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LAMPIRAN 
Lampiran 1. Surat Izin Observasi  
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Lampiran 2. Surat Pengantar Validasi Media Pembelajaran 
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Lampiran 3. Surat Pengantar Pengumpulan Data 
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Lampiran 4. Surat Keterangan Telah Melakukan Pengumpulan Data 
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Lampiran 5. Surat Pengantar Uji Validitas Insrumen Pada Judges I 
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Lampiran 6. Surat Pengantar Uji validitas Instrumen Judges II 

 
 

 

 



122 
 

 

Lampiran 7. Surat Permohonan Validasi Produk Pada Para Ahli 
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Lampiran 8. Instrumen Uji Judges 

 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 
“PENGEMBANGAN MEDIA E-FUN THINKERS BERBASIS ANDROID 

DENGAN APLIKASI APPS SMART CREATOR UNTUK 
MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA SD” 

 

A. Petunjuk Pengisian 
1. Mohon Bapak/Ibu membaca pernyataan dengan seksama. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (✓) pada salah satu 

penilaian yang paling sesuai pada kolom penlilaian yang telah disediakan. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

saran, masukan, ataupun komentar terkait perbaikan instrumen. 

B. Instrumen Ahli Materi 

No Indikator 
Penilaian 

Catatan Relevan Tidak 
Relevan 

Aspek Kurikulum 
1 Tujuan pembelajaran dicantumkan 

secara jelas di dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers. 

   

2 Tujuan pembelajaran yang 
disampaikan pada E-Fun Thinkers 
sesuai dengan kompetensi dasar. 

   

3 Tujuan pembelajaran yang 
dicantumkan pada E-Fun Thinkers 
sesuai dengan capaian 
pembelajaran yang ditetapkan. 

   

4 Tujuan pembelajaran sesuai dengan 
materi yang disampaikan di dalam 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers. 

   

5 Materi pada media E-Fun Thinkers 
sesuai dengan materi pembelajaran 
yang ditetapkan. 

   

Aspek Penyampaian Materi 
6 Materi pada media pembelajaran E-

Fun Thinkers disampaikan secara 
jelas. 
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7 Materi pada media pembelajaran E-
Fun Thinkers disampaikan secara 
runtut. 

   

8 Pemilihan kata pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
sesuai dengan materi yang 
disampaikan. 

   

9 Materi perkembangan dan 
pertumbuhan makhluk hidup pada 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat disampaikan secara 
menarik.  

   

Aspek Relevansi Materi 
10 Materi yang disampaikan di dalam 

media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sesuai dengan tingkat 
perkembangan siswa. 

   

11 Tingkat kesulitan materi yang 
disampaikan di dalam media 
pembelajaran sesuai dengan tingkat 
siswa. 

   

Aspek Pemilihan Materi 
12 Materi yang disampaikan di dalam 

media pembelajaran E-Fun 
Thinkers penting untuk siswa. 

   

13 Materi yang disampaikan di dalam 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers merangsang daya berpikir 
kreatif siswa dalam belajar. 

   

14 Kedalaman materi yang 
disampaikan di dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
cukup untuk bekal siswa 
mempelajari materi selanjutnya. 

   

15 Kebenaran materi yang 
disampaikan di dalam media E-Fun 
Thinkers dapat 
dipertanggungjawabkan. 

   

 
Komentar dan saran perbaikan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

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

……………………………………………………………………………………… 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

………….., ……………….. 

Ahli I/II, 

 

 

 

……………………………….. 
NIP. ………………………….. 
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 
“PENGEMBANGAN MEDIA E-FUN THINKERS BERBASIS ANDROID 

DENGAN APLIKASI APPS SMART CREATOR UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA SD” 
 
A. Petunjuk Pengisian 

1. Mohon Bapak/Ibu membaca pernyataan dengan seksama. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (✓) pada salah satu 

penilaian yang paling sesuai pada kolom penlilaian yang telah disediakan. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

saran, masukan, ataupun komentar terkait perbaikan instrumen. 

B. Instrumen Ahli Media 

No Indikator 
Penilaian 

Catatan Relevan Tidak 
Relevan 

Aspek Tampilan 
1 Komposisi warna tulisan terhadap 

warna latar belakang 
(background) pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
sudah tepat dan serasi. 

   

2 Ketepatan tata letak pada setiap 
bagian dalam media pembelajaran 
E-Fun Thinkers. 

   

3 Keseimbangan tata letak 
cover/sampul depan (tata letak 
dan gambar) pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
sudah tepat. 

   

4 Kejelasan judul media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
pada sampul (cover). 

   

5 Penggunaan warna teks pada 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sudah tepat. 

   

6 Desain pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers menarik. 

   

7 Ukuran dan jenis huruf yang 
digunakan pada madia 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
mudah dibaca dengan jelas. 
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8 Ilustrasi gambar yang digunakan 
pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers jelas (tidak buram). 

   

Aspek Kemudahan dalam Penggunaan 
9 Media pembelajaran E-Fun 

Thinkers mudah dioperasikan 
menggunakan gawai ataupun 
PC/laptop. 

   

10 Media E-Fun Thinkers dapat 
diakses melalui QR Code. 

   

11 Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
jelas. 

   

12 Petunjuk pada media E-Fun 
Thinkers mudah dipahami dan 
diterapkan. 

   

Aspek Kemanfaatan 
13 Media pembelajaran E-Fun 

Thinkers memudahkan siswa 
dalam memahami pembelajaran. 

   

14 Menu materi dan latihan pada 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers mampu merangsang 
kemampuan berpikir kreatif 
siswa. 

   

15 Penggunaan media pembelajaran 
E-Fun Thinkers memudahkan 
siswa untuk belajar secara 
mandiri. 

   

 

Komentar dan saran perbaikan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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………….., ……………….. 

Ahli I/II, 

 

 

 

……………………………….. 
NIP. ………………………….. 
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INSTRUMEN VALIDASI UJI RESPON GURU 
“PENGEMBANGAN MEDIA E-FUN THINKERS BERBASIS ANDROID 

DENGAN APLIKASI APPS SMART CREATOR UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA SD” 
 

A. Petunjuk Pengisian 
1. Mohon Bapak/Ibu membaca pernyataan dengan seksama. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (✓) pada salah satu 

penilaian yang paling sesuai pada kolom penlilaian yang telah disediakan. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

saran, masukan, ataupun komentar terkait perbaikan instrumen. 

B. Instrumen Respon Guru 

No Indikator 
Penilaian 

Catatan Relevan Tidak 
Relevan 

Aspek Materi 
1 Materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 

   

2 Materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers lengkap dengan urutan 
disusun secara sistematis. 

   

3 Latihan pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers sesuai dengan 
materi dan mampu mengukur 
pemahaman peserta didik. 

   

4 Penyajian gambar/ilustrasi dalam 
media pembelajaran E-fun 
Thinkers sesuai dengan materi. 

   

5 Materi pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers dapat 
disampaikan secara menarik. 

   

6 Materi pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers disampaikan 
secara jelas. 

   

7 Bahasa yang digunakan dalam 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sederhana dan mudah 
dipahami. 

   

Aspek Tampilan 
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8 Tampilan isi media pembelajaran 
E-Fun Thinkers secara 
keseluruhan menarik. 

   

9 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disajikan dengan tata 
letak yang rapi dan sistematis. 

