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Lampiran  1. Surat-surat penelitian 
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Lampiran  2. Instrumen Validitas Ahli Materi 

 

LEMBAR PENILAIAN VALIDITAS MATERI 

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK 

MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD 

BENDA DAN PERUBAHANNYA BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH 

DASAR” 

A. IDENTITAS 

 

Peneliti : Ni Putu Putri Susanti 

Pembingbing 1 : Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd 

Pembingbing 2 : Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Psi., M.Psi.Psikolog 

Judul Penelitian : Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan 

Spinning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

IPAS Materi Wujud Benda dan Perubahannya Bagi 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

B. PENGANTAR 

1. Identifikasi pembelajaran lembar media PowerPoint berbantuan 

Spinning Game ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kualitas media PowerPoint berbantuan Spinning Game 

yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. 

2. Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan 

Spinning Game ini diterapkan pada tiga aspek pokok, yaitu 

kurikulum, materi dan tata bahasa. 

 

C. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 

=Sangat Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), 1 = 

Sangat Tidak Setuju (STS). 
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2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan 

tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah 

disediakan. 

3. Komentar dituliskan pada lembar yang disediaka

 

 

No 

 

Indikator 

Skor 

4 3 2 1 

SS S TS STS 

A. Kurikulum 

1 Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan capain 
pembelajaran (CP) yang ada dalam Kurikulum 

Merdeka. 

    

2 Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan alur tujuan 

pembelajaran (ATP). 

    

3 Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

    

B. Materi 

4 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 
berbantuan Spinning Game benar dan akurat. 

    

5 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game saling berkaitan dengan 

materi yang lainnya. 

    

6 Materi dalam media PowerPoint berbantuan 
Spinning Game disajikan dengan lengkap. 

    

7 Materi dalam media PowerPoint berbantuan 
Spinning Game disajikan secara mendalam. 

    

8 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan 

kebutuhan/karakteristik peserta didik. 

    

9 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game didukung dengan materi 

muatan materi yang lainnya. 

    

10 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game mudah dipahami peserta 

didik. 

    

C. Tata Bahasa 

11 Penggunaan bahasa dalam media PowerPoint 
berbantuan Spinning Game sudah tepat dan benar. 

    

12 Bahasa yang digunakan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN 

SPINNING GAME, 

 

 

Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan 

1) Layak untuk digunakan. 

2) Layak untuk digunakan dengan revisi. 

3) Tidak layak untuk digunakan. 

 

 
Singaraja, 1 Februari 2024 

 

 

Nama Dosen 

NIP. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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Lampiran  3. Instrumen Validitas Ahli Media 

 

LEMBAR PENILAIAN VALIDITAS MEDIA 

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK 

MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD 

BENDA DAN PERUBAHANNYA BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH 

DASAR” 

A. IDENTITAS 

Peneliti : Ni Putu Putri Susanti 

Pembingbing 1 : Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd 

Pembingbing 2 : Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Psi., M.Psi.Psikolog 

Judul Penelitian : Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan 

Spinning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

IPAS Materi Wujud Benda dan Perubahannya Bagi 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

B. PENGANTAR 

1. Lembar identifikasi media PowerPoint berbantuan Spinning 

Game ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai 

kualitas media PowerPoint berbantuan Spinning Game yang 

sedang dikembangkan dari sisi ahli media. 

2. Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan 

Spinning Game ini diterapkan pada empat aspek pokok, yaitu teks, 

materi, pengoprasian, desain pesan. 

C. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 

=Sangat Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), 1 = 

Sangat Tidak Setuju (STS). 

2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan 

tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah 
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disediakan. 

3. Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan. 

 

 

No 

 

Indikator 

Skor 

4 3 2 1 

SS S TS STS 

A. Tujuan 

1 Tujuan dinyatakan jelas sehingga mudah dipahami 

siswa. 

    

2 Tujuan mengacu pada ide utama dan konsep utama 

dalam teks. 
    

3 Konsistensi, tujuan, materi, dengan evaluasi setiap 

pokok bahasan. 
    

B. Kelayakan 

4 Media PowerPoint berbantuan Spinning Game sesuai 

dengan Capaian Pembelajaran (CP) pada Kurikulum 
Merdeka. 

