannya
langsung pada saran perbaikan.
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B. Lembar Penilaian

Penilaian
No Aspek Penilaian 5 4 3 2 1
SV v CV | KV | TV

1. | Format instrumen angket

memenuhi bentuk baku \7

penulisan sebuah angket.

2. | Kejelasan petunjuk

pengisian angket.

3. | Penggunaan bahasa :

a. Kebenaran tata bahasa. v L

b. Kemudahan B
dalam memahami v
angket. |

¢. Ketelitian penulisan. v L

4. | Butir pertanyaan angket :

a. Kemudahan
mengukur jawaban
pertanyaan.

b. Kesesuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek
yang dinilai.

¢. Pertanyaan angket sesuai

dengan penelitian. v

Penilian Secara Umum

Penilaian
A B C D E

Penilaian secara umum terhadap
angket validasi perancangan media
pembelajaran IPAS kelas IV | V
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan
Labuah.
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Saran-saran :

AV\J\A& fudah lp\jml* 3\1‘)\)%4‘«»\




LEMBAR VALIDASI

INSTRUMEN PRAKTIKALITAS

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV

MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Validator . Blgl oW
Instansi : {\ O)uki(\lr\o\q'\
Pekerjaan : Oow\

Spesifikasi Keahlian e %"‘?“\‘r

A. Pet
1.

unjuk
Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen
Praktikalitas perancangan media pembelajaran [PAS kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penelitian, dengan memberikan tanda checklist (\/) pada kolom yang
sesuai dengan hasil penilaian Bapak/Ibu.

Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checklist (V) pada
kolomyang tersedia dengan kriteria penilaian :

1 = Tidak Valid (TV)

2 = Kurang Valid (KV)

3 = Cukup Valid (CV)

4= Valid (V)

5 = Sangat Valid (SV)

Sedangkan untuk penilaian secara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom yang tersedia dengan kriteria
penilaian:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau
komentar demi perbaikan instrumen ini, dengan menuliskannya

langsung pada saran perbaikan.
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B. Lembar Penilaian

No Aspek Penilaian

SV

I 1. | Format instrumen angket
memenuhi bentuk baku
penulisan scbuah angket.
2. | Kejelasan petunjuk
pengisian angket.
| 3| Penggunaan bahasa :
a. Kcbenaran tata bahasa.
b. Kemudahan
dalam memahami
angket.
¢. Ketelitian penulisan.
4. | Butir pertanyaan angket :
a. Kemudahan
mengukur jawaban

b. Kescsuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek

yang dinilai.

dengan penelitian.

Penilian Secara Umum

angket validasi perancangan media
pembelajaran IPAS  kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan

Labuah.

—

pertanyaan. |

| ¢. Pertanyaan angk-e; sesuai|

R A

- ]
Penilaian sccara umum terhadap

v [&Y

| ¥V 1 =" 3+ —

" Penilaian__

KV
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Saran-saran ;

Pv\:)kd S, lauak bioum\u«v\.

NIP.
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LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN VALIDITAS

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV

Nama Validator
Instansi
Pekerjaan

Spesifikasi Keahli

MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

; Q(A S\,(u\wm Lowc 'M Ml M Kom
UIN - Butllagy
: Oosm
(o Kpmguleo

A. Petunjuk

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen
Validasi  perancangan media  pembelajaran IPAS  kelas 1V
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penelitian, dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom
yang sesuai dengan hasil penilaian Bapak/Ibu.

Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checklist (‘J) pada
kolom yang tersedia dengan kriteria penilaian :

| = Tidak Valid (TV)

2 = Kurang Valid (KV)

3 = Cukup Valid (CV)

4= Valid (V)

5 = Sangat Valid (SV)

Sedangkan untuk penilaian secara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom yang tersedia dengan  kriteria
penilaian:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan  saran, masukan atau

komentar demi perbaikan instrumen ini, dengan menuliskannya
langsung pada saran perbaikan.

244



B. Lembar Penilaian

No

Aspek Penilai

<l

Format instrumen angket
memenuhi bentuk baku
penulisan scbuah angket.

Kcjelasan petunjuk
pengisian angket.

L [~

Penggunaan bahasa :

a. Kcbenaran tata bahasa.

-

b. Kemudahan
dalam memahami
angket.

<

c. Ketelitian penulisan.

Butir pertanyaan angket :

a. Kemudahan
mengukur jawaban
pertanyaan.

d K

b. Kesesuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek
yang dinilai.