   

10 Tulisan dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
dapat dibaca dengan jelas. 

   

11 Penggunaan gambar/ilustrasi 
dalam media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disajikan dengan jelas. 

   

12 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat menarik minat 
belajar peserta didik. 

   

Aspek Pengoperasian 
13 Media pembelajaran E-Fun 

Thinkers mudah digunakan. 
   

14 Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
disajikan dengan jelas. 

   

15 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat digunakan pada 
berbagai perangkat yang 
mendukung. 

   

 
Komentar dan saran perbaikan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

………….., ……………….. 

Ahli I/II, 

 

 

 

……………………………….. 
NIP. ………………………….. 
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INSTRUMEN VALIDASI UJI RESPON SISWA 
“PENGEMBANGAN MEDIA E-FUN THINKERS BERBASIS ANDROID 

DENGAN APLIKASI APPS SMART CREATOR UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA SD” 
 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Mohon Bapak/Ibu membaca pernyataan dengan seksama. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (✓) pada salah satu 

penilaian yang paling sesuai pada kolom penlilaian yang telah disediakan. 

3. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

saran, masukan, ataupun komentar terkait perbaikan instrumen. 

B. Instrumen Respon Siswa 

No Indikator 
Penilaian 

Catatan Relevan Tidak 
Relevan 

Aspek Materi 
1 Materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran E-Fun 
Thinkers lengkap dan mudah 
dipahami. 

   

2 Bahasa dan kalimat yang 
digunakan pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
sederhana dan mudah dipahami. 

   

3 Latihan pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers sesuai dengan 
materi dan dapat mengukur 
pemahaman peserta didik. 

   

4 Penyajian gambar/ilustrasi dalam 
media pembelajaran E-fun 
Thinkers sesuai dengan materi. 

   

5 Materi pada media pembelajaran 
E-Fun Thinkers disampaikan 
secara jelas. 

   

Aspek Tampilan 
6 Tampilan isi media pembelajaran 

E-Fun Thinkers secara 
keseluruhan menarik. 
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7 Tulisan dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
dapat dibaca dengan jelas. 

   

8 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disajikan dengan tata 
letak yang rapi dan susunannya 
sistematis. 

   

9 Penyajian gambar/ilustrasi dalam 
media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disajikan dengan jelas. 

 
 
 
 

  

Aspek Pengoperasian 
10 Media pembelajaran E-Fun 

Thinkers mudah digunakan. 
   

11 Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran E-Fun Thinkers 
disajikan dengan jelas dan mudah 
diterapkan. 

   

12 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat diakses pada 
berbagai perangkat yang 
mendukung. 

   

Aspek Manfaat 
13 Media pembelajaran E-Fun 

Thinkers dapat membangkitkan 
semangat untuk belajar. 

   

14 Media pembelajaran E-Fun 
Thinkers memberikan kemudahan 
dalam memperoleh materi 
pembelajaran dan mampu 
menambah wawasan. 

   

15 Penggunaan media pembelajaran 
E-Fun Thinkers memudahkan 
siswa untuk belajar secara 
mandiri. 

   

 

Komentar dan saran perbaikan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 
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………….., ……………….. 

Ahli I/II, 

 

 

 

……………………………….. 
NIP. ………………………….. 
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Lampiran 9. Hasil Uji Instrumen Judges 1 
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Lampiran 10. Hasil Uji Instrumen Judges 2 

 



143 
 

 

 
 



144 
 

 

 
 

 



145 
 

 

 
 

 



146 
 

 

 
 

 



147 
 

 

 
 

 



148 
 

 

 
 

 



149 
 

 

 
 



150 
 

 

Lampiran 11. Validasi Soal Esay 
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Lampiran 12. Surat Keterangan Validasi Insrumen Oleh Judges 
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Lampiran 13. Surat Keterangan Validasi Instumen Oleh Judges II 
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Lampiran 14. Hasil Wawancara Guru Kelas III 

Hasil Wawancara 

Nama Sekolah  : SD Negeri 5 Dauhwaru 

Nama Guru  : Ni Putu Ulan Kusuma Dewi, S.Pd. 

No. Pertanyaan Jawaban 
1 Apakah ada kendala dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran 
di kelas? 

Ada, pada saat mengajar biasanya 
saya merasa kesulitan dalam 
menjelaskan materi karena 
keterbatasan waktu jam pelajaran, 
apalagi materi yang sifatnya padat dan 
memerlukan waktu yang cukup 
banyak untuk bisa menyampaikannya 
kepada siswa.  

2 Apakah Ibu mengalami kesulitan 
dalam menyampaikan materi 
pembelajaran di kelas kepada 
peserta didik? 

Kesulitan tentu ada, seperti yang tadi 
saya katakan itu kesulitan dalam 
menjelaskan materi yang padat dan 
pembahasannya kompleks. Selain itu 
saya kesulitan mengajarkan materi 
yang memerlukan benda-benda 
konkret dalam menjelaskannya, di 
sekolah juga belum tersedia. Selain itu 
kalau menggunakan youtube biasanya 
sinyal internet disini kurang stabil, 
sehingga video yang ditampilkan 
sering terhenti sesaat dan itu bisa 
membuyarkan fokus siswa dalam 
belajar. 

3 Materi pembelajaran apa yang 
dirasa paling sulit untuk 
dimengerti peserta didik? 

Kalau siswa kelas III ini kan masih 
belum sepenuhnya paham apabila 
dijelaskan materi dengan kalimat-
kalimat yang panjang contohnya pada 
mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
Seperti baru-baru ini saya 
mengajarkan materi Tema 5 tentang 
perubahan cuaca. Siswa masih 
kesulitan dalam menceritakan kembali 
informasi yang didapatkan dari teks 
yang sudah mereka baca. 

4 Apakah Ibu menjelaskan materi 
pembelajaran menggunakan 
media atau bahan ajar? 

Untuk penggunaan media atau bahan 
ajar pada pembelajaran di kelas III 
jarang dilakukan, dikarenakan 
keterbatasan waktu dalam 
mempuatnya. Saya biasanya 
menggunakan buku siswa sebagai 
patokan mengajar dan benda-benda 
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yang tersedia di sekitaran lingkungan 
sekolah. 

5 Apakah Ibu menggunakan model 
pembelajaran yang bervariasi saat 
mengajar di kelas? 

Penggunaan model pembelaharan 
yang bervariasi jarang saya gunakan 
karena memerlukan waktu yang cukup 
banyak dan membutuhkan persiapan 
yang matang dalam pelaksanaannya. 
Model pembelajaran yang paling 
sering digunakan adalah model 
pembelajaran langsung melalui 
praktik, diskusi, ceramah, latihan, dan 
presentasi. 

6 Bagaimana karakteristik peserta 
didik kelas III ketika mengikuti 
pembelajaran di kelas? 

Peserta didik kelas III yang masih 
tergolong kelas rendah berada pada 
tahap operasional konkret. Dimana 
mereka menyukai pembelajaran 
dengan menggunakan gambar, video, 
ataupun benda-benda yang menarik. 

7 Apakah Ibu pernah menggunakan 
media pembelajaran Fun Thinkers 
untuk pembelajaran di kelas? 

Belum dan belum pernah mendengar 
media tersebut. 

