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Lampiran 1. Surat Ijin Melaksanakan Observasi 
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Lampiran 2. Surat Balasan Ijin Observasi 
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Lampiran 3. Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 4. Balasan Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Pengantar Uji Instrumen 

 

 
 

 

 



143 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



144 

 

 

Lampiran 6. Surat Balasan Uji Instrumen 
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Lampiran 7. Surat Pengantar Uji Produk 
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Lampiran 8. Surat Balasan Keterangan Uji Produk 
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Lampiran 9. Instrumen Uji Ahli Media 

INSTRUMEN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan                  

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1)        

Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi    : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator   :  

Instansi/Lembaga   : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Definisi Konseptual 

Pendidikan di era digital menghadapi tantangan dan peluang besar dalam 

menghadirkan pembelajaran yang relevan dan efektif. Mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan salah satu bidang studi yang 

memerlukan pemahaman konseptual yang mendalam karena mencakup materi yang 

berhubungan dengan fenomena alam dan sosial, baik secara teoritis maupun 

praktisi. Menurut (Sudiansah, 2023) meskipun teknologi dalam segala bidang telah 

berkembang pesat, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) masih 

bergantung pada metode konvensional dan belum berhasil memanfaatkan 

sepenuhnya keunggulan media pembelajaran yang menarik. 

Mengatasi hal tersebut diperlukan inovasi dalam pendekatan pembelajaran, 

salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang interaktif dalam proses 

belajar mengajar. Media pembelajaran sendiri merupakan salah satu komponen 

penting dalam pendidikan sebab dapat membantu guru dalam mempermudah 

penyampaian materi kepada siswa, sehingga dengan digunakannya media 

pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kualitas dari proses pembelajaran 

(Batubara, 2020). Media pembelajaran interaktif, seperti simulasi digital, animasi, 
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video interaktif, dan platform berbasis teknologi, memberikan pengalaman belajar 

yang lebih dinamis dan menarik. Media pembelajaran interaktif secara signifikan 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, serta memperbaiki pemahaman 

konsep yang diajarkan (Raehang, 2024). Media pembelajaran interaktif ini 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran, 

sehingga mendorong partisipasi aktif dan eksplorasi yang lebih mendalam. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif juga mempermudah penyajian materi 

yang kompleks menjadi lebih sederhana, visual, dan mudah dipahami, sehingga 

membantu siswa membangun pemahaman konsep yang lebih baik. 

Selain itu, penggunaan media interaktif sejalan dengan karakteristik 

pembelajaran abad ke-21, yang menuntut integrasi teknologi dalam pendidikan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu strategi yang penting 

untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran IPAS 

terkhususnya materi Rantai Makanan. 

B. Definisi Operasional 

Media pembelajaran yang dirancang dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran interaktif berbantuan Flipbook yang dilengkapi dengan teknologi 

Augmented Reality (AR). Pengembangan media ini difokuskan pada materi BAB 2 

Harmoni dalam Ekosistem dengan sub topik Memakan dan Dimakan pada 

pembelajaran IPAS untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Media pembelajaran 

interaktif berupa Flipbook berbantuan Augmented Reality. Media pembelajaran 

seperti Flipbook ini merupakan media pembelajaran yang sederhana namun 

memiliki banyak dampak yang besar terhadap peningkatan pemahaman 

materi(Ekaputra dkk., 2024). Media Flipbook ini menggabungkan elemen visual 

interaktif, teks, dan animasi berbantuan Augmented Reality yang dapat diakses 

dengan menggunakan perangkat digital seperti tablet atau smartphone. Menurut 

Arifitama & Syahputra dalam (Nazilah & Ramdhan, 2021) Augmented Reality 

adalah teknologi multimedia yang memungkinkan pengguna untuk melihat dunia 

maya sebagai perpanjangan dari dunia fisik, menciptakan rasa konektivitas dan 

interaktivitas.  
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Fitur utama dari media ini meliputi tampilan Flipbook digital yang memuat 

teks, gambar, dan ilustrasi materi, serta Code QR yang berisi Augmented Reality 

yang memungkinkan siswa untuk melihat representasi tiga dimensi (3D) dari 

ekosistem, rantai makanan, atau interaksi antar makhluk hidup secara nyata melalui 

perangkat digital. Media pembelajaran Flipbook memungkinkan terjadinya 

peningkatan hasil belajar dan keaktifan siswa (Febriyanti & Mayarni, 2022). 

Interaksi dengan Augmented Reality memberikan pengalaman belajar yang lebih 

imersif, sehingga membantu siswa dalam memahami konsep-konsep seperti 

hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem (produsen, konsumen, dan 

dekomposer) serta mekanisme rantai makanan. Keberhasilan media pembelajaran 

ini diukur melalui peningkatan pemahaman siswa dan diharapkan media ini dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik, kontekstual, dan mudah dipahami, serta 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 

C. Kisi-kisi 

No Aspek Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1 Teks Kesesuaian jenis dan ukuran teks 1 1 

Kejelasan teks pada materi rantai 

makanan 

2 1 

Kesesuaian warna teks dengan dengan 

warna media Augmented reality 3D 

3 1 

2 Gambar Kejelasan gambar 3D pada media 

Augmented reality 

4 1 

Kemenarikan Gambar 5 1 

Ketepatan gambar mendukung 

penjelasan materi 

6 1 

Kesesuaian penempatan gambar 

dengan media Augmented reality 

7 1 

Kesesuaian gambar 2D pada buku 

dengan media Augmented reality 3D 

8 1 

Kejelasan Code QR pada buku yang 

akan memunculkan media Augmented 

reality secara 3D 

9 1 

3 Flipbook Kejelasan gambar 2D pada buku media 

Augmented reality 3D 

10 1 

Kemenarikan buku 2D yang digunakan 11 1 

Kualitas gambar 2D pada buku media 

Augmented reality 

12 1 
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No Aspek Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