<

¢. Pertanyaan angket sesuai

dengan penelitian.

v

Penilian Secara Umum

Penilaian

B

C

D

Penilaian sccara umum terhadap
angket validasi perancangan media
pembelajaran  [PAS  kelas v
menggunakan lumi di SDN 03
Pakan Labuah.
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Saran-saran ;

Bukittinggi,...... 7 [0 - 2024

Validator

O Sumtiep Sawor

NIP.
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LEMBAR VALIDASI

INSTRUMEN EFEKTIVITAS

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV

MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Validat : 0¢ Suatman ke MY Mkon
Instansi . WV Buiathiggan

Pekerjaan : Qesen

Spesifikasi Keahlian  : Wwu KQMV\\\Q(

A. Petunjuk

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap Instrumen
Efektivitas perancangan media pembelajaran IPAS kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penelitian, dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom
yang sesuai dengan hasil penilaian Bapak/Ibu.

Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checklist (\/) pada
kolomyang tersedia dengan kriteria penilaian :

1 = Tidak Valid (TV)

2 = Kurang Valid (KV)

3 = Cukup Valid (CV)

4 =Valid (V)

5 = Sangat Valid (SV)

Scdangkan untuk penilaian sccara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist (¥) pada kolom yang tersedia dengan kriteria
penilaian:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau
komentar demi perbaikan instrumen  ini, dengan menuliskannya
langsung pada saran perbaikan.
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B. Lembar Penilaian

Penilaian
-
No Aspek Penilaian 5 4 3 2 |
SV AY CV | KV | TV
1. | Format instrumen angket
memenuhi bentuk baku
penulisan sebuah angket. S / _—
2. | Kejelasan petunjuk
pengisian angket. ‘~/
3. | Penggunaan bahasa : I
a. Kebenaran tata bahasa. v —
b. Kemudahan
dalam memahami '/
angket. ]
c. Ketelitian penulisan. I/ L
4. | Butir pertanyaan angket :
a. Kemudahan
mengukur jawaban V
pertanyaan.
b. Kesesuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek (/
yang dinilai.
c. Pertanyaan angket sesuai
dengan penelitian. L/
Penilian Secara Umum Fenlldlan
A B C D E

Labuah.

Penilaian secara umum terhadap
angket validasi perancangan media
pembelajaran  [PAS  kelas v
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan
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Saran-saran :
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LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN PRAKTIKALITAS

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV
MENGGUNAKAN LUMI DI SDN 03 PAKAN LABUAH

Nama Validator : O g“(m’"‘“‘ uu(l“'“ 'M-Vom
Instansi : W 6“\4“'\(\0}5‘\

Pekerjaan : 00 s

Spesifikasi Keahlian : s %‘"P‘\({

A. Petunjuk
1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap [nstrumen
Praktikalitas perancangan media pembelajaran IPAS kelas 1V
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan Labuah yang menjadi produk
penclitian, dengan memberikan tanda checklist (*l) pada kolom yang
scsuai dengan hasil penilaian Bapak/Ibu.

2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda checklist () pada
kolomyang tersedia dengan kriteria penilaian :
| = Tidak Valid (TV)
2 = Kurang Valid (KV)
3 = Cukup Valid (CV)
4=Valid (V)
5 = Sangat Valid (SV)

Sedangkan untuk penilaian secara umum, juga dengan memberikan
tanda checklist () pada kolom yang tersedia dengan kriteria
penilaian:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan scdikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau
komentar demi perbaikan instrumen ini, dengan menuliskannya
langsung pada saran perbaikan.



B. Lembar Penilaian

No

Aspek Penilaian

Penilaian

3

3 3
vV | CV | KV | TV

Format instrumen angket
memenuhi bentuk baku
penulisan scbuah angket.

Kejelasan petunjuk
pengisian angket.

v
v

Penggunaan bahasa :

a. Kebenaran tata bahasa.

b. Kemudahan
dalam memahami
angket.

¢. Ketelitian penulisan.

Butir pertanyaan angket :

a. Kemudahan
mengukur jawaban

pertanyaan.

b. Kescsuaian butir
pertanyaan angket
dengan aspek-aspek
yang dinilai.

. Pertanyaan angket sesuai
dengan penelitian.

Penilian Secara Umum

Penilaian secara umum terhadap
angket validasi perancangan media
pembelajaran IPAS kelas IV
menggunakan lumi di SDN 03 Pakan
Labuah.
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Saran-saran :
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LAMPIRAN VI

i

SIECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI

Lampiran 6
SURAT PENDUKUNG




KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS (SLAM NEGERI SJECH M. DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGL
FAKULTAS TARBIYAH DAN [LMU KEGURUAN

Kampus 1| : Jalan Gurun Aur Kubang Pusih
Kabupaten. - Sumters Bart - Toipon / Fax - {0752) 22875
Wobsite - hiips 2cid | Emait - id

SEON AL DIAMIL AN,
POATY TN

DAFTAR HADIR SEMINAR PROPOSAL
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER

Hari/Tanggal : Rabu/29 Mei 2024
Jam : 15.00 - 16.30 WIB
Ruangan : Ruang PRODI
No Nama Jabatan Tanda Tangan

[ 1 Sarwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom
L

2 Gusnita Darmawati, S.Pd., M.Kom ISeliretaris Seminar ‘ 5—“‘

[

| | | . 3
| 3 [sarwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom il’emblmbmg
e

e =

4 Jasmienti, M.Pd

[Narasumber I
‘ i

5 Firdaus Annas, S.Pd, M.Kom Narasumber II
L,, |

! ;M;}{asisﬁaY‘ ng
6 Meidian Caroline (NIM. 2520069) TSCmin;r ang

arwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom
NIP. 197501042006041003
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Kubang Putin
Barat - Yeipon | Fax - (0757) 22875
aci

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER! SJECH M. DJAMIL
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU

Kampus i : Jatan Gurun Aur
Kabugaten Agam - Sumateca
Viobait © hitps: Mk winbukittiggi.ac.id | Esmes *

DJAMBEK BUKITTINGGL

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Kamis tanggal 29 Mei 2024 telah diadakan Seminar
Proposal Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan [lmu Keguruan :

Nama/NIM
Program Studi
Judul Proposal

Pembimbing

Narasumber

Ketua Sidang

: Meidian Caroline/2520069
: Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
: Perancangan Media Pembelajaran IPAS Kelas IV

Menggunakan Lumio By Smart Di SDN 03 Pakan

Labuah

: Sarwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom
: 1. Jasmienti, M.Pd
2. Firdaus Annas, S.Pd, M.Kom

: Sarwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom

Sekretaris : Gusnita Darmawati, S.Pd., M.Kom

Keputusan Tim Narasumber :

............................... 1 SRR -
Peserta Seminar Proposal :

No Nim Nama Tanda Tangan
1 | sa396 Annin M«l‘:&mh W

2 410 1y Rabna Wi ’

3 |xa us Tan Rawe (ktave 3 % N
4 dragng (A% W

5 1591 Hafifat Sotse  Nabie M-

6 54292 Keto Awnie &

7 lscause W8 enumanoal: -

8 15120057 St Azizah Pogariby %

9 |2522214 Putti  Aonisa  Hurasuhut #ﬁ’
10 | 3522313 Sandaa Nulpo S

11 28 2222% Mubiars  Sabring Panber '@T«:& >
12

13
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS [SLAM NEGERI SJECH M. DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGL
FAKULTAS TARBIYAH DAN [LMU KEGURUAN

Kampus il nmc-mwma_-qm
Wobsta heipa: Mok winbukiltinggi ac.d | Emil w-—,n

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Bukittinggi, 29 Mei 2024
Ketua Seminar

Sarwo Derta, SS, S.Kom, M.Kom
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KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN (FTIK) UIN BUKITTINGGI

UIN

Nomor : B-0721/Un.26.1/HK.00.5/06/2024

TENTANG

PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING SKRIPSI MAHASISWA PRODI PENDIDIKAN TEKNIK

INFORMATIKA DAN KOMPUTER FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN UIN SJECH M.

DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI

DENGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA ESA

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN (FTIK) UIN BUKITTINGGI

Membaca

Menimbang

Mengingat

Menetapkan

KESATU

KEDUA

KETIGA

Permohonan Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Imu Keguruan (FTIK)
Universitas Islam Negeri Syekh M. Djammil Djambek Bukittinggi an. Meidian
Caroline, NIM. 2520069 tanggal 6 Juni 2024 perihal permohonan penerbitan

S|

a.

K Pembimbing Skripsi;
bahwa untuk lebih terarah dan terkoordinirnya penulisan skripsi
mahasiswa Universitas Islam Negeri (UIN) Bukittinggi, perlu ditetapkan
Dosen Pembimbing;

. bahwa yang namanya tersebut di bawah ini, dipandang cakap dan mampu

untuk diangkat sebagai Dosen Pembimbing Skripsi;

. Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2003 Nomor 78. Tambahan
Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 4301);

. Peraturan Pemerintah Nomor 60 tahun 1999 tentang Pendidikan Tinggi
(Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 1999 Nomor 115. Tambahan
Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 3859);

. Peraturan Presiden Nomor 85 Tahun 2022 tentang Universitas Islam Negeri
(UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi;

. Peraturan Menteri Agama Nomor 76 tahun 2022 Tentang Organisasi dan
Tata Kerja Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi;

MEMUTUSKAN:

KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN UIN
SJECH M. DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI TENTANG PENUNJUKAN
DOSEN PEMBIMBING SKRIPSI MAHASISWA PROGRAM STUDI PENDIDIKAN
TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER

Menyetujui judul skripsi mahasiswa yang bersangkutan: “Perancangan
Media Pembelajran IPAS Kelas IV Menggunakan Lumio By Smart di SDN
03 Pakan Labuah”

Menunjuk Saudara :

Nama : Sarwo Derta, S.5,S.Kom, M.Kom
NIP : 1975010420060411003
Pangkat /Gol.Ruang : Penata/Ill/c

Jabatan : Lektor

Bidang Keahlian Pokok : Ilmu Komputer

Sebagai Dosen : PEMBIMBING

Apabila dikemudian hari ternyata terdapat kekeliruan dalam penetapan ini
akan diubah dan diperbaiki kembali sebagaimana mestinya.