8 Apa harapan Ibu kedepannya 
untuk memotivasi peserta didik 
dalam meningkatkan hasil 
belajar? 

Menurut saya perlunya media 
pembelajaran atau pun bahan ajar 
yang bervariasi untuk mendukung 
pembelajaran di kelas. Saya juga 
berharap adanya program pelatihan 
pengembangan media atau bahan ajar 
yang inovatif untuk guru. 
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Lampiran 15. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBEAJARAN 

(RPP) 
 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 5 Dauhwaru 
Kelas/Semester : III/2 
Tema 5  : Cuaca 

Sub Tema 1  : Keadaan Cuaca 
Pembelajaran ke : 1 
Muatan Terpadu : Bahasa Indonesia, Matematika dan SBDP 
Alokasi waktu : 3 x 35 menit (1 Hari) 

 

A. KOMPETENSI INTI 
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan prilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 
tetangga dan negara.  

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, procedural dan metakognitif 
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan 
tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, 
mandiri, kolaboratif dan komunikatif. Dalam Bahasa yang jelas, 
sistematis, logis dan kritis, dalam karya estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku 
anak sesuai dengan tahap perkembangnnya. 
 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) 
MUATAN: Bahasa Indonesia 

No  KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.3. Menggali informasi tentang 

perubahan cuaca dan 
pengaruhnya terhadap 
kehidupan manusia yang 
disajikan dalam bentuk lisan, 
tulis, visual, dan/atau 
eksplorasi lingkungan. 

3.3.1 Mengidentifikasi 
informasi tentang 
cuaca, musim, dan 
iklim. 

3.3.2 Mengetahui kosakata 
tentang cuaca, musim, 
dan iklim. 
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2 3.4. Menyajikan hasil penggalian 
informasi tentang konsep 
perubahan cuaca dan 
pengaruhnya terhadap 
kehidupan manusia dalam 
bentuk tulis menggunakan 
kosakata baku dan kalimat 
efektif. 

3.4.1. Menetukan informasi 
tentang perubahan 
cuaca dan pengaruhnya 
terhadap kehidupan 
manusia dalam bentuk 
tulis menggunakan 
kosakata baku dan 
kalimat efektif. 

 
MUATAN: Matematika 

No  KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.4   Mengeneralisasi ide pecahan 

sebagai bagian dari keseluruhan 
menggunakan benda-benda 
konkret. 

3.4.1. Menafsirkan bentuk 
pecahan sederhana. 

 

2 4.4  Menyajikan pecahan sebagai 
bagian dari keseluruhan 
menggunakan benda-benda 
konkret. 

4.4.1. Menyajikan pecahan 
sebagai bagian dari 
sesuatu yang utuh 
menggunakan benda 
konkret. 

 
MUATAN: SBDP 

No  KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.2   Mengetahui bentuk dan variasi 

pola irama dalam lagu. 
3.2.1. Mengetahui bentuk dan 

variasi pola irama 
dalam lagu 

2 4.2   Menampilkan bentuk dan 
variasi irama melalui lagu 

4.4.1. Menampilkan bentuk 
dan variasi irama 
melalui lagu 

 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan menggunakan media fun thinkers, siswa dapat menggali informasi 
mengenai keadaan cuaca dengan benar. 

2. Dengan menuliskan pokok-pokok informasi dari teks, siswa dapat 
menggunakan kosakata baku mengenai keadaan cuaca dalam kalimat yang 
efektif. 

3. Dengan menggunakan media fun thinkers, siswa dapat menafsirkan bentuk 
pecahan sederhana dengan benar. 

4. Dengan menyanyikan sebuah lagu, siswa dapat menentukan tinggi 
rendahnya bunyi dalam lagu. 
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D. MATERI POKOK PEMBELAJARAN 
Materi Reguler Materi Remidial Materi pengayaan 
Bahasa Indonesia: 
Simbol cuaca dan 
ciri-ciri cuaca  

Bahasa Indonesia: 
Simbol cuaca dan ciri-ciri 
cuaca 

Bahasa Indonesia:  
Simbol cuaca dan ciri-
ciri cuaca 

Matematika: 
Pecahan sederhana 

Matematika: 
Pecahan sederhana 

Matematika: 
Pecahan sederhana 

SBDP: 
Pola irama lagu dan 
tinggi rendah nada 

SBDP: 
Pola irama lagu dan tinggi 
rendah nada 

SBDP: 
Pola irama lagu dan 
tinggi rendah nada 

 
E. PENDEKATAN DAN PEMBELAJARAN 

1.   Pendekatan : Saintifik (Mengamati, Mencoba, Menalar, dan 

Mengkomunikasikan) 

2. Model   : Kooperatif Tipe STAD 
3. Metode  : Diskusi, Tanya jawab, Penugasan dan Ceramah. 

 
D. MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Media Fun Thinkers Cuaca 
2. LKPD 

 

E. SUMBER BELAJAR 
1. Buku Siswa Tema Cuaca Kelas III (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 

2013) 
2. Internet (Google dan lain-lain) 

 

F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 

Pendahuluan  1. Guru menyapa siswa dan mengondisikan 
kelas agar siap untuk belajar. 

2. Siswa diingatkan agar selalu menjaga 
kesehatan dan mentaati protokol kesehatan. 

3. Siswa berdoa bersama sesuai dengan agama 
dan kepercayaan masing-masing dipimpin 
oleh salah satu siswa. Religius 

4. Guru mengecek kehadiran siswa. 
5. Menyanyikan lagu “Garuda Pancasila” 

bersama-sama. Nasionalis 
6. Peserta didik membaca kembali materi 

secara garis besar. Literasi 
7. Melakukan kegiatan apersepsi dengan 

bertanya:  

10 menit 
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a. Siapa yang pernah menonton berita di 
televisi tentang prakiraan cuaca?. 

b. Adakah yang tahu, apakah prakiraan 
cuaca itu?. 

c. Siapa yang tahu, ada jenis cuaca apa saja 
di negara Indonesia? 

8. Menginformasikan tema yang akan 
dibelajarkan. 
 

Tahap 1 Penyampaian Tujuan dan Motivasi 
9. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
10. Guru menyampaikan motivasi kepada siswa 

dengan menjelaskan manfaat memperlajari 
materi hari ini. 

11. Guru menyampaikan tahap kegiatan 
pembelajaran. Communication. 

 
Tahap 2 Pembagian Kelompok 
12. Guru membagi siswa menjadi beberapa 

kelompok. Communication 
Inti  Tahap 3 Presentasi dari Guru 

1. Guru mengawali pembelajaran dengan 
bercerita tentang keadaan cuaca hari ini. 
Cuaca semalam atau kemarin juga dapat 
disampaikan. Communication 

2. Guru bertanya jawab dengan siswa tentang 
keadaan cuaca.  
a. Bagaimana keadaan cuaca hari ini?  
b. Apakah kamu merasakan hangatnya sinar 

matahari?. 
c. Bagaimana keadaan cuaca semalam?. 
d. Samakah dengan keadaan cuaca pagi 

ini?. 
3. Guru menyampaikan materi pelajaran 
4. Guru menyampaikan pokok-pokok bahasan. 
 
Tahap 4 Kegiatan Belajar dalam Tim 
5. Siswa yang telah dibentuk menjadi beberapa 

kelompok, kemudian mengerjakan latihan 1 
tentang symbol cuaca yang ada pada media 
fun thinkers. Communication 

6. Guru dan siswa mengonfirmasi jawaban 
latihan 1 yang telah dikerjakan. 
Collaboration 

7. Guru menguatkan konsep tentang cuaca 
dengan menyempurnakan hasil latihan 1 
yang telah dikerjakan siswa. 

85 menit 
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8. Siswa yang telah dibentuk menjadi beberapa 
kelompok, kemudian mengerjakan latihan 2 
tentang pecahan sederhana yang ada pada 
media fun thinkers. 

