LAMPIRAN
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Lampiran 1. Surat-surat penelitian

KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
Jalan Udayana Singaraja-Bah Kode Pos. 81116
Telepon (0362) 22570 Fax. (0362) 25735
Laman www andib sl ac ol

Nomor 3355/UNAS 10 171172023 Singaraja, 12 Oktober 2023
Hal Pengumpulan Data

Yth Ketua SD N 3 Sambangan
di Tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan. Mata Kuliah Sknipsi
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami dapat
diternma dan dibenikan keterangan guna pengumpulan data di instansi Bapak/Ibu pimpin
Adapun mahasiswa tesebut

Nama Ni Putu Putn Susanti
NIM 2011031142

Jurusan Pendidikan Dasar
Fakultas Fakultas llmu Pendidikan

Demikian permohonan mi kami samparkan, atas kesediaan dan kerjasama Bapak/Ibu kami
ucapkan tenmakasih

. An. Dekan
Wakil Dekan |,
9,

t Kadek Suranata, S Pd, M Pd , Kons
NIP 198208162008121002

Tembusan
I Kasubag akadenuk FIP
2 Ami
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PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DISDIKPORA KECAMATAN SUKASADA
SEKOLAH DASAR NEGERI 3 SAMBANGAN
Alamat : Br. Dinas Babakan, Desa Sambangan, Kec, Sukasada, Kab, Buleleng

SURAT KETERANGAN
No.421.1/ 66 /Pendas.2023

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : KETUT SUMERTA M.Pd
NIP : 19830518 200902 1 005
PANGKAT : PEMBINA,IV/A
JABATAN : KEPALA SEKOLAH
TEMPAT TUGAS : SDN 3 SAMBANGAN
Menerangkan bahwa :

NAMA : NI PUTU PUTRI SUSANTI
NIM 12011031142

JURUSAN : Pendidikan Dasar
PROGRAM STUDI :S1PGSD

FAKULTAS : Ilmu Pendidikan

Memang benar yang tersebut namanya diatas telah melakukan observasi pengumpulan data
untuk melengkapi syarat — syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi di SDN 3 Sambangan .

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagai mestinya.

bangan, 20 Oktober 2023
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jaao UdayunaNomorll, Smparaja 81116
Laman.; hrtps://fip undiksha ac id Surel : fip @undiksha ac id

Nomor : 1485/UN48.10.1/LT/2024 Singaraja, 25 Maret 2024
Lampiran t-
Hal : ljin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah SD Negeri 3 Sambangan
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkulishan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpulan data di instansi Bapak/Ibu
pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama : Ni Putu Putri Susanti
NIM 12011031142
Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

an. Dekan
Wakil Dekan I

Prof. Dr. Kadek Suranata, S.Pd., M.Pd., Kons.
NIP. 198208162008121002

@ hetpe/Mipundiksha.acld Gr.umlmm () fipundiksha me @ 0877 8871 6905
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PEMERINTAH KABUPATEN BULELENG
DISDIKPORA KECAMATAN SUKASADA

SEKOLAH DASAR NEGERI 3 SAMBANGAN
Alamat : Br. Dinas Babakan, Desa Sambangan, Kec. Sukasada, Kab. Buleleng

SURAT KETERANGAN
No.421.1/ 34 /Pendas.2024

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : KETUT SUMERTA ,M.Pd
NIP : 19830518 200902 1 005
PANGKAT : PEMBINA,IV/A
JABATAN : KEPALA SEKOLAH
TEMPAT TUGAS : SDN 3 SAMBANGAN
Menerangkan bahwa :

NAMA : NI PUTU PUTRI SUSANTI
NIM 12011031142

JURUSAN : Pendidikan Dasar
PROGRAM STUDI :S1 PGSD

FAKULTAS : llmu Pendidikan

Memang benar yang tersebut namanya diatas telah melakukan observasi pengumpulan data
untuk melengkapi syarat — syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi di SDN 3 Sambangan .

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagai mestinya.

P keull-sabdta M.pd
195304518 200902 1 005
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET, DAN TEKNOLOG]I
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Telepon (0362) 31372
Laman www.fip.undiksha.ac.id

e ————————————————
Nomor ¢ 342/UUN48.10.6/1LL/2024 Singaraja, 22 Januari 2024
Lampiran : Instrumen Penilaian

Hal : Judges Penclitian Mahasiswa

Yth. Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
di Singaraja

Dengan Hormat, berkenaan dengan penclitian untuk penyusunan skripsi mahasiswa
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas
Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Ganesha, dimohonkan kescdiaan Tbu
untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai judges) penelitian mahasiswa berikut.

Nama ¢ Ni Putu Putni Susanti

NIM © 2011031142

Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Jurusan . Pendidikan Dasar

Fakultas : Hmu Pendidikan

Judul Skripsi : Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan Spinning

Game Untuk Menmgkatkan Motivasi Belajar IPAS Materi
Wujud Benda dan Perubahannya Bagi Siswa Kelas IV
Sekolah Dasar

Demikian surat i disampatkan, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan

terima kasth

Ketua Jurusan,

Dr 1 Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

( statan

S UV ITE No 1] Tahue 2008 Pasal & avat 1 Intormasd Elehtronik dan'swse Dokumen Elekiomik dan stea hasil
cetaknya merupakan alat bukti hubum yang sah™

® Dukumen i 1 tanda ditandatangon sev v a ddehtomb menggunakan serutihat elekionik yang ditertnthan
Rat

® Sural im dapat dibukiian Leadiannya demgan menggunaban gr code yang teluh tervedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www.{ip.undiksha.ac.id

m

SURAT KETERANGAN UJI JUDGES

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Dr. | Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.

NIP 1 198408202012121004
Dosen Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar,

Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas llmu Pendidikan.

Jabatan

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha dibawah ini:

Nama : Ni Putu Putri Susanti

NIM 12011031142

Prodi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Jurusan . Pendidikan Dasar

Fakultas Hmu Peadidhkan
Memang benar telah melakukan uji sudges mstrumen atau uji ahli instrumen penelitian.
Demikian surat keterangan i dibuat deiigan sebenamnya untuk dapat digunakan sebagai
mestinya

Singaraja, 12 Februari 2024
Dosen/Pakar

TN /\\~’ V
/ = —.ﬂ? o i

Dr. 1 Gccic Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor |1, Singaraja 81116

Telepon (0362) 31372
Laman www.fip.undiksha.ac.id

e ———————————

Nomor : 342/UUN48.10.6/LL/2024 Singaraja, 22 Januari 2024
Lampiran : Instrumen Penilaian
Hal : Judges Penclitian Mahasiswa

Yth. Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.

di Singaraja
Dengan Hormat, berkenaan dengan penelitian untuk peny skripsi mahasiswa
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas
Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Ganesha, dimohonkan kesediaan Ibu

untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai judges) penelitian mahasiswa berikut.

Nama : Ni Putu Putri Susanti

NIM 1 2011031142

Program Studi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jurusan . Pendidikan Dasar

Fakultas : Tlmu Pendidikan

Judul Skripsi . Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan Spinning

Game Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar IPAS Materi
Wujud Benda dan Perubahannya Bagi Siswa Kelas [V
Sekolah Dasar

Demikian surat ini disampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan

terima Kkasih,

Ketua Jurusan,

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

Catatan
& | haiai © UUITE No. 11 Tuhun 2008 Pasal 5 ayat 171 | Elck k dur/atay Dok Elektornik dan/stau hasil
W a¥ | Sertifikasi cetaknya merupakan slat bukti hukum yang sah”
WP | flektronid « Dok im tertanda ditandatangan) secara elek k menggunakan sertfikat clcktronik yang ditesbitkan
Barks

® Sural ini dapat dibuktikan keastiannya dengan menggunakan gr code yang telah tervedia



134

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www fip.undiksha.ac.id

W

SURAT KETERANGAN UJI JUDGES

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.
NIP : 198605212015041001
Jabatan : Dosen Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar,

Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas llmu Pendidikan.

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha dibawah ini:

Nama : N1 Putu Putri Susanti

NIM 2011031142

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar

Fakultas Ilmu Pendidikan

Memang benar telah melakukan un jude s mstrumen atau uj ahli instrumen penelitian.
Demikian surat keterangan ini dibuat denpan sebenamya untuk dapat digunakan sebagai
mestinya

Singaraja, 12 Februari 2024
Dosen/Pakar

Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198605212015041001
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—h

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan UdayanaNomor 1], Smgaraja 81116
Laman ; https / fip undiksha ac 1d Surel : fip @ undik sha a 1

Nomor : 1497/UN48.10.1/LT/2024 Singaraja, 25 Maret 2024
Lampiran e ‘
Hal . Validass Media Pembelajaran Produk Penelitian

Yth. Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat ditenma dan diberikan Kketerangan guna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penelitian di instansi Bapak/Ibu pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama . Ni Putu Putn Susanti

NIM : 2011031142

Program Studi  © Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul “Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan Spinning Game Untuk

Meningkatkan Motivasi Belajar IPAS Maten Wujud Benda dan
Perubahannya Bagi Siswa Kelas 1V Sekolah Dasar.”