    

5 Media PowerPoint berbantuan Spinning Game sesuai 

dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). 
    

6 Media PowerPoint berbantuan Spinning Game sesuai 

dengan tujuan pembelajaran (TP). 
    

C. Strategi 

7 Media PowerPoint berbantuan Spinning Game yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran dapat 

memotivasi siswa. 

    

8 Penyampaian materi pembelajaran memberikan 

langkah - langkah yang logis. 
    

9 Memberikan contoh - contoh dalam penyajian pada 

saat pembelajaran. 
    

10 Penjelasan materi yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa. 
    

D. Tampilan 

11 Tampilan media PowerPoint berbantuan Spinning 

Game menarik perhatian siswa. 
    

12 Teks yang ditampilkan mudah dibaca dan dimengerti 

siswa pada media PowerPoint berbantuan Spinning 

Game. 

    

13 Teks yang dipaparkan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game sesuai dengan materi 

pembelajaran. 

    

14 Gambar yang ditampilkan dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game memiliki kekontrasan 

warna yang menarik. 

    

15 Gambar yang terdapat   pada media   PowerPoint 
berbantuan Spinning Game nyaman dipandang. 
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN POWERPOINT BERBANTUAN 

SPINNING GAME. 

 

 

Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan 

1) Layak untuk digunakan. 

2) Layak untuk digunakan dengan revisi. 

3) Tidak layak untuk digunakan. 

 

 
Singaraja, 1 Februari 2024 

 

 

Nama Dosen 

NIP. 

 

16 Grafik, tabel, dan gambar memang berhubungan 

dengan infrormasi (teks) yang disajikan. 
    

17 Penggunaan warna yang menarik pada media 

PowerPoint berbantuan Spinning Game. 

    

   E. Evaluasi 

18 Evaluasi yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

    

19 Memberikan evaluasi untuk mengukur kemampuan dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran. 

    

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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Lampiran  4. Instrumen Lembar Uji Praktisi

 

LEMBAR PENILAIAN UJI PRAKTISI 

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK 

MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD 

BENDA DAN PERUBAHANNYA BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH 

DASAR” 

 

A. IDENTITAS 

 
Peneliti : Ni Putu Putri Susanti 

Pembingbing 1 : Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd 

Pembingbing 2 : Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Psi., M.Psi.Psikolog 

Judul Penelitian : Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan 

Spinning Game Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

IPAS Materi Wujud Benda Dan Perubahannya Bagi 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

Validator :  

 

 

B. PENGANTAR 

1. Lembar identifikasi media PowerPoint berbantuan Spinning 

Game ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai 

kualitas media PowerPoint berbantuan Spinning Game yang 

sedang dikembangkan dari sisi pengguna media. 

2. Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan 

Spinning Game ini diterapkan pada empat aspek pokok, yaitu teks, 

materi, pengoprasian, dan desain pesan. 

C. PETUNJUK PENGISIAN 

3. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 

=Sangat Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), 1 = 

Sangat Tidak Setuju (STS). 
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4. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan 

tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah 

disediakan. 

5. Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan. 

 

 

No 

 

Indikator 

Skor 

4 3 2 1 

SS S TS STS 

A. Tampilan 

1 Kemenarikan media PowerPoint berbantuan 
Spinning Game. 

    

2 Keterbacaan teks dalam media PowerPoint 
berbantuan Spinning Game yang ditampilkan. 

    

3 Kejelasan gambar yang digunakan dalam media 
PowerPoint berbantuan Spinning Game. 

    

4 Kemenarikan warna yang ditampilkan.     
B. Materi 

5 Materi yang disajikan dalam media PowerPoint 
berbantuan Spinning Game mudah dipahami. 

    

6 Kesesuaian materi dalam media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game dengan karakteristik 

siswa dalam pembelajaran. 

    

C. Motivasi 

7 Media PowerPoint   berbantuan   Spinning   Game 
memberikan semangat dalam belajar bagi siswa. 

    

8 Media PowerPoint   berbantuan   Spinning   Game 
memberikan daya tarik pada siswa. 

    

D. Pengoprasian 

9 Kemudahan dalam menggunakan media PowerPoint 
berbantuan Spinning Game. 

    

10 Media PowerPoint berbantuan Spinning Game dapat 

diulang. 
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN 

SPINNING GAME. 

Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan 

1) Layak untuk digunakan. 

2) Layak untuk digunakan dengan revisi. 

3) Tidak layak untuk digunakan. 

 

 
Singaraja, 1 Februari 2024 

 

 

Nama Dosen 

NIP. 

 

 

 

 

 

 

 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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Lampiran  5. Lembar Motivasi Belajar Peserta Didik 

 

LEMBAR OBSERVASI MOTIVASI BELAJAR 

 

A. Identitas Peserta Didik 

Nama : 

No. Absen : 

Kelas : 

Hari/Tanggal   : 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Pada lembar ini terdapat 20 butir pertanyaan, berilah jawaban 

yang benar benar cocok dengan pilihanmu. 

2. Jawabanmu jangan dipengaruhi oleh jawaban lain maupun 

jawaban temanmu. 

3. Pemberian tanggapan pada instrumen angket motivasi belajar 

dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom pilihan 

jawaban yang telah disediakan. 

Keterangan 

pilihan jawaban: 

SS = Sangat 

Setuju 

S = Setuju 

TS = Tidak Setuju 

STS = Sangat Tidak Setuju 

 

No Deskripsi Pengamatan Pilihan Jawaban 

SS S TS STS 

1 Saya hadir di sekolah sebelum bel masuk 

berbunyi. 
    

2 Saya datang terlambat ke sekolah setelah bel 

masuk berbunyi. 
    

3 Saya mengikuti pembelajaran sekolah sampai 

jam pembelajaran akhir. 

    

4 Saya tidak mengikuti pelajaran, jika pelajaran 

tidak menggunakan media pembelajaran. 
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5 Saya belajar di luar jam sekolah dengan teratur.     

6 Saya suka mengulur - ngulur waktu belajar 

diluar jam sekolah. 
    

7 Jika nilai saya jelek, meningkatkan belajar 

adalah cara terbaik untuk meningkatkan nilai. 
    

8 Saya selalu mencoba berulang kali dalam 

mengerjakan soal IPAS yang sulit. 
    

9 Saya malu bertanya kepada guru saat mengalami 

kesulitan untuk memahami materi IPAS yang 

diajarkan. 

    

10 Apabila menemui soal yang sulit maka saya akan 

berusaha untuk mengerjakan sampai menemukan 

jawabannya. 

    

11 Saya akan selalu mendengarkan penjelasan guru 

dengan baik. 
    

12 Saya lebih senang berbicara sendiri dengan 

teman dan tidak mendengarkan pada saat guru 

menjelaskan. 

    

13 Saya akan selalu mencatat apa yang dijelaskan 

oleh guru saat pembelajaran. 
    

14 Saya sering mengantuk ketika guru menerangkan 

materi didepan kelas. 
    

15 Saya malas mencoba dan memahami materi yang 

saya anggap sulit. 
    

16 Saya merasa tidak puas dan selalu ingin 

memperoleh hasil yang lebih baik lagi. 
    

17 Saya malas berprestasi ketika teman saya 

mencapai prestasi yang tinggi. 
    

18 Saya mencontek tugas teman karena saya malas 

berpikir dalam menyelesaikan tugas tersebut. 
    

19 Saya mengumpulkan tugas tepat waktu.     

20 Saya tidak termotivasi untuk memperoleh hasil 

yang lebih baik. 
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Lampiran  6. Hasil Uji Validitas Instrumen  

Ahli Media, Ahli Materi, Kepraktisan dan Angket Motivasi belajar Juges I 

Dosen Ahli I: Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd. 
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Lampiran  7. Hasil Uji Validitas Instrumen  

Ahli Media, Ahli Materi, Kepraktisan dan Angket Motivasi belajar Juges II 

Dosen Ahli II: Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. 
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Lampiran  8. Perhitungan Validitas Instrumen 

1. Instrumen Validitas Media 

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas media) dilakukan 

bersama dua dosen pakar (judges). Judges I adalah Bapak Dr. I Gede 

Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges II adalah Bapak Kadek Yudiana,S.Pd., 

M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

 

Matriks 2x2 

Validator 1 

Tidak Relevan Relevan 

 

Validator 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,

13,14,15,16,17,18,19 

 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi 

instrumen sebagai berikut. 