9. Guru dan siswa mengonfirmasi jawaban 
latihan 2 yang telah dikerjakan. 
Collaboration 

10. Guru menguatkan konsep tentang pecahan 
sederhana dengan menyempurnakan hasil 
latihan 2 yang telah dikerjakan siswa. 

11.  Setelah memberikan penguatan tentang 
materi pecahan, siswa diajak bersama – sama 
untuk menyanyikan lagu “Ambilkan Bulan 
Bu” dengan memperhatikan tinggi rendahnya 
nada. 
 

Tahap 5 Evaluasi 
12. Guru membagikan LKPD untuk masing – 

masing siswa. 
13. Guru menjelaskan teknik dan batas waktu 

pengerjaan LKPD. Communication. 
14. Siswa mengerjakan LKPD yang telah 

diberikan. 
15. Guru mengonfirmasi jawaban siswa pada 

LKDP. 
 

Tahap 6 Penghargaan Peserta Tim 
16. Guru memberikan penghargaan atau reward 

kepada kelompok siswa yang mendapat skor 
paling tinggi. 

Penutup  1. Siswa menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran hari ini dipandu guru 
(Collaboration). 

2. Siswa dan guru dapat merefleksikan 
pembelajaran yang sudah dilakukan. 

3. Siswa mengerjakan soal tes formatif 
4. Siswa diberikan penugasan untuk menggali 

informasi tentang keadaan cuaca. 
5. Siswa diberikan gambaran tentang 

pembelajaran selanjutnya 
6. Pembelajaran ditutup dengan salam dan doa 

penutup dipimpin oleh salah satu siswa. 
(Religius) 

10 menit 
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G. PENILAIAN PROSES DAN HASIL BELAJAR 
Penilaian dilakukan selama proses pembelajaran dan di akhir pembelajaran. 

Penilaian yang dilakukan antara lain penilaian sikap, penilaian pengetahuan dan 

penilaian keterampilan. 

 

1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap 

Penilaian Sikap Spiritual dan Sosial Penilaian sikap spiritual dan sosial 

(KI-1 dan KI-2), dimaksudkan sebagai penilaian terhadap perilaku 

siswa dalam proses pembelajaran Sikap spiritual (KI-1) meliputi 

ketaatan beribadah, berperilaku syukur, bedoa sebelum dan sesudah 

melakukan kegiatan, dan toleransi dalam beribadah. Sikap sosial (KI-2) 

meliputi sikap jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri. 

Teknik Penilaian : Nontes 

Bentuk   : Penilaian Diri 
b. Penilaian Pengetahuan 

Penilaian pengetahuan dilakukan dengan 2 teknik yaitu teknik 

penugasan (dilaksanakan saat pembelajaran berlangsung) dan tes 

tertulis (berbentuk obyektif) yang dilakukan setelah pembelajaran 

berakhir.  

Teknik Penilaian : Tes  

Bentuk soal : Uraian 
c. Penilaian Keterampilan 

Penilaian keterampilan dilakukan dengan dengan teknik unjuk kerja 

yang dilakukan saat pembelajaran berlangsung. 

Teknik   : Praktik Unjuk Kerja  

Bentuk instrument : Rubrik 

 
H. REMIDIAL DAN PENGAYAAN 

1. Remidial Bagi peserta didik yang belum memenuhi Ketuntasan Belajar 
Minimal (KBM) setelah melakukan tes tertulis pada akhir pembelajaran, 
maka akan diberikan pembelajaran tambahan terhadap IPK yang belum 
tuntas, kemudian diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran. 
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2.  Pengayaan Peserta didik yang sudah memenuhi kriteria Ketunntasan 
Belajar Minimal (KBM) akan diberikan pengayaan berupa penajaman 
pemahaman dan latihan pemecahan soal yang lebih kompleks 

 

 

Mengetahui      Jembrana, 29 Agustus 2024 

Kepala SD Negeri 5 Dauhwaru,   Guru Kelas, 

 

 

 

(....................................................)   (................................................) 
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Lampiran 16. Kuesioner Penentuan Tipe Gaya Belajar Siswa 
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Lampiran 17. Instrumen Validasi Isi/Materi Pembelajaran 

LEMBAR PENILAIAN PRODUK 
MEDIA PEMBELAJARAN E-FUN THINKERS BERBASIS APLIKASI 

SMART APPS CREATOR 3 PADA TEMA CUACA UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III SD 

(AHLI ISI/MATERI PEMBELAJARAN) 
 

A. Tujuan 
Penggunaan instrument ini bertujuan untuk mengukur validasi dari media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema Cuaca 

untuk siswa kelas III SD. 

 

B. Petunjuk 
1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk mencermati terlebih dahulu media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema 

Cuaca untuk siswa kelas III SD untuk memberikan penilaian. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (✓) pada kolom 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut. 

Keterangan jawaban 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

3. Apabila terdapat hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir-butir 

revisi secara langsung pada kolom yang telah disediakan dalam lembar 

penilaian ini. 
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C. Penilaian Media Pembelajaran Oleh Ahli Isi/Materi Pembelajaran 

No Aspek/Indikator 
Jawaban 

4 3 2 1 
SS S TS STS 

Aspek Kurikulum 
1 Tujuan pembelajaran dicantumkan secara 

jelas di dalam media pembelajaran E-Fun 
Thinkers. 

    

2 Tujuan pembelajaran yang disampaikan 
pada E-Fun Thinkers sesuai dengan 
kompetensi dasar. 

    

3 Tujuan pembelajaran yang dicantumkan 
pada E-Fun Thinkers sesuai dengan capaian 
pembelajaran yang ditetapkan. 

    

4 Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi 
yang disampaikan di dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers. 

    

5 Materi pada media E-Fun Thinkers sesuai 
dengan materi pembelajaran yang 
ditetapkan. 

    

Aspek Penyampaian Materi 
6 Materi pada media pembelajaran E-Fun 

Thinkers disampaikan secara jelas. 
    

7 Materi pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disampaikan secara runtut. 

    

8 Pemilihan kata pada media pembelajaran E-
Fun Thinkers sesuai dengan materi yang 
disampaikan. 

    

9 Materi Tema Cuaca pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers dapat 
disampaikan secara menarik. 

    

Aspek Relevansi Materi 
10 Materi yang disampaikan di dalam media 

pembelajaran E-Fun Thinkers sesuai dengan 
tingkat perkembangan siswa. 

    

11 Tingkat kesulitan materi yang disampaikan 
di dalam media pembelajaran sesuai dengan 
tingkat siswa. 

    

Aspek Pemilihan Materi 
12 Materi yang disampaikan di dalam media 

pembelajaran E-Fun Thinkers penting untuk 
siswa. 

    

13 Materi yang disampaikan di dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers merangsang 
daya berpikir kreatif siswa dalam belajar. 

    

14 Kedalaman materi yang disampaikan di 
dalam media pembelajaran E-Fun Thinkers 
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cukup untuk bekal siswa mempelajari materi 
selanjutnya. 

15 Kebenaran materi yang disampaikan di 
dalam media E-Fun Thinkers dapat 
dipertanggungjawabkan. 

    

 
D. Komentar dan Saran Perbaikan 
………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

 

E. Kesimpulan 
Media pembelajaran ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan  

*) Lingkari salah satu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ………….,…………………………………. 

Validator, 

 

 

 

………………………………………………... 