Demikian surat ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Dr. 1 Gede Astawan, S Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004

@ http:/Mipundiksha.ac.id o Fakultas imu Pendidikan fipundiksha OFWUMSW @ 0877 8811 6305




136

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

JalanUdayanaNomot |1, Smgaraja 81116
Laman ; https / fip undiksha ac 1d Surel * fip 2 undik sha ac 1

Nomor 1496/UN48.10.1/1.T/2024 Singaraja, 25 Maret 2024
Lampiran i .
H:';Ip - Validasi Media Pembelajaran Produk Penehitian

Yth Dr. 1 Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd,, M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Sknipsi
Fakultas llmu Pendidikan Umversitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat ditenma dan dibenkan keterangan puna Validasi Media Pembelajaran Produk
Penehitian di instansi Bapak/Ibu pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama N1 Putu Putn Susanti

NIM 2011031142

Program Studi © Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul “Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan Spinning Game Untuk

Meningkatkan Motivasi  Belajar IPAS Materi Wujud Benda dan
Perubahannya Bagi Siswa Kelas 1V Sekolah Dasar ™

Demikian surat imi disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih

Ketua Jurusan

Dr. 1 Gede Astawan, S Pd, M .Pd.
NIP. 198408202012121004

hetp /Mpundikshaacid 0 Fakultas limu Penddikan fipundiksha omm @ 0877 82N 6205

A N T Ayl § TP 70T

TSl Tl A A < LA

PRI IR

-
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEDUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOG
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

JalanUdavanaNomor 1] Smgaraja 51116
Laman . https  fip undiksha acad Surel (i undib o o

NS .
Nomor 1498/ UN4S 10 17172024 Singaraja, 25 Maret 2024
Lampiran .
Hal Vahidasi Media Pembelajaran Produk Penelinan

Yih. Ketut Sumerta, S.Pd.
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Skripsi
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami
dapat diterima dan dibenkan keterangan guna Vahdasi Media Pembelajaran  Produk
Penehitian di instansi Bapak/lbu pimpin. Adapun nama mahasiswa tersebut:

Nama Ni Putu Putn Susant

NIM 2011031142

Program Studh Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul “Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan Spinning Game Untuk

Memingkatkan  Motivasi Belajar  IPAS Matenn Wujud Benda dan
Perubahannya Bagi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar™

Demikian surat im disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih,

Ketua Jurusan
LA
AR R

Eet
Dr. 1 Gede Astawan, SPd , M Pd.
NIP. 198408202012121004

htp/Mip undiksha acid Fakultas imu Pendidikan fipundiksha FIP Undiksha 0477 8811 690
5
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116

Laman www fip undikshia acrd
e ————————————
SURAT KETERANGAN UJIJUDGES

Yang bertanda tangan di bawah im
Nama Prof Dr 1 Made Tegeh, S Pd, M Pd
NIP 197108152001121001
Jabatan Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,

Falkutas llmu Pendidikan

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha dibawah im

Nama Ni Putu Putnt Susanti

NIM 2011031142

Prods Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar

Fakultas lImu Pendidikan

Memang benar telah melakukan Up judges media atau up validasi ahli media
Pembelajaran Demikian surat keterangan i dibuat dengan sebenamya untuk dapat
digunakan sebaga mestinya

Singaraja, 2 Apnl 2024
Ahh

Pt I Made Tegeh, S Pd, M Pd
NIP 197108152001121001
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www fip undib sha e ol

—— e e e e e e e e e e e .

SURAT KETERANGAN UJIJUDGES
Yang bertanda tangan h bawah im

Nama Dr 1 Gustt Ayu T Agustuana, S Pd, M Pd
NIP 1984082820091 22005
Jabatan Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,

Falkutas llmu Pendidikan

Meneranghan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha dibawah mi

Nama Ni Putu Putn Susant

NIM 2011031142

Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan Pendidikan Dasar

Iakultas llmu Pendidikan

Memang benar telah melakukan Ui judges Maten atau upi validast ahli maten
Pembelajaran  Demikian surat keterangan imi dibuat dengan sebenamya untuk dapat
digunakan sebagar mestinya

Singaraja, 2 Apnl 2024
Ahh

{ |
| [I !
| , o
LY
D [ GusswAyu Yri Agustiana, S Pd , M Pd
NIP .‘) 408282009122005
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116
Laman www fip undiksha ac id

e ———————l

SURAT KETERANGAN UJI JUDGES

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama . Ketut Sumerta, S Pd

NIP : 198305182009021005
Jabatan : Kepala Sekolah SD Negen 3 Sambangan

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha dibawah ini:

Nama - Ni Putu Putri Susanti

NIM 2011031142

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar

Fakultas - llmu Pendidikan

Memang benar telah melakukan Uji judges Maten atau uji validasi ahli materi
Pembelajaran. Demikian surat keterangan ini dibuat dengan scbenamya untuk dapat
digunakan scbagai mestinya.

Singaraja, 3 April 2024
Al

Bumerta, S Pd
NIP. 198305182009021005



141

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 dikembangkandari 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).



2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan

tanda centang (V) pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan.

3. Komentar dituliskan pada lembar yang disediaka

142

No

Indikator

Skor
4 3 2 1
SS| S | TS | STS

. Kurikulum

Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint
berbantuan Spinning Game sesuai dengan capain
pembelajaran (CP) yang ada dalam Kurikulum
Merdeka.

Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint
berbantuan Spinning Game sesuai dengan alur tujuan
pembelajaran (ATP).

Materi yang disampaikan dalam media PowerPoint
berbantuan Spinning Game sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

. Materi

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

Materi yang disajikan dalam media PowerPoint
berbantuan Spinning Game saling berkaitan dengan
materi yang lainnya.

Materi dalam media PowerPoint berbantuan
Spinning Game disajikan dengan lengkap.

Materi dalam media PowerPoint berbantuan
Spinning Game disajikan secara mendalam.

Materi yang disajikan dalam media PowerPoint
berbantuan  Spinning  Game sesuai  dengan
kebutuhan/karakteristik peserta didik.

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.

. 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

A. IDENTITAS
Peneliti

Pembingbing 1
Pembingbing 2

Judul Penelitian

Instansi/Lembaga

B. PENGANTAR

DASAR”

: Ni Putu Putri Susanti
: Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd
: Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Psi., M.Psi.Psikolog

: Pengembangan Media PowerPoint Berbantuan

Spinning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
IPAS Materi Wujud Benda dan Perubahannya Bagi
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

: Universitas Pendidikan Ganesha

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

SpinningGame 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 (V) pada kolom skor penilaian yang telah



disediakan.

3. Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan.
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Skor

No Indikator 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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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.

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.
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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
SpinningGame 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 (V) pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan.

5. Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan.

Skor
No Indikator 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.

. 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.

. Motivasi

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

memberikan daya tarik pada siswa.

. 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.



Lampiran 5. Lembar Motivasi Belajar Peserta Didik
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LEMBAR OBSERVASI MOTIVASI BELAJAR

A. ldentitas 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.

Jawabanmu jangan dipengaruhi oleh jawaban lain maupun

jawaban temanmu.

Pemberian tanggapan pada instrumen angket motivasi belajar

dengan memberikan tanda centang (V) 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 |
Dosen Ahli I: Dr. | Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.

FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJI MATERI
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAI DASAR™

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda () pada kolom

penilaian judges untuk masing — masing indikator penilaian.

o

Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki kntik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No [ Penilaian Judges

[

! Pertanyaan | Relevan Tidak | Keterangan

‘\ N Relevan

] r

NN il

[ 3 ‘

% - ‘ ‘ | |

s ] T — ‘{

™ 6 s T

—— -
\

- T - l

T *l' ]

l-' W B T o T— . - = ‘
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. Catatan/Komentar

)

(‘{. t',\\ o {\('.-7“..7 !f-ll' el

/

Smgaraja, 12 Februan 2024

\ |
o 4 ’: .
=

Dr. | Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP 198408202012121004



FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJI AHLI MEDIA
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUK
MENINGKATKAN MOTIVAS]I BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS 1V SEKOLAH DASAR"

A. Petunjuk Pengisian

B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan tanda (V) pada kolom

penilaian judges untuk masing — masing indikator penilaian.

Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila

memiliki kritik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.