 

 𝑉𝑐 =
19

0+0+0+19
 

 𝑉𝑐 =
19

19
 

 𝑉𝑐 = 1 

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi media 

memperoleh skor 1, sehingga instrument tersebut berada pada kategori 

validitas isi sangat tinggi. Sehingga, dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data. 
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2. Instrumen Validitas materi 

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas materi) dilakukan 

bersama dua dosen pakar (judges). Judges I adalah Bapak Dr. I Gede 

Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges II adalah Bapak Kadek Yudiana,S.Pd., 

M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

 

Matriks 2x2 

Validator 1 

Tidak Relevan Relevan 

 

Validator 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi 

instrumen sebagai berikut. 

 

 𝑉𝑐 =
12

0+0+0+12
 

 𝑉𝑐 =
12

12
 

 𝑉𝑐 = 1 

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi ahli materi 

memperoleh skor 1, sehingga instrument tersebut berada pada kategori 

validitas isi sangat tinggi. Sehingga, dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data. 

3. Instrumen Uji Praktisi 

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas uji praktisi) 

dilakukan bersama dua dosen pakar (judges). Judges I adalah Bapak Dr. I 

Gede Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges II adalah Bapak Kadek 

Yudiana,S.Pd., M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 
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Matriks 2x2 

Validator 1 

Tidak Relevan Relevan 

 

Validator 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi 

instrumen sebagai berikut. 

 

 𝑉𝑐 =
10

0+0+0+10
 

 𝑉𝑐 =
10

10
 

 𝑉𝑐 = 1 

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi ahli uji 

praktisi memperoleh skor 1, sehingga instrument tersebut berada pada 

kategori validitas isi sangat tinggi. Sehingga, dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data. 

4. Instrumen Angket Motivasi Belajar 

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas angket motivasi 

belajar) dilakukan bersama dua dosen pakar (judges). Judges I adalah Bapak 

Dr. I Gede Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges II adalah Bapak Kadek 

Yudiana,S.Pd., M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 
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Matriks 2x2 

Validator 1 

Tidak Relevan Relevan 

 

Validator 2 

Tidak Relevan - - 

Relevan 20 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,

13,14,15,16,17,18,19 

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi 

instrumen sebagai berikut. 

 

 𝑉𝑐 =
19

0+0+1+19
 

 𝑉𝑐 =
19

20
 

 𝑉𝑐 = 0,95 

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi ahli uji 

praktisi memperoleh skor 0,95, sehingga instrument tersebut berada pada 

kategori validitas isi sangat tinggi. Sehingga, dapat digunakan untuk 

mengumpulkan data. 
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Lampiran  9. Hasil Uji Validitas Media 

 



164 
 

 
 

 
 

 



165 
 

 
 

 
 

 

 



166 
 

 
 

 
 

 

 



167 
 

 
 

 
 

 



168 
 

 
 

 
 

 

 



169 
 

 
 

 
 

 



170 
 

 
 

 
 

 



171 
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Lampiran  10. Hasil Uji Validitas Materi 
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Lampiran  11. Analisis hasil Uji Validitas Ahli Media dan Materi 

Rumus dari validitas isi dengan menggunakan rumus validitas Aiken yaitu: 

 

𝑉 =
∑ 𝑆

𝑛 (𝑐 − 1)
 

    (Retnawati, 2016) 

 

Keterangan: 

V   : Indeks kesepakatan rater 

S : Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah dalam 

kategori yang dipakai (s = r-1o) 

R   : Skor kategori pilihan rater 

lo   : Skor terendah dalam kategori penyekoran 

n   : Banyaknya rater/ahli 

c   : Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater/ahli. 

 

1) Perhitungan Hasil Validitas Media  

Butir Penilai S1 S2 S3 ∑s n(c-1) v Ket. 