NIP.  
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Lampiran 18. Instrumen Validasi Ahli Media Pembelajaran 

LEMBAR PENILAIAN PRODUK 
MEDIA PEMBELAJARAN E-FUN THINKERS BERBASIS APLIKASI 

SMART APPS CREATOR 3 PADA TEMA CUACA UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III SD 

(AHLI MEDIA PEMBELAJARAN) 
 

A. Tujuan 
Penggunaan instrument ini bertujuan untuk mengukur validasi dari media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema Cuaca 

untuk siswa kelas III SD. 

 

B. Petunjuk 
1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk mencermati terlebih dahulu media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema 

Cuaca untuk siswa kelas III SD untuk memberikan penilaian. 

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (✓) pada kolom 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut. 

Keterangan jawaban 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

3. Apabila terdapat hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir-butir 

revisi secara langsung pada kolom yang telah disediakan dalam lembar 

penilaian ini. 
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C. Penilaian Media Pembelajaran Oleh Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek/Indikator 
Jawaban 

4 3 2 1 
SS S TS STS 

Aspek Tampilan 
1 Komposisi warna tulisan terhadap warna 

latar belakang (background) pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sudah tepat 
dan serasi. 

    

2 Ketepatan tata letak pada setiap bagian 
dalam media pembelajaran E-Fun Thinkers. 

    

3 Keseimbangan tata letak cover/sampul 
depan (tata letak dan gambar) pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sudah tepat. 

    

4 Kejelasan judul media pembelajaran E-Fun 
Thinkers pada sampul (cover). 

    

5 Penggunaan warna teks pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sudah tepat. 

    

6 Desain pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers menarik. 

    

7 Ukuran dan jenis huruf yang digunakan 
pada madia pembelajaran E-Fun Thinkers 
mudah dibaca dengan jelas. 

    

8 Ilustrasi gambar yang digunakan pada 
media pembelajaran E-Fun Thinkers jelas 
(tidak buram). 

    

Aspek Kemudahan dalam Penggunaan 
9 Media pembelajaran E-Fun Thinkers mudah 

dioperasikan menggunakan gawai ataupun 
PC/laptop. 

    

10 Media E-Fun Thinkers dapat diakses 
melalui QR Code. 

    

11 Petunjuk penggunaan media pembelajaran 
E-Fun Thinkers jelas. 

    

12 Petunjuk pada media E-Fun Thinkers 
mudah dipahami dan diterapkan. 

    

Aspek Kemanfaatan 
13 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 

memudahkan siswa dalam memahami 
pembelajaran. 

    

14 Menu materi dan latihan pada media 
pembelajaran E-Fun Thinkers mampu 
merangsang kemampuan berpikir kreatif 
siswa. 

    

15 Penggunaan media pembelajaran E-Fun 
Thinkers memudahkan siswa untuk belajar 
secara mandiri. 
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D. Komentar dan Saran Perbaikan 
………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

 

E. Kesimpulan 
Media pembelajaran ini dinyatakan *): 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan  

*) Lingkari salah satu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ………….,…………………………………. 

Validator, 

 

 

 

………………………………………………... 

NIP.  
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Lampiran 19. Instrumen Respon Guru/Praktisi 

LEMBAR PENILAIAN PRODUK 
MEDIA PEMBELAJARAN E-FUN THINKERS BERBASIS APLIKASI 

SMART APPS CREATOR 3 PADA TEMA CUACA UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III SD 

(UJI RESPON GURU) 
 

A. Identitas 
Nama :……………………………………………… 

NIP :……………………………………………… 

 

B. Petunjuk 
4. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk mencermati terlebih dahulu media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema 

Cuaca untuk siswa kelas III SD untuk memberikan penilaian. 

5. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (✓) pada kolom 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut. 

Keterangan jawaban 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

6. Apabila terdapat hal yang perlu ditambahkan, mohon menuliskan butir-butir 

tambahan secara langsung pada kolom komentar dan saran yang telah 

disediakan dalam lembar penilaian ini. 
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C. Penilaian Media Pembelajaran Oleh Guru 

No Aspek/Indikator 
Jawaban 

4 3 2 1 
SS S TS STS 

Aspek Materi 
1 Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran E-Fun Thinkers sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

    

2 Materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers lengkap 
dengan urutan disusun secara sistematis. 

    

3 Latihan pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sesuai dengan materi dan mampu 
mengukur pemahaman peserta didik. 

    

4 Penyajian gambar/ilustrasi dalam media 
pembelajaran E-fun Thinkers sesuai dengan 
materi. 

    

5 Materi pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat disampaikan secara 
menarik. 

    

6 Materi pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disampaikan secara jelas. 

    

7 Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sederhana 
dan mudah dipahami. 

    

Aspek Tampilan 
8 Tampilan isi media pembelajaran E-Fun 

Thinkers secara keseluruhan menarik. 
    

9 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 
disajikan dengan tata letak yang rapi dan 
sistematis. 

    

10 Tulisan dalam media pembelajaran E-Fun 
Thinkers dapat dibaca dengan jelas. 

    

11 Penggunaan gambar/ilustrasi dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers disajikan 
dengan jelas. 

    

12 Media pembelajaran E-Fun Thinkers dapat 
menarik minat belajar peserta didik. 

    

Aspek Pengoprasian 
13 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 

mudah digunakan. 
    

14 Petunjuk penggunaan media pembelajaran 
E-Fun Thinkers disajikan dengan jelas. 
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15 Media pembelajaran E-Fun Thinkers dapat 
digunakan pada berbagai perangkat yang 
mendukung. 

    

 
 

D. Komentar dan Saran Perbaikan 
………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ………….,…………………………………. 

Guru Kelas III, 

 

 

 

………………………………………………... 

NIP.  
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Lampiran 20. Instrumen Respon Siswa 

LEMBAR PENILAIAN PRODUK 
MEDIA PEMBELAJARAN E-FUN THINKERS BERBASIS APLIKASI 

SMART APPS CREATOR 3 PADA TEMA CUACA UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III SD 

(INSTRUMEN RESPON SISWA) 
 

A. Identitas 
Nama :……………………………………………… 

No. Absen :……………………………………………… 

Kelas :……………………………………………… 

 

B. Petunjuk 

7. Dimohonkan kepada siswa untuk mencermati terlebih dahulu media 

pembelajaran E-Fun Thinkers berbasis Smart Apps Creator 3 pada Tema 

Cuaca untuk siswa kelas III SD untuk memberikan penilaian. 

8. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (✓) pada kolom 

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut. 

Keterangan jawaban 

Skor 4 = Sangat Setuju (SS) 

Skor 3 = Setuju (S) 

Skor 2 = Tidak Setuju (TS) 

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

9. Apabila terdapat hal yang perlu ditambahkan, mohon menuliskan butir-butir 

tambahan secara langsung pada kolom komentar dan saran yang telah 

disediakan dalam lembar penilaian ini. 
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C. Penilaian Media Pembelajaran Oleh Siswa 

No Aspek/Indikator 
Jawaban 

4 3 2 1 
SS S TS STS 

Aspek Materi 
1 Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran E-Fun Thinkers lengkap dan 
mudah dipahami. 

    

2 Bahasa dan kalimat yang digunakan pada 
media pembelajaran E-Fun Thinkers 
sederhana dan mudah dipahami. 

    

3 Latihan pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers sesuai dengan materi dan dapat 
mengukur pemahaman peserta didik. 