No

Pertanyaan

Penilaian Judges

|

Tidak

Relevan

Relevan

Keterangan

- g

S | N S ] k] w

16

145
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18 I } I
L0 S N S—
B . A oy
t\"'{" ‘.’('k\
C. Catatan/Komentar

a S‘V\“ Seyumay \,\\v)u(“" \)‘llk V\pslmL,

Singaraja, 12 Februan 2024

,~-‘-);r'
— N

Dr. I Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004
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FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJI PRAKTISI
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR"

A. Petunjuk Pengisian
3. Mohon Kkesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (v) pada kolom
penilaian judges untuk masing — masing indikator penilaian.
4. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki kntik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No. Penilaian Judges

Pertanyaan | Relevan | Tidak Keterangan

Relevan

| /
| 2
T 3 1 |
S e +
[ 4 (\ ‘
rf— r‘-sk — . —
5 \ ‘
|- S S, SUNNENE | S
O ‘ \ \
' o 5| S
p——7——~ ) m— ! ——" -
|
LI O A
. =t —r
' 0 \
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C. Catatan/Komentar

....................
..........................
.......................
.................................

Singaraja, 12 Februan 2024

T
o el

Dr. 1 Gede Astawan, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198408202012121004
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FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN MOTIVASI BELAJAR
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD

BENDA DAN PERUBANAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR"

A. Petunjuk Pengisian
5. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (V) pada kolom

pemlaian judges untuk masing - masing indikator pemlaian.
6 Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki kntik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No | Penilaian Judges
Pertanyaan Relevan | Tidak Keterangan
\

Relevan

|
—m S e —— s
-

|
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18 -
b —
19
C. Catatan/Komentar

..........................................................................................
.......................................................................................

Singaraja, 12 Februan 2024

S

- ) X
A .
-— -

Dr. 1 Gede Astawan, S_Pd., M.Pd,
NIP. 198408202012121004
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Lampiran 7. Hasil Uji Validitas Instrumen
Ahli Media, Ahli Materi, Kepraktisan dan Angket Motivasi belajar Juges 11
Dosen Ahli 11: Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.

FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJI MATERI
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR”

A. Petunjuk Penglsian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (V) pada kolom
penilaian judges untuk masing — masing indikator penilaian.
2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki kritik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.

B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No Penilaian Judges
Pertanyaan | Relevan Tidak Keterangan

Relevan
! v
B v
3 v
4 v
5 v
6 v
! v
$ v
’ v
10 7
11 J
12 J
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C. Catataw/ Komentar

Singaraja, 12 Februan 2024

Kadek Yu s Pd N
NIP. 198605212015041001
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FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJIAHLI MEDIA
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUR
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAII DASAR™

A. Petunjuk Penglsian
| Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk membenkan tanda (V) pada kolom
penilaian judges untuk masing - masing indikator penilaian,
2 Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki knitik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.
B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No Penilalan Judges ]
Pertanyaan | Relevan Tidak Keterangan
Relevan

! v

! v

3 v

" v

e v

e Vi

T/

: /

9 /

10 v

11 v

12 W4
13 v,
14 /
15 7
16 v 4
17 7




LI 7200 I

.......................................................................
.......................................................................
......................................................................................
....................................................................................

.......................................................................................

...........................................................................................

...........................................................................................

Singaraja, 12 Februari 2024

M\

NIP, 198605212015041001
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FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN UJI PRAKTISI
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAL DASAR"

A. Petunjuk Pengislan
3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (V) pada kolom
penilaian judges untuk masing - masing indikator penilaian
4, Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memihki kritik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen
B. Lembar Validitas Instrumen Uji Materi

No. Penilaian Judges
Pertanyaan | Relevan Tidak Keterangan
Relevan

—_
(=]

ol oo 9| ] »| =] w| e
JAalsIk sl i IS T NS

155



156

C. Catatan/Komentar

............................................

LR LA LR L L LR '
..........................................................................................
........... T T L T R
T T L L L R R RN R Cerararenaais IR LR R
..... FPTTTT I L L L N T T T L R
............. R L e e E R
---------------------- R R R L R R PP
........ L R R R R P R R

Singaraja, 12 Febiuan 2024

oy M.Pd.
NIP. 198605212015041001



FORMAT VALIDITAS INSTRUMEN MOTIVASI BELAJAR
“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINING GAME UTUK
MENINGKATKAN MOTIVAS]I BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBAHAN BAGI SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR"

A. Petuniuk Pengisian
5. Mohon kesediaan Bopak/Ibu untuk memberikan tanda (v) pada kolom
penilaian judges untuk masing — masing indikator penilaian.
6. Bapak/Tbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila
memiliki kritik, dan saran, ataupun perbaikan intrumen.
B. Lembar Validitas Instrumen UjI Materl

No Penilaian Judges
Pertanyaan | Relevan Tidak Keterangan
Relevan

' / B
2 / |
2 /

! v

d /

o /

3 J

; v

: v/

10 v

1 J

12 J

13 J

14 J

15 J

16 /

17 J |

157
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18 /T ~ T o B
| /] —_I“’”““"— —

C. Catatan/Komentar

........................................

.................................................................

Singaraja, 12 Februan 2024

{ < M.Pd.
NIP. 198605212015041001
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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 | adalah Bapak Dr. |1 Gede
Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges Il adalah Bapak Kadek Yudiana,S.Pd.,
M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut.

Validator 1
Matriks 2x2 Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - i
Validator 2 Relevan - 1,2,3,4,56,7,8,9,10,11,12,

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

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi

instrumen sebagai berikut.

D

V,y=—————
A+B+C+D

19

%__——————
0+0+0+19

19
T

V=1

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi media

memperoleh skor 1, sehingga instrument tersebut berada pada kategori

validitas

isi  sangat

mengumpulkan data.

Sehingga, dapat digunakan untuk
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2. Instrumen Validitas materi
Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas materi) dilakukan
bersama dua dosen pakar (judges). Judges | adalah Bapak Dr. | Gede
Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges Il adalah Bapak Kadek Yudiana,S.Pd.,
M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut.

Validator 1
Matriks 2x2 Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan z )
Validator 2 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.

v o= D
¢ A+B+C+D

12
Vc =
0+0+0+12

0
€ 12

=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 | adalah Bapak Dr. |
Gede Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges Il adalah Bapak Kadek
Yudiana,S.Pd., M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut.
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Validator 1
Matriks 2x2 Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Validator 2
Relevan - 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi

instrumen sebagai berikut.

_ D
“ A+B+C+D
10
ch—
0+0+0+10
10
V.=—
¢ 10
Ve=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 | adalah Bapak
Dr. | Gede Astawan,S.Pd., M.Pd. dan Judges Il adalah Bapak Kadek
Yudiana,S.Pd., M.Pd. Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut.
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Validator 1
Matriks 2x2
Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Validator 2 Relevan 20 123456789101112,
13,14,15,16,17,18,19

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi

instrumen sebagai berikut.

_ D
“ A+B+C+D
19
V= ———
0+0+1+19
19
V.=—
¢ 20
V. =095

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.




Lampiran 9. Hasil Uji Validitas Media

LEMBAR PENILAIAN VALIDITAS MEDIA

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD

BENDA DAN PERUBAHANNYA BAGI SISWA KELAS 1V

SEKOLAH DASAR"
A. IDENTITAS
Penehiti - 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  PawerPoint  Berbantuan

Spinning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
IPAS Maten Wujud Benda dan Perubahannya Bagi
Siswa Kelas 1V Sekolah Dasar

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha
Validaor : Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

B. PENGANTAR

1

Lembar identifikass media PowerPoint berbantuan Spinning Game ini
dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media
PowerPomt betbantuan Spmning Game yang sedang dikembangkan dari
sisi ahli media.