Ditetapkan di Bukittinggi,
Pada tanggal : 6 Juni 2024

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU

KEGURUAN

\l f. ISWANTIR M, M. Ag
NIP. 197605192006041001
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" KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SJECH M. DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI
U FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

UIN Kampus II: JI. Gurun Aur Kubang Putih - Kabupaten Agam - Sumatera Barat — Telepon/ Fax: (0752) 22875
mg -1 o Website: http://ftik uinbukittinggi.ac.id | email: fik@uinbukittinggi.ac.id

Nomor : B-0649/Un.26.1/PP.07/06/2024 Bukittinggi, 06 Juni 2024
Lamp :1 (Satu) rangkap

Hal :Mohon Izin Penelitian

Kepada YTH :

Bapak/lbu

Assalamu‘alaikum Wr. Wb

Dalam rangka mengumpulkan data untuk penyusunan skripsi bagi mahasiswa Fakultas
Tarbiyah dan limu Keguruan (FTIK) Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi, maka bersama ini kami mohon kepada Bapak/Ibu untuk dapat memberi izin
penelitian bagi mahasiswa dibawah ini:

Nama : MEIDIAN CAROLINE

NIM : 2520069

Semester c 8

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer

Fakultas : Tarbiyah dan limu Keguruan

Judul Skripsi . Perancangan Media Pembelajran IPAS Kelas IV

Menggunakan Lumio By Smart di SDN 03 Pakan Labuah

Lokasi Penelitian : SDN 03 Pakan Labuah

Waktu : Juni 2024 s.d selesai

Demikian permohonan ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan
terimakasih.

DEKAN,

DR/ISWANTIR M., M.Ag
NIP 197605192006041001
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PEMERINTAH KOTA BUKITTINGGI
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH DASAR NEGERI 03 PAKAN LABUAH
KECAMATAN AUR BIRUGO TIGO BALEH
Jalan Kurai No. 4 Telp. 0752 - 35971 Bukittinggi

SURAT KETERANGAN
Nomor : 800/ 282/ SDNO3PL/BKT -2024

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SDN 03 Pakan Labuah, menerangkan bahwa :

Nama : MEIDIAN CAROLINE
NIM 12520069
Departemen : UIN SJECH DJAMIL DJAMBEK
Judul Skripsi : Perancangan Media Pembelajaran IPAS
Kelas IV Menggunakan Lumi
di SDN 03 Pakan Labuah
Fakultas : FTIK / Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
TMT Penelitian : Julis.d Oktober 2024
Lokasi : SDN 03 Pakan Labuah Kota Bukittinggi

benar nama tersebut di atas telah selesai melaksanakan peneliatian di SDN 03 Pakan Labuah
Kota Bukittinggi sesuai jadwal yang ditentukan.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan seperlunya.

Bukittinggi, 24 Oktober 2024

b seram'énw,;g
* FAKAN (A5
o\ NEC A
NN

3 -"’“‘3,-; Nip=197£01271999122002
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LAMPIRAN VII

i

SIECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI

Lampiran 7
DOKUMENTASI PENELITIAN




261




262

AW
b e o




263

LAMPIRAN V111

i

SIECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI

Lampiran 8
DAFTAR RIWAYAT HIDUP
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v

Daftar Riwayat
Hidup

DATA PRIBADI

* Nama Lengkap : Meidian Caroline

¢ Tempat/ Tanggal Lahir : Bogor / 23 Mei 2002

¢ Jenis Kelamin : Perempuan

e Alamat : Solok Selatan

¢ Email : crindiand7@gmail.com
* Pekerjaan : Pelajar / Mahasiswa

* Kewarganegaraan : Indonesia

PENDIDIKAN

S1 UIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi
SMA Negeri 11 Solok Selatan

SMP Negeri 3 Nan Sabaris

SD Negeri 12 Nan Sabaris

KETERAMPILAN

¢ Microsoft Office (Word, Excel, Powerpoint)
¢ Desain Grafis (CorelDraw & Canva)
* Pemrograman (HTML)

MEDIA SOSIAL

* Instagram : meiicrin_
* Facebook : Meidian Caroline