    

4 Penyajian gambar/ilustrasi dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sesuai 
dengan materi. 

    

5 Materi pada media pembelajaran E-Fun 
Thinkers disampaikan secara jelas. 

    

Aspek Tampilan 
6 Tampilan isi media pembelajaran E-Fun 

Thinkers secara keseluruhan menarik. 
    

7 Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers sederhana 
dan mudah dipahami. 

    

8 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 
disajikan dengan tata letak yang rapi dan 
susunannya sistematis. 

    

9 Penyajian gambar/ilustrasi dalam media 
pembelajaran E-Fun Thinkers disajikan 
dengan jelas. 

    

Aspek Pengoperasian 
10 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 

mudah digunakan. 
    

11 Petunjuk penggunaan media pembelajaran 
E-Fun Thinkers disajikan dengan jelas dan 
mudah diterapkan. 

    

12 Media pembelajaran E-Fun Thinkers dapat 
diakses pada berbagai perangkat yang 
mendukung. 

    

Aspek Manfaat 
13 Media pembelajaran E-Fun Thinkers dapat 

membangkitkan semangat untuk belajar. 
    

14 Media pembelajaran E-Fun Thinkers 
memberikan kemudahan dalam 
memperoleh materi pembelajaran dan 
mampu menambah wawasan. 
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15 Penggunaan media pembelajaran E-Fun 
Thinkers memudahkan siswa untuk belajar 
secara mandiri. 

    

 
 

D. Komentar dan Saran Perbaikan 
………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

……………..,………………………. 

Siswa Kelas III, 

 

 

 

……………………………………… 
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Lampiran 21. Surat Keterangan Uji Ahli Media 1 

 
 



182 
 

 

Lampiran 22. Surat Keterangan Uji Ahli Media 2 
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Lampiran 23. Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 24. Surat Keterangan Uji Ahli Isi/Materi 1 

 
 

 



190 
 

 

Lampiran 25. Surat Keterangan Uji Ahli Isi/Materi 2 
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Lampiran 26. Hasil Validasi Ahli Isi/Materi 

 
 



192 
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194 
 

 

 
 

 

 



195 
 

 

 
 

 

 



196 
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Lampiran 27. Hasil Respon Guru/Praktisi 

 
 

 



198 
 

 

 
 

 

 

 



199 
 

 

 
 

 

 



200 
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Lampiran 28. Hasil Respon Siswa (Uji Perorangan) 

 
 

 



202 
 

 

 
 

 

 



203 
 

 

 
 

 

 



204 
 

 

 
 

 

 



205 
 

 

 
 

 



206 
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Lampiran 29. Hasil Respon Siswa (Uji Kelompok Kecil) 

 
 



208 
 

 

 
 

 

 



209 
 

 

 
 

 

 

 



210 
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Lampiran 30. Hasil Post-test 

 
 

 

 



214 
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Lampiran 31. Perhitungan Validitas Instrumen 

1. Validitas Isi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 
Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
10,11,12,13,14,15 

 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

" = !
"#$#%#! = &'

(#(#(#&' = 1,00 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

instrumen ahli isi/materi memperoleh skor sebesar 1,00. Hasil tersebut berada pada 

koefisien 0,80-1,00 yang berarti “validitas isi sangat tinggi”. 

2. Validitas Isi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 
Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
10,11,12,13,14,15 

 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

" = !
"#$#%#! = &'

(#(#(#&' = 1,00 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

instrumen ahli media memperoleh skor sebesar 1,00. Hasil tersebut berada pada 

koefisien 0,80-1,00 yang berarti “validitas isi sangat tinggi”. 
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3. Validitas Isi Instrumen Respon Guru/Praktisi 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 
Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
10,11,12,13,14,15 

Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

" = !
"#$#%#! = &'

(#(#(#&' = 1,00 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

instrumen respon guru/praktisi memperoleh skor sebesar 1,00. Hasil tersebut 

berada pada koefisien 0,80-1,00 yang berarti “validitas isi sangat tinggi”. 

4. Validitas Isi Instrumen Respon Siswa 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 
Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
10,11,12,13,14,15 

 
Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai berikut. 

" = !
"#$#%#! = &'

(#(#(#&' = 1,00 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

instrumen respon siswa memperoleh skor sebesar 1,00. Hasil tersebut berada pada 

koefisien 0,80-1,00 yang berarti “validitas isi sangat tinggi”. 

5. Validitas Soal Isian 

a. Validitas Isi 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 
Kurang Relevan - - 

Sangat Relevan - 
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 
10,11,12,13,14,15 
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Berdasarkan tabulasi di atas, dapat dihitung validitas isi instrumen sebagai 

berikut. 

" = !
"#$#%#! = &'

(#(#(#&' = 1,00 

Berdasarkan perhitungan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

instrumen soal isian memperoleh skor sebesar 1,00. Hasil tersebut berada pada 

koefisien 0,80-1,00 yang berarti “validitas isi sangat tinggi”. 

b. Validitas Butir Soal 

Validitas butir soal ditentukan dengan perhitungan menggunakan program 

SPSS. Berdasarkan perhitungan yang dilakukan diperoleh hasil sebagai berikut. 

No.Soal Pearson Correlation Nilai Sig. Kesimpulan 
1 0,584 0,001 Valid 
2 0,353 0,056 Tidak Valid 
3 0,507 0,004 Valid 
4 0,134 0,477 Tidak Valid 
5 0,532 0,003 Valid 
6 0,547 0,002 Valid 
7 0,456 0,011 Valid 
8 0,534 0,002 Valid 
9 0,853 0,000 Valid 
10 0,379 0,039 Valid 
11 0,306 0,100 Tidak Valid 
12 0,359 0,052 Tidak Valid 
13 0,455 0,012 Valid 
14 0,434 0,017 Valid 
15 0,537 0,002 Valid 
Dari hasil tersebut dapat dilihat validitas butir soal. Butir soal dikatakan 

valid jika r hitung > r tabel dan butir soal dikatakan tidak valid jika r hitung < r 

tabel. Nilai r hitung dilihat dari pearson correlation dan nilai r tabel dilihat dari 

konsultasi harga kritik r product moment dengan ∝ = 5%, n = 30, dan df = 28  

dilihat dari tabel product moment r tabel  0, 3739. Validitas butir soal juga dapat 
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dilihat dari nilai sig. < 0,05. Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui 

bahwa terdapat 11 soal yang dinyatakan valid dan 4 soal dinyatakan tidak valid. 

c. Reliabilitas 

Perhitungan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan program SPSS. 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan program SPSS, diperoleh nilai 

reliabilitas sebagai berikut. 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

.709 15 

 
 Dari hasil tersebut dapat dilihat nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,709. Suatu 

variabel dikatakan reliabel jika nilai Cronbach’s Alpha > 0,60. Berdasarkan hasil 

tersebut dinyatakan bahwa 0,709 > 0,60, sehingga instrumen dikatakan reliabel. 

d. Tingkat Kesukaran 

Berdasarkan perhitungan tingkat kesukaran butir soal menggunakan 

program SPSS, maka diperoleh hasil sebagai berikut. 

 Dari hasil perhitungan tersebut, dapat diketahui tingkat kesukaran butir 

soal. Jika p < 30 artinya tingkat kesukaran butir soal sukar, jika 0,30 < p < 0,70 

artinya tingkat kesukaran soal sedang, dan jika p > 0,70 artinya tingkat kesukaran 

soal mudah. Berdasarkan hasil tersebut, tingkat kesukaran soal disajikan pada 

tabel berikut. 