Informas1 mengenai kelayakan media PowerPomt berbantuan Spmning
Game 1 diterapkan pada empat aspek pokok, yaitu teks, materi,
pengoprasian, desain pesan

PETUNJUK PENGISIAN

Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 =Sangat
Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), 1 = Sangat Tidak Setuju
(STS)

Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda
centang (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan,
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SISwa

. Skor
No Indikator 21 L] T
SST S |T1S | SIS
A. Tujuan
| | Tuuan dinyatakan jelas sehingga mudah dipahami 5

vV
2 | Tupuan mengacu pada ide utama dan konsep utama ‘/
dalam teks
3 | Konsistensi fujuan, materi, dengan evaluasi sehiap /
pokok bahasan
B. Kelayakan
4 | Media PowerPomt berbantuan Spinming Game sesuat
dengan Capaian Pembelajaran (CP) pada Kunkulum l/
Merdeka )
S | Media PowerPomt berbantuan Spinning Game sesuam V
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)
6 | Media PowerPomt berbantuan Spinning Game sesua ‘/

dengan (uyuan pembelajaran (TP)

C. Strategi

haraktensuk siswa

7 | Media PowerPomnt berbantuan Spimming Game yang
digunakan  dalam  kegiatan  pembelajaran  dapat v
memotivasi siswa

8 | Penyampaian  maten  pembelajaran - membenkan \/
langkah - langkah yang logis

9 | Membenkan contoh - contoh dalam penyajian pada l/
saal pembelajaran

10 | Penjelasan maten yang menank dan sesuar dengan ‘/

D. Tampilan

Tampilan media PowerPomnt berbantuan Spinning
CGame menanh perhatian siswa

Teks yang ditampilkan mudah dibaca dan dimengerti
siswa pada media PowerPomt bertbantuan Spimning
Game

Teks yang dipaparkan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinning Game  sesua dengan maten
pembelajaran

Gambar yang ditampilkan dalam media Powerlomt
berbantuan Spimmng Game memihki kekontrasan
warna yang menank

< < <<

15

Gambar yang terdapat pada media Powerlomt
berbantuan Spmnmg Game nyaman dipandang

16

Grafik, tabel, dan gambar memang berhubungan
dengan informasi (teks) vang disajikan

==

Penggunaan wama yang menank pada media
Powerlomt berbantuan Spinnimg Game
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E. Evaluasi
I8 | Evaluast yang  disapkan  sesuar  dengan  tujuan \/
nbelajaran
19 | Memberikan evaluasi untuk mengukur kemampuan ‘/

dan motivasi siswa dalam pembelajaran

KOMENTAR  GUNA  PERBAIKAN  POWERPOINT BERBANTUAN
SPINNING GAME.

| ke gorl/cautc...cdwp. oo, "M? b.\p‘ fv!v
&at*ﬁwm T *""M

Kesimpulan

Lingkan pada nomor sesuar dengan kesimpulan
1) Layak untuk digunakan

2)) Layak untuk digunakan dengan revisi

3) Tidak layak untuk digunakan

Singaraja, 2 Apnl 2024

Prof | Made Tegeh, S Pd, M Pd
NIP.17108152001121001



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
Penchiti - Ni Putu Putni Susanti
Pembingbmng | - Dr. Ni Wayan Rati, S Pd, M.Pd
Pembingbing 2 Dewa Gede Firsia Wirabrata, S.Psi., M.Psi Psikolog
Judul Penelitian Pengembangan  Media  PowerPoint  Berbantuan

Spimning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
IPAS Maten Wujud Benda dan Perubahannya Bagi
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

Instansi/Lembaga  : Universitas Pendidikan Ganesha

Validator : Dr. 1 Gusti Ayu Tn Agustiana, S.Pd., M.Pd.

B. PENGANTAR

o

Lembar identifikasi media PowerPomt berbantuan Spimming Game ini
dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media
PowerPomt berbantuan Spmming Game yang sedang dikembangkan dan
sisi ahli media

Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan Spinning
Game i diterapkan pada empat aspek pokok, yaitu teks, materi,
pengoprasian, desain pesan.

PETUNJUK PENGISIAN

Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 =Sangat
Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), 1 = Sangat Tidak Setuju
(STS).

Pembenan respon pada instrumen pemlaian dengan memberikan tanda
centang (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan

Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan,
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Indikator

Skor

AR

U

S

=

ST

A, Tujuan

Tujuan dinyatakan jelas schingga mudah dipahami
siswal

Tujuan mengacu pada 1de utama dan konsep utama
dalam teks

<

Konsistensi tujuan, materi, dengan evaluasi setiap
pokok bahasan

B. Kelayakan

Media PowerPoint berbantuan Spinmning Giame sesuai
dengan Capaian Pembelajaran (CP) pada Kurikulum
Merdeka

Media PowerPomt bertbantuan Spimning Game sesuai
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP).

Media PowerPoint berbantuan Spinning (;ame sesuai
dengan tujuan pembelajaran (TP).

C. Strategi

Media PowerPomt berbantuan Spinming Game yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran  dapat
memolivasi siswa.

Penyampaian maten pembelajaran  membenkan
langkah - langkah yang logis.

Membenkan contoh - contoh dalam penyajian pada
saal pembelajaran

Penjelasan materi yang menank dan sesuai dengan
karaktenstik siswa

D. Tampilan

Tampilan media PowerPomt berbantuan Spining
(;ame menarik perhatian siswa

Teks yang ditampilkan mudah dibaca dan dimengerti
siswa pada media PowerPoint berbantuan Spinning
Crame.

Teks yang dipaparkan dalam media PowerPomt
berbantuan Spmning Game sesuai dengan maten
_pembelajaran.

Gambar yang ditampilkan dalam media PowerPomt
berbantuan Spimning Game memiliki kekontrasan
warma yang menark,

Gambar yang terdapat pada media PowerPomnt
berbantuan Spmnng (iame nyaman dipandang.

Grafik, tabel, dan gambar memang berhubungan
dengan informasi (teks) yang disapikan.

<

Penggunaan wama yang menank pada media
PowerPomt berbantuan Spinning Game
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E. Evaluasi

I8 | Evaluasi yang disapkan  sesum  dengan  tujuan o
pembelajaran.

19 | Membenkan evaluast untuk mengukur kemampuan o
dan motivasi siswa dalam pembelajaran.

SPINNING GAME.

KOMENTAR GUNA  PERBAIKAN POWERPOINT BERBANTUAN

L Goal tdelu  mudale  perlu  Aifambat o

\\w\-«mi

Kesimpulan

Lingkan pada nomor sesua dengan kesimpulan
1) Layak untuk digunakan

é) Layak untuk digunakan dengan revisi

3) Tidak layak untuk digunakan

Singaraja, 2 Apnl 2024
\

J Agustiana, S Pd., M.Pd.
122005
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LEMBAR PENILAIAN VALIDITAS MEDIA

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD

BENDA DAN PERUBATIANNYA BAGI SISWA KELAS IV
SEKOLAN DASAR"

A IDENTITAS

Penchiti N1 Putu Putn Susanti

Pembmgbing | :Dr. Nt Wayan Rat, S.Pd., M Pd

Pembingbing 2 “Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Ps1., M.Psi.Psikolog
Judul Penclitian ‘Pengembangan - Media  PowerPoint - Berbantuan

Spinning Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
IPAS Materi Wujud Benda dan Perubahannya Bagi
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

Instansi’ Lembaga sUniversitas Pendidikan Ganesha
Validator - Ketut Sumerta, S Pd
B. PENGANTAR

ta

Lembar dentifikast media PoverPoint berbantuan Spinming Game i
dimaksudkan untuk mendapatkan nformast mengena kualitas media
PowerPoint berbantuan Spinning Game yang sedang dikembangkan dan.
sist ahli media

Informasi mengenar kelayakan media PowerPoime berbantuan: Spinning
Game - dieraphan pada empat aspek pokok,  yatu teks, materi,
pengoprasian. desain pesan

PETUNJUK PENGISIAN

Jawaban yang dibertkan berupa skor dengan bobot pemilaan. 4 =Sangat
Sctupu (SS). 3 Sctupu(S). 2 hidak Setuju (1S). 1 Sangat Tidak Setuju
(STS)

Pemberian respon pada mstrumen: pemlaian dengan: memberikan tanda
centang () pada kolom skor pemlaran yang telah disediakan.

Komentar dituhishan pada lembar yang disediakan
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Indikator

lujuall
>1ujunn dm\al'lk.m jelas uhmu,.l mudah dl[\..lhuml
siswa,

Tujuan mengacu pada ide utama dan ImIN:p utama
dalam teks.

.srs

Konsistenst tujuan, mater, dmgm ' evaluas: setiap

pokok bahasan. R ——
B Ko l\eh\akan

Media PowerP Point betbantuan Spmmng Game sesuan
dengan Capaian Pembelajaran (CP) pada Kurikulum
Merdeka.

Media PowerPomnt betbantuan S/mmmg Game sesuai
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP).

Media Pov eri’omt berhantuan Spinning Game sesuai
dengan tujuan pembelajaran (TP).
C. Strategi

digunakan  dalam  kegiatan  pembelajaran  dapat
memolivasi siswa

Media PowerPomt berbantuan Spmmm: 1w Game ).mg:r 7

Penyampaian maten pembelajaran - memberikan
langkah - langkah yang logis.

10

14

16

17

Membenkan contoh - contoh dalam puny.umn Pdd.l
| saat pembelajaran

l’mjclas.m matert yang menarik dan sesuat da.nLdn
haraktenstih siswa
D. Tampilan
Tampilan media PowerPomt berbantuan .Spmmng
Game menank perthatian siswa

Teks yang ditampilkan mudah dibaca dan dlmuu.uu

| Game. o
Teks yang tlnp.np.ukun dalam media PowerPomt
berhantuan Spinmine Game sesum dengan maten
pembelayaran

Gambar vang ditampilkan dalam media Powe IIUIITRV

berhantuan Spinnme Game memihke kekontrasan
‘ wama yang menarih

Gambar vang terdapat pada media PoverPoint
herbantuan Spinning Game nyaman dipandang. |
Grafik. tabel, dan u.unh.u memang huhuhun;,.m

| dengan iformasi (1chs) yang disayikan

Pengpunaan  wama  yang  menank  pada media

4
siswa pada media PowerPoint bertbantuan Spinning v

[ PowerPomt berbantuan Spinmning Game
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l- I‘ \ aluasi

| pembelajaran,
Memberikan evaluasi untuk m mmg.ukur kemampuan

‘dan motivasi siswa dalam pembelajaran.