I II III 

Butir 1 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 2 4 3 3 3 2 2 7 9 0,777777778 Validitas Rendah 

Butir 3 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 4 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 5 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 6 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 7 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 8 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 9 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 10 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 11 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 12 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 13 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 14 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 15 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 16 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 17 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 18 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 
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Butir 19 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

 

2) Perhitungan Hasil Validitas Materi 

 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑s n(c-1) v Ket. 
I II III 

Butir 1 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 2 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 3 4 3 4 3 2 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 4 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 5 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 6 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 7 3 4 4 2 3 3 8 9 0,888888889 Validitas Tinggi 

Butir 8 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 9 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 10 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

Butir 11 3 4 3 2 3 2 7 9 0,777777778 Validitas Sedang 

Butir 12 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Validitas Tinggi 

           
3) Ringkasan Hasil Perhitungan Validitas Ahli Media dan Ahli Materi 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑s v Ket. 
I II III 

Butir 1-19 72 69 75 53 50 56 159 0,92 Validitas Tinggi 

Butir 1-12 45 46 47 33 34 35 102 0,94 Validitas Tinggi 
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Lampiran  12. Hasil Uji Parktisi 
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Lampiran  13 Ringkasan Nilai Pre-test dan Post-test 

Ringkasan Nilai Pre-test 
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Ringkasan Nilai Post-test 
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Lampiran  14. Analisis Efektivitas Media PowerPoint  

1. Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre-Test .130 37 .113 .954 37 .130 

Post-Test .107 37 .200* .956 37 .154 

Data nilai motivasi belajar peserta didik yang diperoleh sebelum 

implementasi media PowerPoint berbantuan Spinning Game, menunjukkan nilai 

signifikansi pada kolom Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,113 dan nilai signifikansi 

pada kolom Shapiro-Wilk sebesar 0,130. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 (taraf signifikansi 5%). Artinya, 

nilai motivasi belajar peserta didik sebelum implementasi media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game berdistribusi normal. Kemudian data motivasi belajar 

peserta didik sesudah implementasi media PowerPoint berbantuan Spinning Game, 

menunjukkan nilai signifikansi pada kolom Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,200 

dan nilai signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk sebesar 0,154. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 (taraf 

signifikansi 5%). Artinya, nilai motivasi belajar peserta didik sesudah implementasi 

media PowerPoint berbantuan Spinning Game berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas  

Test of Homogeneity of Variances 

Pre-Test Post-Test   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

2.603 1 72 .111 

Berdasarkan tabel tes homogenitas varians di atas, didapatkan nilai 

signifikansi pada kolom Based on Mean berada pada angka 0,111. Hasil tersebut 

menunjukan bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (taraf signifikansi 5%). 

Artinya, data nilai motivasi belajar peserta didik sebelum dan saat implementasi 

media PowerPoint berbantuan Spinning Game dinyatakan homogen. 

3. Uji-t 
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Berdasarkan tabel uji-t di atas, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (2-

tailed) adalah sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukan bahwa nilai signifikansi 

lebih kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) atau p < 0,05. Artinya, H0 ditolak dan 

H1 diterima. Oleh karena itu, terdapat perbedaan yang signifikan motivasi belajar 

peserta didik kelas IV sebelum belajar dengan menggunakan media PowerPoint 

berbantuan Spinning Game dan setelah belajar dengan menggunakan media 

PowerPoint berbantuan Spinning Game. 
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Lampiran  15. Produk Akhir 

 

 

 



191 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



192 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



193 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



194 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



195 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



196 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



197 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



198 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



199 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



200 
 

 
 

 
 

 

 

 

 



201 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



202 
 

 
 

 
 

 

 

Lampiran  16. Dokumentasi Penelitian 

• Kegiatan Observasi Awal 

 

 
 

 
(Wawancara dengan wali kelas IV SD Negeri 3 Sambangan) 
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• Kegiatan Penelitian  

 

 

 

(Tahap pelaksanaan pre-test pada peserta didik kelas IV SD Negeri 3 

Sambangan) 
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(Tahap implementasi media pada proses pembelajaran di kelas) 

 



205 
 

 
 

 
 

 

 

 

 
 

(Tahap pelaksanaan post-test pada peserta didik kelas IV SD Negeri 3 

Sambangan) 
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