No. Soal Mean Tingkat Kesukaran 
1 0,875 Mudah 
2 0,657 Sedang 
3 0,918 Mudah 
4 0,592 Sedang 



220 
 

 

5 0,907 Mudah 
6 0,825 Mudah 
7 0,958 Mudah 
8 0,700 Mudah 
9 0,775 Mudah 
10 0,658 Sedang 
11 0,732 Mudah 
12 0,968 Mudah 
13 0,732 Mudah 
14 0,792 Mudah 
15 0,717 Mudah 

 

e. Daya Beda 

Uji daya beda dilakukan dengan menggunakan program SPSS. Hasil 

perhitungan uji daya beda disajikan sebagai berikut. 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
Soal1 43.73 32.823 .503 .679 
Soal2 44.60 33.766 .187 .712 
Soal3 43.57 33.564 .420 .687 
Soal4 44.87 36.602 -.040 .740 
Soal5 43.60 33.076 .439 .684 
Soal6 43.93 32.547 .446 .682 
Soal7 43.40 34.869 .393 .695 
Soal8 44.43 31.564 .397 .684 
Soal9 44.13 27.568 .795 .627 
Soal10 44.60 33.352 .210 .710 
Soal11 44.30 34.355 .134 .719 
Soal12 43.37 35.826 .308 .702 
Soal13 44.30 32.286 .292 .699 
Soal14 44.07 32.754 .278 .700 
Soal15 44.37 31.482 .398 .684 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, jika kriteria daya beda 0,40 – 

1,00 artinya soal baik, jika 0,30 – 0,39 artinya soal diterima dan diperbaiki, jika 

0,20 – 0,29 artinya soal diperbaiki, dan jika 0,00 – 0,19 artinya soal ditolak. Hasil 

uji daya beda disajikan pada table berikut. 

No. 
Soal 

Corrected Item-Total 
Correlation 

Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 

Keterangan 

1 0.503 0.679 Soal Baik 
2 0.187 0.712 Soal Ditolak 
3 0.420 0.687 Soal Baik 
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4 -0.040 0.740 Soal Ditolak 
5 0.439 0.684 Soal Baik 
6 0.446 0.682 Soal Baik 
7 0.393 0.695 Soal Diterima 
8 0.397 0.684 Soal Diterima 
9 0.795 0.627 Soal Baik 
10 0.210 0.710 Soal Diperbaiki 
11 0.134 0.719 Soal Ditolak 
12 0.308 0.702 Soal Diterima 
13 0.292 0.699 Soal Diperbaiki 
14 0.278 0.700 Soal Diperbaiki 
15 0.398 0.684 Soal Diterima 
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Lampiran 32. T-tabel 
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Lampiran 33. Hasil Uji Soal 

Kode 
responden 

Nomor Soal Jumlah Nilai 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 3 4 2 4 2 4 3 3 4 2 4 2 2 4 47 78 
2 4 2 4 2 3 3 4 4 4 2 4 4 4 2 3 49 81 
3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 2 52 86 
4 4 1 3 4 2 3 3 3 2 3 2 4 1 3 2 40 66 
5 4 4 4 3 4 4 4 2 4 1 4 4 2 3 4 51 85 
6 3 4 4 1 4 3 4 4 4 4 1 4 3 4 4 51 85 
7 3 2 4 1 4 2 4 1 2 1 1 3 2 3 1 34 56 
8 2 3 4 3 4 2 4 2 3 3 4 4 2 2 1 43 72 
9 2 3 4 2 4 3 4 2 3 2 3 4 4 2 3 45 75 
10 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 55 92 
11 4 2 4 4 3 3 4 4 2 4 4 3 3 2 2 48 80 
12 3 3 4 2 4 4 4 1 2 3 4 4 1 2 3 44 73 
13 3 1 4 2 4 2 4 4 1 1 4 4 4 1 3 42 70 
14 4 1 4 1 4 4 3 2 3 4 3 4 3 1 4 45 75 
15 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 55 92 
16 4 3 4 2 4 4 4 3 4 4 2 4 2 4 4 52 86 
17 3 2 3 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 51 85 
18 4 2 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 2 52 86 
19 2 1 2 4 2 4 3 3 1 3 2 4 1 2 2 36 60 
20 4 4 4 3 4 4 4 2 4 1 4 4 2 4 4 52 86 
21 3 4 3 1 4 4 4 4 4 4 1 4 3 4 4 51 85 
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22 3 2 3 1 3 3 4 1 2 1 3 3 1 4 1 35 58 
23 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 3 4 4 4 1 50 83 
24 4 3 4 1 2 4 4 2 2 2 4 4 4 2 3 45 75 
25 4 4 4 1 4 3 4 3 4 2 2 4 4 4 4 51 85 
26 4 2 4 2 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 50 83 
27 3 4 2 3 2 2 2 1 2 2 2 4 3 4 3 39 65 
28 3 3 2 3 4 2 4 3 2 1 1 4 4 4 3 43 72 
29 4 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 57 95 
30 4 1 4 1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 52 86 

Jumlah 105 79 110 71 109 99 115 84 93 79 88 116 88 95 86 1417 2356 
Rata-rata 3.5 2.633 3.667 2.37 3.633 3.3 3.83 2.8 3.1 2.63 2.93 3.87 2.933 3.167 2.867 47.2333 78.5333 

Nilai Minimum 34 56 
Nilai Maksimum 57 95 
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Lampiran 34. Hasil Pre-test (Sebelum Mengimplementasikan Media) 

Kode 
Responden 

Nomor Soal Jumlah Nilai 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 3 2 3 0 3 1 4 2 0 22 55 
2 3 4 2 4 2 4 2 1 4 2 28 70 
3 2 0 3 3 3 2 1 1 4 2 21 52 
4 4 3 3 2 3 1 3 3 3 0 25 62 
5 3 2 2 1 0 4 2 1 0 3 18 45 
6 4 4 3 3 2 3 1 0 0 2 22 55 
7 4 1 3 3 2 1 1 2 3 2 22 55 
8 3 0 1 3 0 4 4 3 3 2 23 58 
9 4 2 3 4 0 3 3 2 4 1 26 65 
10 2 3 4 0 4 4 3 4 2 0 26 65 
11 0 4 0 3 3 3 2 1 1 0 17 42 
12 4 4 3 3 2 3 1 3 3 4 30 75 
13 4 3 2 2 1 1 4 2 1 3 23 58 
14 4 0 1 3 3 4 2 3 3 2 25 62 
15 4 3 4 1 1 3 1 3 0 3 23 58 
16 2 4 2 1 1 0 1 1 0 0 12 30 
17 4 3 1 4 4 2 3 2 3 2 28 70 
18 4 2 3 3 3 3 1 3 3 3 28 70 
19 4 1 2 3 3 4 0 1 4 3 25 62 
20 2 3 1 2 2 4 2 1 2 1 20 50 
21 3 3 1 1 2 1 3 3 1 0 18 45 
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22 4 3 2 0 4 3 4 1 3 2 26 65 
23 4 4 3 2 2 1 1 0 1 3 21 52 
24 3 0 4 1 4 1 3 2 3 4 25 62 
25 4 3 2 1 2 4 1 3 1 4 25 62 
26 2 3 1 4 3 3 0 1 0 2 19 48 
27 4 2 4 3 0 3 2 3 2 1 24 60 
28 2 3 4 3 2 2 3 1 3 3 26 65 
29 4 3 2 2 3 1 2 0 1 2 20 50 
30 3 1 0 1 2 4 2 2 3 0 18 45 