“Evaluasi yang disaji jikan “sesuai dv.nz,.m Iu;u.m J

4__1 -

t

KOMENTAR GUNA  PERBAIKAN  POWERPOINT BERBANTUAN

SPINNING GAME,

o]

Kesimpulan

Lingkan pada nomor sesuar dengan kesimpulan
Layak untuk digunakan,

2) Layak untuk digunakan dengan revisi,

3) Tidak layak untuk digunakan,
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Lampiran 10. Hasil Uji Validitas Materi

LEMBAR PENILAIAN VALIDITAS MATERI

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD

BENDA DAN PERUBAHANNYA BAGI SISWA KELAS 1V
SEKOLAI DASAR"

A. IDENTITAS

Peneliti - Ni Putu Putri Susanti
Pembingbing 1 - Dr. Ni Wayan Rati, S Pd., MPd
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 1V Sekolah Dasar

Instansi/Lembaga - Universitas Pendidikan Ganesha
Validator - Prof. Dr. 1 Made Tegeh, S.Pd., M.Pd

B. PENGANTAR

Identifikasi pembelajaran lembar media PowerPoint berbantuan Spmning
Game ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas
media PowerPomt berbantuan Spimning Game yang sedang dikembangkan
dan sisi ahli maten.

Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan Spinning
Game imi diterapkan pada tiga aspek pokok, yaitu kurikulum, materi dan

tata bahasa

C. PETUNJUK PENGISIAN

Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 =Sangat
Setuju (SS), 3 = Setuju (S), 2 = Tidak Setuju (TS), | = Sangat Tidak
Setuju (STS)

Pemberian respon pada instrumen penilatan dengan memberikan tanda
centang (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan.
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Skor
No Indikator 4|3 2 |
SS| S | TS| STS

A. Kurikulum

Maten yang disampaikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinning (Game sesuai dengan capain
pembelajaran (CP) yang ada dalam Kunkulum
Merdeka

Maten yang disampaikan dalam media PowerlPomt
berbantuan Spinning Game sesuar dengan alur tujuan
pembelajaran (ATP)

Maten yang disampaikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spmning Game sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

< SN <o

B. Materi

4

Maten yang disajikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinning Game benar dan akurat

=

5

Maten yang disajikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinming Game saling berkaitan dengan
maten yang lannya

Maten dalam  media  PowerPomt  berbantuan
Spinning Game disajikan dengan lengkap

N

Matenn  dalam  media  PowerPomt  berbantuan
Spinming Game disapikan secara mendalam

-y

Maten yang disapikan dalam media PowerPomt
berbantan  Spiming  Game  sesuai  dengan
kebutuhan/karaktenstik peserta didik

Maten yang disapkan dalam media PowerPomt
berbantuan Spmning Game didukung dengan maten
mualan maten yang lainnya

<

Maten yang disapkan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinning Game mudah dipahami peserta
didik

", Tata Bahasa

I1 | Penggunaan bahasa dalam media  PowerPomt
berbantuan Spimning Game sudah tepat dan benar.
12 | Bahasa yang digunakan dalam media Powerl’omt

berbantuan ~ Spmming  Game  sesuai dengan

karaktensuk peserta dhdik
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN
SPINNING GAME

1. Tvjvie. pukes. pavmmorea
2. Tenlole... s....gmlh‘.....m,oz\f ... A1y 8. Cos i, )....
...... i

..... 97, 0 2 VYV T
3%;A¢ykfh}:|%mxnh€(¢h{wm month

Kesimpulan
Lingkan pada nomor sesuar dengan kesimpulan
1) Layak untuk digunakan
ayak untuk digunakan dengan revisi
3) Tidak layak untuk digunakan

Singaraja, 2 Apnil 2024

Pro I Made Tegeh, S.Pd, M.Pd.

NIP. M/ 108152001121001
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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 | Dr Nt Wayan Rau, S Pd , M Pd

Pembingbing 2 Dewa Gede Firstia Wirabrata, S Psi., M Psi Psikolog
Judul Penelitian Pengembangan  Media  PowerPomt  Berbantuan

Spiming Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
IPAS Maten Wujud Benda dan Perubahannya Bagi
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

Instansi/Lembaga Universitas Pendidikan Ganesha
Vahdator “Dr 1 Gusti Ayu Tni Agustana, S Pd, M Pd.

B. PENGANTAR
1 Idenufikasi pembelajaran lembar media PowerPomt berbantuan Spinming
Game i dimaksudkan untuk mendapatkan imformasi mengenai kualitas
media MowerPomt berbantuan Spinning Game yang sedang dikembangkan
dan sis1 ahli maten

2 Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan Spinning
Game i diterapkan pada tiga aspek pokok, yaitu kunkulum, maten dan

Lata bahasa

C. PETUNJUK PENGISIAN

1 Jawaban yang dibenkan berupa skor dengan bobot penilatan. 4 =Sangat
Setuju (SS), 3 = Setupu (S), 2 = Tidak Setupu (TS), | = Sangat Tidak
Setuju (STS)
Pembenan respon pada instrumen penilalan dengan membenkan tanda

to

centang (V) pada kolom skor pemlaian yang telah disediakan

3 Komentar dituhskan pada lembar vang disediakan



berbantuan Spimming Game benar dan akurat.

Skor
No Indikator 4 2] 1
S8 TS | STS
A, Kurikulum
1 | Maten yang disampaikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spining Game sesuai dengan capain v
pembelajaran (CP) yang ada dalam Kurikulum
Merdeka
3 | Maten yang disampaikan dalam media PowerPoint ;
betbantuan Spmning Game sesuai dengan alur tujuan v
pembelajaran (ATP)
3 | Maten yang disampaikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spinmmg Game sesuai dengan tujuan
pembelajaran
Lfll. Materi
4 | Maten yang disapkan dalam media PowerPomt v

Maten yang disajikan dalam media PowerPomt
berbantuan Spmning Game saling berkaitan dengan
maten yang lainnya

Maten dalam  media  PowerPomt  berbantuan
Spimning Game disajikan dengan lengkap.

Maten dalam media  PowerPomt  berbantuan
Spmning Game disajikan secara mendalam

Maten yang disajikan dalam media PowerPoint
berbantuan ~ Spimning - Game  sesua  dengan
kebutuhan/karaktenistik peserta didik

Maten yang disapkan dalam media PowerPoint
berbantuan Spimnmg Game didukung dengan materi
muatan maten yang lainnya

Matenn yang disapkan dalam media PowerPoint
berbantuan Spmning Game mudah dipahami peserta
didik

C. Tata Bahasa

Penggunaan bahasa dalam media  PowerPomt
berbantuan Spimning Game sudah tepat dan benar,

Bahasa yang digunakan dalam media PowerPont
berbantuan ~ Spimming  Game  sesuai  dengan
karaktenistik peserta didik
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN
SPINNING GAME

\ 3‘-“\‘ kv -T‘*‘J“‘V“ r:uv\kd'nym A rund Aan

lavel Fendil ko biep Hurvbr. F"""‘J AQC D

,l‘njm onssbe n

2. Coal jp  salal, -IML‘V‘P\/ air mu&q'.'r Anem
L by & e rendals

5. Gl Mo 346 ¢, )Y derlalv A fcrlv

A nmlmbae  alushese
Kesimpulan
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan
1) Layak untuk digunakan
@ Layak untuk digunakan dengan revisi
3) Tidak layak untuk digunakan

Singaraja, 2 Apnl 2024

009122005

0.l
w TrJ Afustiana, S Pd., M.Pd.
7
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LEMBAR PENILATAN VALIDITAS MATERI
SMEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATRAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI WUJUD
BENDA DAN PERUBATANNYA BAGISISWA KELAS IV
SEKOLAN DASAR"

. IDENTITAS

Penchn N1 Putu Putn Susany

Pembingbing | “Dr. Nt Wayan Rati, S Pd. M Pd

Pembingbing 2 Dewa Gede Firstia Wirabrata, S.Psi., M Psi.Psikolog
Judul Penelitan Pengembangan — Media PowerPoint - Berbantuan

Spimning Game untuk Memngkatkan Motivasi Belajar

IPAS Maten Wuyud Benda dan Perubahannya Bag

Siswa Kelas 1V Scholah Dasar

Instanst T embaga Umversitas Pendidikan Ganesha
Validator Ketut Sumerta, S P

B. PENGANTAR

(.

I Identitibast pembelajaran lembar media Power Point bethantuan Spining
Game i dimaksudkan untuk mendapathan informasi mengenai kualitas

media Power Pomnt berbantuan Sponming Game yang sedang dikembangkan

dan sist ahh maten

2 Intormas mengenar kelayahan media ZowerPomt berbantuan Spinning

Caame e diteraphan pada tiga aspek pokok, yaitu kunkulum, maten dan

1t hahasa

PETUNJUR PENGISIAN

| Lawaban vang dibenihan berapa shor dengan bobot pemlaian. 4 = Sangat

St (NS Sctgo (5 Y Bidak Setga (TS), 1 Sangat Tadak

\
U TR Y

v Pentberian respon padas mstramen penlaran dengan membenkan tanda

contang € pada kolom skor pembaian vang telah disediakan.
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3. Komentar dituhiskan pada lembar yang disediakan.

Skor
e B
No Indikator EHEEE 2.
| S| S [ 1S |STS
A l\urlkulum S
1| Mateni yang dn.lmp.ukan dalam media PoverPoint [

berbantuan Spinning Game sesuar dengan capain | ,/{
pembelajaran (CP) yang ada dalam Kunkulum
Merdeka.

berbantuan Spinning Game sesuar dengan alur tujuan {

pembelajaran (ATP).

3 [ Maten yang disampaikan dalam media PowerPoint T
berbantuan Spinming Game sesua dengan tujuan | \
pembelajaran, N U [P |
~ B. Materi -
o= e

‘berbantuan Spinning Game benar dan akurat.

— — — +
5| Materi yang disajikan dalam media PowerPoint |
berbantuan Spinning Game saling berkatan dengan | ‘/ |
| maten yang lamnys, \ o
6 | Maten dalam  media  PowerPoimt huhunlu-.ml |

Spinning Game disapkan dengan lengkap.
7 | Matenn dalam  media PowerPoint
I L_.S'pl'nnin,s: Game disajikan secara mendalam
8 | Maten yang disapikan dalam media PowerPoint |
berbantuan — Spimning  Game  sesua
kebutuhan Karaktenstik peserta didik |
9 | Materi yang dl\.mkun dalam media PowerPomt |
bclh.lmu.ln Spmmnu Game dl(lukunp dengan maten |/

10| Mater \.lm. dl\.mk.m A lldm media I'mnllumll
- berbantuan Spinnie Game mudah dipaham pesetta |
| duhik. |
C. Tata Bahasa
11 “I‘cnggunum bahasa  dalami media PoverPomt
 berbantuan Spiming: Game sudah tepat dan benar.
12| Bahasa yang digunakan dalam media PovwerPomt
Cbethantuan  Spimnge Game  sesum dengan |/
haraktenistik peserta didik

L \
Materi yang dmmpmk.m dalam media PoverPoint ‘; [

[
4 [ Maten yang disapkan dalam media PowerPoint | va

4
—
berbantuan W

dengan | V7|

vl T
BEE

[
Lo
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KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN
SPINNING GAME
. B

 Wedin_ Powrgoint rrbantvan Cpimg Gawe

foug Ol Safikon Sawgal Wenarte  Aan wenshiven -

s owa wibe ok o ks

- ]

Kesimpulan

Lingkari pada nomor sesua dengan kesimpulan
@ Layak untuk digunakan.

2) Layak untuk digunakan dengan revisy

3) Tidak layak untuk digunakan
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Lampiran 11. Analisis hasil Uji Validitas Ahli Media dan Materi

181

Rumus dari validitas isi dengan menggunakan rumus validitas Aiken yaitu:

1) Perhitungan Hasil Validitas Media

Keterangan:

xS
V=n(c—1)

: Indeks kesepakatan rater
: Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah dalam
kategori yang dipakai (s = r-10)

: Skor kategori pilihan rater

(Retnawati, 2016)

: Skor terendah dalam kategori penyekoran

: Banyaknya rater/ahli

: Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater/ahli.

Butir Penilai | S1|S2|S3|>s| n(c-1) v Ket.
Il
Butir 1 413| 4/3|2|3]|8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 2 4 [CEEEEE3 | 2 V2"V 9 0,777777778 | Validitas Rendah
Butir 3 413| 4/3|2|3]|8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 4 4,141 413|313 |9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 5 413 432|338 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 6 413 4/,3|2 |38 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 7 414 413|339 9 1 Validitas Tinggi
Butir 8 314, 412|313 8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 9 414 413 |13]3]|9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 10 314, 4, 2|3]3)|8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 11 414 413 |13]3|9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 12 4141 4,313 |3 |9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 13 414 41313139 9 1 Validitas Tinggi
Butir 14 4141 4,313 |3 |9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 15 3|14 4] 2| 3| 3| 8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 16 414 4| 3| 3| 3| 9 9 1 Validitas Tinggi
Butir 17 3|14 4] 2| 3| 3| 8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir 18 413 4] 3| 2| 3| 8 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
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|Butir19 [4]3] 4] 3] 2] 3] 8] 9 [0,888888889 | Validitas Tinggi
2) Perhitungan Hasil Validitas Materi
. Penilai
Butir TR S1|S2|S3|Ys| n(c-1) % Ket.
Butirl [4]4]4 ]33 |39 9 1 Validitas Tinggi
Butir2 |43/ 4[3|2|3]|38 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir3 |43/ 4[3]|2[3]38 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butird (41443 [3[3]9 9 1 Validitas Tinggi
Butir5 [4]4]4 ]33 |3]9 9 1 Validitas Tinggi
Butiré (34|42 3|3 |8 9 0,888888889 | \Validitas Tinggi
Butir7 |3/4/4|2|3|3]38 9 0,888888889 | Validitas Tinggi
Butir8 |4]4]/4[3]|3[]3]9 9 1 Validitas Tinggi
Butir9 (44433 |3]9 9 1 Validitas Tinggi
Butirl0 (4(4/4 131339 9 1 Validitas Tinggi
Butirll ([3(4/3 |2 3|2 |7 9 0,777777778 | Validitas Sedang
Butirl2 [4(4/4 3 ]3]3]9 9 1 Validitas Tinggi

3) Ringkasan Hasil Perhitungan Validitas Ahli Media dan Ahli Materi

Butir Ipe?l"a'm S1|s2|s3|3s| w Ket.
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




Lampiran 12. Hasil Uji Parktisi

LEMBAR PENILAIAN UJI PRAKTIS]

“MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR IPAS MATERI wuJuD

BENDA DAN PERUBAIIANNYA BAGI SISWA KELAS 1V
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 : Umiversitas Pendidikan Ganesha

Validator : Ketut Sumerta, S.Pd.

B. PENGANTAR

Lembar identifikasi media PowerPoint betbantuan Spinning Game ini
dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media
PowerPoint berbantuan Spinning Game yang sedang dikembangkan dari
sisi pengguna media,

Informasi mengenai kelayakan media PowerPoint berbantuan Spinning
Game ini diterapkan pada empat aspek pokok. yaitu teks, materi,

pengoprasian, dan desain pesan,

C. PETUNJUK PENGISIAN

1

)

Jawaban yang dibenikan berupa skor dengan bobot penilaian. 4 =Sangat
Setuju (SS) 3 = Setuju (S) 2 = Tidak Setuju (TS) 1 = Sangat Tidak Setuju
(STS).

Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda

centang (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
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3. Komentar dituliskan pada lembar yang disediakan.

B e
No Indikator 41312l 4
i S | 88| S | TS|STS
A, Tampilan PR ——
| | Kemenarikan  media  PowerPoint  berbantuan v
| Spinning Game. g, (= S, PN, S
2 | Keterbacaan teks dalam  media  PowerPoint v
| berbantuan Spinning Game yang ditampitkan. | " L F {0
3 | Kejelasan gambar yang digunakan dalam media V4
PowerPoint berbantuan Spinning Game. | AL
4 | Kemenarikan warna yang ditampilkan. v
B. Materi - [
5 | Materi yang disajikan dalam media PowerPoint %
berbantuan Spinning Game mudah dipahami. /4] N |
6 | Kesesuaian materi dalam  media  PowerPoint
berbantuan  Spinning Game dengan Karakteristik |/
| siswa dalam pembelajaran. o b
__ C. Motivasi p—
7 | Media  PowerPoint berbantuan  Spinning  Game l/] [
memberikan semangat dalam belajar bagi siswa. |~ | |
8 | Media PowerPomt berbantuan  Spinmng  Game
memberikan daya tarik pada siswa. ] V_; | . .
| D. Pengoprasian R . .
9 | Kemudahan dalam menggunakan media PowerPoint | v ‘ T
I berbantuan Spinning Game. B i N SO |
10 | Media PowerPoint berbantuan Spirining Game dapat V4
- diulang. S