Jumlah 98 74 68 69 63 79 59 57 63 56 686 1713 
Rata-rata 3.267 2.467 2.267 2.3 2.1 2.633 1.967 1.9 2.1 1.8667 22.8667 34,5 

Nilai Minimum 12 30 
Nilai Maksimum 30 75 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

227 
 

Lampiran 35. Hasil Post-test (Setelah Mengimplementasikan Media) 

Kode 
Responden 

Nomor Soal Jumlah Nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 3 4 2 4 2 4 2 3 32 80 
2 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 36 90 
3 3 2 4 4 4 2 3 4 4 4 34 85 
4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 2 35 88 
5 4 4 4 3 2 4 4 3 2 4 34 85 
6 4 4 4 4 3 4 2 2 3 4 34 85 
7 4 3 4 4 3 2 3 4 4 4 35 88 
8 4 2 4 4 3 4 4 3 4 4 36 90 
9 4 3 4 4 2 4 4 3 4 2 34 85 
10 3 4 4 2 4 4 2 4 4 3 34 85 
11 3 4 2 4 4 4 4 2 2 3 32 80 
12 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 36 90 
13 4 4 4 2 3 3 4 2 4 3 33 82 
14 4 2 3 4 4 4 4 4 4 3 36 90 
15 4 4 4 2 4 3 4 4 3 4 36 90 
16 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 
17 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 38 95 
18 4 2 4 4 3 4 3 4 4 4 36 90 
19 4 2 4 4 4 4 2 4 4 3 35 88 
20 3 4 2 4 4 4 4 3 4 3 35 88 
21 4 4 2 3 4 3 4 4 4 2 34 85 
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22 4 4 3 2 4 4 4 3 4 3 35 88 
23 4 4 4 3 4 2 2 3 2 4 32 80 
24 4 2 4 3 4 2 4 4 4 4 35 88 
25 4 4 4 3 2 4 3 4 2 3 33 82 
26 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 38 95 
27 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 37 92 
28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98 
29 4 4 3 3 4 2 4 2 3 4 33 82 
30 4 3 2 3 4 4 3 3 4 1 31 78 

Jumlah 114 104 106 103 102 106 104 102 106 100 1047 2620 
Rata-rata 3.8 3.47 3.53 3.43 3.4 3.53 3.47 3.4 3.53 3.33 34.9 87.3333 

Nilai Minimum 31 77,5 
Nilai Maksimum 39 97,5 

 

 

 

 



229 
 

 
 

Lampiran 36. Revisi Produk 

 Revisi produk dilakukan setelah pelaksanaan uji validitas isi/materi   

pembelajaran oleh ahli materi, uji validitas media pembelajaran oleh ahli media, uji 

respon guru/praktisi, dan uji respon siswa. Revisi produk dilakukan untuk 

menghasilkan produk yang lebih baik. Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli 

isi/materi pembelajaran, ahli media pembelajaran, guru/praktisi, dan respon siswa 

digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi produk media pembelajaran. 

Komentar dan saran oleh ahli isi/materi pembelajaran, ahli media pembelajaran, 

guru/praktisi, dan siswa disajikan pada Tabel 4.13. 

Tabel 4. 12 
Komentar dan Saran Ahli, Praktisi, dan Siswa 

No. Subjek Komentar dan Saran Perbaikan 
A Ahli Isi/Materi Pembelajaran 
1 Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, 

S. Pd., M.Pd. 
1. Sudah sangat bagus. 
2. Tambahkan profil pengembang dan 

pembimbing. 
3. Tambahkan kelas di judul. 

2 Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., 
M.Pd. 

- 

B Ahli Media Pembelajaran 
1 Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd., 

M.Pd. 
1. Pada cover tuliskan sasarannya. 
2. Simbol > artinya lebih dari bukan 

lebih besar. 
3. Teks dan latar beberapa perlu 

dikontraskan. 
2 Prof. Dr. I Gde Wawan 

Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd. 
Tambahkan angka pada petunjuk 
penggunaan. 

C Guru/Praktisi 
1 Ni Putu Ulan Kusuma Dewi, 

S.Pd. 
Secara keseluruhan sudah sangat baik. 
Tampilan media pembelajarannya sangat 
menarik dan sesuai dengan kebutuhan 
siswa. 

2 I Made Karisma Juni Pranata, 
S.Pd. 

Sudah bagus. Materi dan penyajian media 
yang diberikan juga sudah sangat menarik 
dan dapat menambah semangat belajar 
peserta didik. 

D Siswa (Uji Perorangan) 
1 Ni Putu Alisha Putri Khanaya Bagus ditingkatkan. 
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2 Ni Komang Yulia Savitri 
Nathaswari 

Medianya bagus dan menarik. Saya sangat 
suka. 

3 I Putu Radhika Wiryadinata Baik. Cara mengajarnya sangat baik dan 
menarik. 

E Siswa (Uji Kelompok Kecil) 
1 A. A. Gd. Raka Adnyana Sangat bagus. 
2 I Kt Andhika Roy Nagerawa 

Putra 
Sangat bagus dan menarik. 

3 I Kt Adi Amerta Yasa Perlu diperbaiki lagi sangat bagus. 
4 I Made Natha Sira Rai 

Brahmanta 
Medianya bagus dan menarik. 

5 Ni Kadek Ayu Paramita Putri Medianya menarik dan seru. 
6 Ni Putu Chika Purnama Dewi Sangat seru dan ingin memainkannya lagi. 

 
 Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli isi/materi 

pembelajaran, ahli media pembelajaran, guru/praktisi, dan siswa dilaksanakan 

revisi produk. Revisi produk berdasarkan komentar dan saran yang diberikan dapat 

disajikan sebagai berikut. 

1. Tambahkan kelas sasaran pengguna media pada cover 

Sebelum Revisi 
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Sesudah Revisi 

 

Gambar 4. 13  
Revisi Menambahkan Kelas Sasaran di Cover 

 

2. Tambahkan angka pada petunjuk penggunaan 

Sebelum Revisi 
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Sesudah Revisi 

 

Gambar 4. 14  
Revisi Angka Pada Petunjuk Penggunaan Media 

3. Tambahkan profil pengembang dan pembimbing. 

Sesudah Revisi 

 

Gambar 4. 15  
Menambahkan Profil Pengembang dan Dosen Pembimbing 
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4. Simbol > artinya lebih dari, bukan lebih besar. 

Sebelum Revisi 

 

Sesudah Revisi 

 
Gambar 4. 16  

Revisi Simbol Lebih Dari 
5. Teks dan latar beberapa perlu dikontraskan. 

Sebelum Revisi 
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Sesudah Revisi 

 

Gambar 4. 17  
Revisi Kekontrasan Warna Teks dan Latar 
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Lampiran 37. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

Profil SD Negeri 5 Dauhwaru 

Meminta izin melakukan penelitian di SD Negeri 5 Dauhwaru 

 

Kegiatan Observasi di Kelas III 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wawancara dengan Guru Kelas III 
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Pelaksanaan Pre-test 

 

 

Implementasi Media Pembelajaran E-Fun Thinkers Tema Cuaca pada Siswa Kelas 

III di SD Negeri 5 Dauhwaru 

 

 

Pemberian Post-test serta Uji Kepraktisan Kelompok Kecil dan Perorangan 
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Uji Kepraktisan oleh Guru/Praktisi 
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