KOMENTAR GUNA PERBAIKAN MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN
SPINNING GAME

'\'dW?\(au. wiakey |

Wedn Rowerpoint rebnabvn < pivainey aowe

¥
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Kevimpulan

Linghan pada nomor sesum dengan Kesimpalan
@ Lavak untuk digunak an

2) Layak untub digunaban dengan revist

31 Didak layak untuk digunakan
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Lampiran 13 Ringkasan Nilai Pre-test dan Post-test

Ringkasan Nilai Pre-test

186

o Nama Milai Peserta Didik Tiap Butir Kuis (Pre-test) Famalah P;:E: Milzi
T2 2456 7[e][oo]u iz [1a[12[15] 1617 [18] 15 [ 20
] |DesakAyuFomanzSiWanm 32| 3|3 | 2|22 [2|3 3|23 [2|3[3[2 3|32 |2 =1 355 | 63
7 | Gede Bayu Adi Supuira AHEHEHHEHEREEEEEREEEENREREEE 315 | 54
3| Gede Hokky Sapta Bagastrawan AN HEAHEaEHEHREAEEEEE R 22 55
1 | Gede Pasek Aryadi NAHEHEBEEHEHEREHEEEREHEHEEREEE 315 | 54
5 | TMade Andhika Wiryatega ST 222|332 3122|2332 = 15 | 5
6 | 1da Bagus Wijaya Kususma T332 et a3 2313 [2] = 345 | 6l
7 | Jefri Azus Aryawan (1323323222212 2 2 22232 = 2 &0
T | Fadek Bagas Semara Putra INHHHAHHAHEHHEHHAHERHAaERFE 345 | 6l
9 | Fadek Diana Fusuma Dewi sa(a (a2t (333242223 [4] = 23 57
10 | Kadek Trestana Walyu Meghantars [ 32| 3| 1|2 [1]1 2|2 2|3 [1[2|3|3[2|2|2[3 3| @& 22 55
11 | Kadek Zhidan Sulaksana AHHHHHAHEHAHHAHEHAH PR 1.6 &3
12 | Fetut Putu An Putravan AEEHEEREEEEHEEEEEEREEEEEEREE S 335 | 56
13 | Fetut Fuisa Maylanm Hartamingsih 32| 33 |2 |21 (21| 3|3 [1[3 242|233 |2 | a 335 | 58
14 | Eomang Anands Tnatmandiks s aa e a a2 alalaala] 2| & 345 | 61
15 | Komane Dila Darma Kesawa S22t |a[3 2 3333 [a] & 335 | 58
16 | Komane Sekarm sl 3323 lalailaa]2 22222 ] = 335 | 6
17 | Komane Trisna Pum a2z 332 3 23 2 3 2|t 1|2]22]| & 335 | 58
15 | Made AlexaFhevalinaWadnyena 32 3|3 |2 |22 (1|33 |32 [a|3[2[2 2|23 |3 a= 345 | 6l
19 | Made Ardiona Bratajaya (1333223233232 2 322|353 ]2 so 23 &2
20 | Made Darma Wijaya (1323323123222 [3[2[3 2] % 2, 57
31 | Made Diantari 2332213312222 [3]3]2] = 335 | 36
30 | Made Gelgel Sumerdana T332 23332223 2 (T[22 3 [T == ¥} &0
73 | Made Juliawen D Puia (1323223323 32223233 =t 155 | &
74 | i Eadek Ceming Avu Suastin AHHEEHEEEHEHEHEEHEEEEREEREEEEREEE 345 | 61
75 | i Mads Angzia Prilia Parameswan |32 3|3 | 2|22 2|3 2|13 2322|2223 3 23 57
76 | i Made Vania Budhi Baswan (1233223232322 [22[2[2[3[2] == 24 &0
37 | Putu Azus Calyadi Putra I3 [2 23232332333 [2] 5o 23 &2
78 | Putu Alicia Elvins Widnyana £ E E EEH E EEE R E 355 | 64
30 | Pum Dharma Arths Wijaya Kosuma |3 1] 3| 2 | 2 |32 322|212 1|1 2] 1|2|3] 3|1 4 315 | 54
30| Puru Didit Tiara Yanti i3 (a2 33331113 [1] = 23 57
31 | Putu Eka Radea Puiri s[a{ (a2 a2 a2 221211 ]2 = 23 55
30 | Pum Yudi Frisnand (133322233122 22323 [2] == 24 &0
33 | Ketut Ayu Kaor Dansswan s 23222323232 2233 3 [2] so 23 &2
31 |DevaMade Anom RamaSedana |3 |1] 322 (3|2 (32 332 (33|33 (3|33 [1 ] =2 26 &3
35 | Chantils Manik Sena Febriam 2323|2233 al1[2]2]3a[2 3 [2] a 335 | 8
36 | Eadek Roy Brahmastya sl e e o e e aaalaaaa 2] =@ 23 &2
37 | Mi Kadek Kansya Kiraya e e EE s a1t a2 31252 == 24 &0
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Ringkasan Nilai Post-test

Rata-

Mo Mama Milai Peserta Didik Tiap Butir Euis (Post-tast) Jumlzh rata Nilai
0 (11121314115 16[17 |18 20
1 | Desak Avu Komang Sn Wahyumni 4141414 ]4 4 72 36 90
2 | Gede Bayu Ad: Suputs 53 345 36
3 | Gede Holdey Sapta Bagastrawan 72 36 90
4 | Gede Pasek Aryadi &3 345 36
3 | IMade Andhika Wiryateja &3 345 36
6 | Ida Bagus Wiyjaya Kususma 68 4 5
T | Jefin Agus Arvawan 70 15 a7
3 | EKadek Bagas Semara Putra 70 35 37

9 | Kadek Diana Knsimna Dewi 68 14 3

10 | Eadek Trestana Wahyu Meshantara 70 35 87

11 | Kadek 7hidan Sulaksana 64 32 80

12 | Eetut Putn An Putrawan 72 16 90

1} | Ketut Raisa Maylarmm Hartamingsih T 35 87

14 | Komang Ananda Tristmandika 71 355 88

15 | Komang Dika Damma Kesawa &3 14 83

16 | Komang Sekanm 34 83

17 | Komanz Trisna Pum 5 | 535 | &

18 | Made Alexa Rhevalina Widnyana

19 | Made Ardiona Bratajava

57 | 335 | 4
20| Mads Danma Wijaya 58

21 [ Made Diantan

22 | Made Gelgel Sumerdana

23 | Made Juliawan Dwi Putra

24 | M1 Eadek Cenmg Ayu Suastim

25 | N1 Made Anggia Prlia Parameswari

26 | Ni Made Vania Budhi Baswari

27 | Putu Azus Cahyadi Putra

28 | Putu Alicia Elving Widnyana

29 | Putu Dharma Artha Wijaya Eusuma

30 | Putu Didit Tiara Yanti

31 | Putu Eka Radea Puiri

[ [ Fe) (Y ) () FOY CPE) FIFSY ENY CIFEY FPEY PR YR FIPE PO VY e (V) PP (NS ) P (VSR SN [P VO PR PP [PSY PP ()

32 | Put Yudi Erisnand:

33 | Ketut Ayu Kaori Daneswari

34 | Dewa Made Anom Rama Sedana

35 | Chentika Mamk Sena Febrani

36 | Kadek Roy Brahmastya

v fra e fra [ra fraea e ea Jea s feafus e feo feo fea{ea o fea | raes Jeaea ] ea e (e fea fra frafes fua e fes | as e o s

L1 0 N I ) N I LR I IO I L I O ) IR I I I I I o ) I ) P I D o R O O

[ [N SN [PV pENY USSR () [ B FIE) [N (W) [PV B SN [NENY SNy N S (NENY (S [P (N EN) [V Y (NEN (N S N N [ 5N (N EN) [V [ (NS0 [ ) [NENY TR g (W) e o E e -

s [ | [ o | e e | [ | | e [ [ e | [ [ [ | f e [ [ | [ e | [ e [ [ | |

U () Y (YOS N VO SRR ) VSN (PR PR FRY) [ PPty (e (Y Y [P [ TR [PPY VSRR [ VSN QSN VSR P (VSR VRN (PP I (TN°Y Y ERY () TR Y 1

b | [ [ [ [ e | e e | [ | | [ [ e [ [ [ [ | f e [ [ | [ e | e | [ [ | |
i |l [ [ i [ i i i | i [ i | i i i f i i | i | o[ f i | i i [l [ | i [ i | e[ i [l [ e | i |
b | [ [ [t [ e [ e e [ e [ [ [ e [t [ e [ [ e e [ [t [ e [ e [t [ [t [ e [ e e [ e [ [
N B B S R T R R S Y S S S N O R S S S S S SR RS I I L S VR N B T I O o B S S R )
b | [ [ [ [ e e [ e [ [ [ [ [ [ e [ e [ e f e e [ [ e [ e [ [ e [ [ | [
| [ [ ot [ i e [ i | [ i o[t [ o [ e f i [ [ e [ e e [ e | [

i [t f i f i i f i i f e f | | [ e o i | i | i i 1| e e | e | | i

[) [N [0 () TN IR (IR PO TR [ PR YO (O YOPY (Y [OOY (FONFY NP [N IR SN (YRR [ PR VY FROY U (PP FER) (Y I () (W) (IR [ T T
[P [PP) ONY () PN PO () FO) PN ) PPN PR PPN FRY (O Y (POSY PN PO PO PO [P [P0 PO TR VS 'Y (P PR (VTS PO (PO [ PO [ PO P
@
&

e | [ [ | [ e | [ e | [ | | e [ [ e | [ | [ [ | f e [ e [ [ | [ e | [ e | [

[35°] [P [¥] [ [ [ [ [IEY WY [ Y R (7Y OV [P (Y (FOSY BN FUY N O [T (WS FRT) R JE°) (WY [P [P () [0 (PR [ [N g )
ES S Y S S S B T R ) T ) T Y O O O P O O I ) T O O ) O O O o P
(][] [F] [#E (WE) (V] [REQ [WEY WER [E [NEY FEY CWRY TR (R BN O IO ) U] [RER [] (RSN BEN TR R [EY (VRN (BN (B0 (PR (1) [ [N B (3] (%)

i | [ [ e [ i e [ | [ e | e [ e e [ | [ [ f e [ [ e [ i e [t i [ [

e [ [ s 1o

37 | i Eadek Kansyva Eraya
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Lampiran 14. Analisis Efektivitas Media PowerPoint

1. Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pre-Test 130 37 13 .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 dfl 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. Ujit



Paired

Test
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Paired Differen

Mean Std. Deviation

es

95% Confidence Interval of the

Difference

Std. Error Mean

Lower

Upper

df

Sig. (2-tailed

Pair 1 Pre-Test - Post-Test -25.946 4.163

684

-27.334

-24.558

-37.911

36

000

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, HO ditolak dan

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

peserta didik kelas 1V sebelum belajar dengan menggunakan media PowerPoint

berbantuan Spinning Game dan setelah belajar dengan menggunakan media

PowerPoint berbantuan Spinning Game.



Lampiran 15. Produk Akhir

] [ [
@@=

“MEDIA POWERPOINT
BERBANTUAN SPINNING GAME
MATERI WUJUD BENDA DAN
PERUBAHANNYA”

Nama : Ni Putu Putri Susanti
NIM :2011031142
Prodi : S1 Pendidkan Guru Sekolah Dasar

WUJUD BENDA &
PERUBAHANNYA

e - A
| TUJUAN PEMBELAJARAN |
. - \.Q)
1. Dengan menyimak media PowerPoint berbantuan Spinning Game, peserta didik dapat
mendeskripsikan karakteristik wujud padat, cair dan gas.
2. Setelah menyimak media PowerPoint berbantuan Spinning Game, peserta didik dapat )

mengidentifikasi suatu zat yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari merupakan zat padat, 1
cair atay gas.

3. Setelah menvimak media PowerPoint berbantuan Spinning Game, peserta didik dapat
membedakan karakteristik wujud padat, cair dan gas.

4. Setelah berdiskusi media PowerPoint berbantuan Spining Game, peserta didik dapat

mengindentifikasi perubahan wujud benda yang terjadi dengan tepat.

5. Setelah berdiskusi media PowerPoint berbantuan Spinning Game, peserta didik dapat
menjelaskan perubahan wujud benda dapat terjadi dengan percaya diri. g
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APA ITU
wusup Bena 1IN 2

WUJUD BENDA

PADAT CAIRY GAS &

o

m
BENTUK TETAP BENTUK BERUBAH BENTUxAh;i:GKU
VOLUME TETAP VOLUME TETAP VOLUME BERUBAH

N =
APA ITU 8

PERUBAHAN
WUJUD BENDA

»

S o :

= Satu bentuk terjadinya gejala perubahan pada
suatu benda menjadi berbeda wujud dari

sebelumnya, baik ukuran, bentuk, warna, dan

aroma atau baunya yang berubah.
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...M/Am _ k\\

EE—
E—

wep Menyerap kalor
wem=) Melepaskan kalor

9

Kalor atau panas adalah energi vang diterima/dilepaskan J “

oleh sebuah benda sehingga suhu benda tersebut naik/turun

ataupun berubah wujudnya.

melepaskan kalor/
didinginkan

[ O%

Vi e

Benda Padat
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Y MENCAIR

Perubahan wujud benda
dari padat ke cair.

193

menerima
kalor/
dipanaskan

N - =

disebut dengan

mencair/meleleh, Benda padat Benda cair

Contohnya :

Bentuk perubahan wujud
yang teriadi pada benda cair
mehijadi zat gas.

-

Benda Gas

s

Bentuk perubahan wujud yang
terjadi pada benda gas
mehjadi benda cair.

Contohnya : a
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MENYUBLIM

Bentuk perubahan wujud
yang terjadi pada benda

padat menjadi material gas

Menerima
) kalor/dipanaskan

Sublimasi

Benda Padat Benda Gas

Contohnya : O

MENCKRISTAL

Bentuk perubahan wujud yang
terjadi pada material gas menjadi
material yang lebih padat

SPINNING CAME
“WUJUD BENDA DAN PERUBAHANNYA




SPINNING GAME

-
— il

PETUNJUK

PENGGUNAAN

SOAL 11

START/PAUSE

PETUNJUK PENGGUNAAN
Pembelajaran dilakukan secara berkelompok (1 kelompok dengan jumlah pemain
3-5 orang. Setiap kelompok memulai secara bergantian mewakili setiap
kelompoknya.
Urutan dimulai dari kelompok pertama atau berdasarkan kesepakatan bersama.
Peserta didik dari kelompok urutan pertama diberikan kesempatan untuk memutar
spinning game dengan mengeklik tombol start kemudian spinning game akan

terlihat angka yang didapatkan oleh peserta didik.
Kemudian peserta didik akan diarahkan keboard game untuk mengeklik angka
yang berisikan soal-soal dalam permainan spinning game.

Setelah mempresentasikan jawabannya, peserta didik akan diarahkan untuk
mengeklik jawaban akan terlihat apakah jawaban dari peserta didik itu benar atau

salah.
Jika peserta didik berhasil menjawab dengan tepat, maka skor yang diberikan oleh
pendidik 100, apabila jawaban salah maka skor yang diberikan 0.

Pemenang dalam permainan spinning game adalah kelompok yang memperoleh
nilai/skor tertinggi.

L

B

SOAL 12 SOAL 13
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e

Apa yang dimaksud dengan
perubahan wujud benda ....

K

Coba sebutkan enam bentuk perubahan
wujud benda ....

e

saja yang menyebabkan terjadinya
perlstlwa membeku serta berikan

contohnya ....
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K

Apa yang dimaksud dengan perubahan
sementara ....

JAWABAN BACK TO SPINNING

=
& B

Apa yang dimaksud dengan perubahan
tetap ....

K

Sebutkan tiga ciri-ciri benda
padat ....
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Sebutkan sifat yang dimiliki oleh benda
gas ....

Susu - Es Batu - Asap i i i
Secara berurutan benda-benda

diatas adalah .

" 4

y aitu dagat
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L)

Benda cair mengalir dari ....

) \#

Sebutkan tiaa contoh perubahan

wujud mengkristal dalam kehidupan
sehari - hari ....

JAWABAN

W

BACK TO SPINNING

B

BACK TO SPINNING

s

Apa yang terjadi jika Es Kering (Dry Ice)
(] o (] apabila dibiarkan diruang terbuka ....

~

4
J ul

JAWABAN
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e

Mengapa suatu benda dapat

mengalami perubahan wujud benda
menjadi benda lain ....

JAWABAN BACK TO SPINNING

e

Perubahan wujud apa yang terjadi pada
air yang dipanaskan ....

BACK TO SPINNING

0 8 0 Sebutkan bentuk perubahan wujud benda
y 4 yang terjadi pada gambar diatas ....
o

J U

JAWABAN BACK TO SPINNING
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2 Sumber Materi

2 Buku Siswa KurikulumMerdeka

? Mata Pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar
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- 1. Microsoft PowerPoint . b
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Lampiran 16. Dokumentasi Penelitian

e Kegiatan Observasi Awal

4

(Wawahcara dengan wali kelas IV SD Negeri 3 Sambangan)
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e Kegiatan Penelitian

~ TR

(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)
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(Tahap pelaksanaan post-test pada peserta didik kelas 1V SD Negeri 3
Sambangan)
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