Kemudahan membuka media 

Augmented reality 3D melalui 

Flipbook 2D 

13 1 

Kesesuaian gambar 2D dengan materi 

pembelajaran 

14 1 

4 Petunjuk 

Penggunaan 

Media 

Kesesuaian petunjuk penggunaan 

media dengan cara penggunaan media 

Flipbook berbantuan Augmented 

reality mudah untuk dipahami 

15 1 

5 Layout Keserasian tata letak tulisan pada 

gambar 2D dan 3D 

16 1 

Kesesuaian proporsi gambar dengan 

teks pada Flipbook dan Augmented 

reality 3D 

17 1 

Kesesuaian tampilan gambar pada 

setiap topik rantai makanan 

18 1 

6 Pengoperasi

an media 

Kemudahan penggunaan media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented reality 

19 1 

  Media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented reality dapat 

digunakan secara berulang-ulang 

20 1 

Jumlah 20 

(Sumber : Dimodifikasi dari Bolu, dkk. 2020) 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



156 

 

 

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

Judul Penelitian :Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan                  

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1)       

  Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi    : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator   :  

Instansi/Lembaga   : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Pengantar 

1. Lembar validasi isi ahli media ini digunakan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli media. 

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasari oleh enam 

aspek utama yaitu Aspek teks, Aspek gambar, aspek flipbook, aspek petunjuk 

penggunaan, aspek layout, dan aspek pengoperasian media. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda checklist (√) pada kolom skor penilaian yang 

telah disediakan. 

Keterangan: 

5 = Sangat Baik (SB) 

4 = Baik (B) 

3 = Cukup (C) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 
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2. Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir-

butir revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar 

penilaian ini. 

C. Penilaian 

No Aspek /Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

Teks 

1 Kesesuaian jenis dan ukuran teks 

dalam media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

 

2 Kejelasan teks pada materi rantai 

makanan. 

     

 

3 Kesesuaian warna teks dengan warna 

media Augmented Reality 3D. 

     

Gambar 

4 Kejelasan gambar 3D pada media 

Flipbook berbantuan Augmented 

Reality. 

     

5 Kemenarikan gambar dalam media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

6 Ketepatan gambar mendukung 

penjelasan materi. 

     

7 Kesesuaian penempatan gambar 

dengan media Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

8 Kesesuaian gambar 2D pada Flipbook 

dengan media Augmented Reality 3D. 

     

9 Kejelasan Code QR pada Flipbook 

yang akan memunculkan media 

Augmented Reality secara 3D. 

     

Flipbook 

10 Kejelasan gambar 2D pada media 

Flipbook berbantuan Augmented 

Reality 3D. 

     

11 Kemenarikan Flipbook 2D yang 

digunakan. 

     

 

12 Kualitas gambar 2D pada Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

13 Kemudahan membuka media 

Augmented Reality 3D melalui 

Flipbook 2D. 

     

14 Kesesuaian gambar 2D dengan materi 

pembelajaran. 

     

Petunjuk Penggunaan Media 
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No Aspek /Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

15 Kesesuaian petunjuk penggunaan 

media dengan cara penggunaan media 

Flipbook berbantuan Augmented 

Reality mudah untuk di pahami. 

     

Layout 

16 Keserasian tata letak tulisan pada 

gambar 2D dan 3D. 

     

17 Kesesuaian proporsi gambar dengan 

teks pada Flipbook dan Augmented 

Reality 3D. 

     

18 Kesesuaian tampilan gambar pada 

setiap topik rantai makanan dalam 

media Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

Pengoperasian Media 

19 Kemudahan penggunaan media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

20 Media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality dapat 

digunakan secara berulang-ulang. 

     

D. Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan Kesimpulan. 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

…….., ………………. 

     Pakar/ahli. 

 

      Penguji 

     NIP. 
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Lampiran 10. Instrumen Uji Ahli Materi 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI PEMBELAJARAN 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan               

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Definisi Konseptual 

Pendidikan di tingkat sekolah dasar memegang peranan penting dalam 

membangun fondasi pemahaman siswa terhadap berbagai konsep ilmu 

pengetahuan, termasuk pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). IPAS sendiri merupakan hasil gabungan antara mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Penggabungan ini dilakukan 

dengan keyakinan bahwa peserta didik di sekolah dasar perlu memahami suatu 

peristiwa secara komprehensif dan terintegrasi (Kurniawan dkk., 2024). Salah satu 

materi yang diajarkan dalam IPAS adalah rantai makanan, yang berhubungan 

dengan interaksi antar makhluk hidup di ekosistem. Rantai makanan sendiri 

merupakan proses makan dan dimakan dalam urutan tertentu yang mana, makhluk 

hidup berperan sebagai produsen, konsumen, dan dekomposer (Amalia & Purwati, 

2024). Pada kenyataan di lapangan pemahaman siswa terhadap konsep materi 

Rantai makanan ini sering kali belum optimal, yang mana ini dapat disebabkan oleh 

sifat materi yang abstrak dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan relevan dengan gaya belajar siswa. 
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Kesulitan siswa dalam memahami rantai makanan ini terkait dengan 

keterbatasan mereka dalam menghubungkan teori yang dipelajari di kelas dengan 

konteks nyata. Selain itu, metode pembelajaran konvensional yang hanya 

mengandalkan ceramah dan buku teks sering kali kurang efektif dalam memotivasi 

siswa untuk belajar secara mendalam. Akibatnya, pemahaman siswa terhadap 

konsep rantai makanan menjadi dangkal, sehingga mereka kesulitan dalam 

menerapkan konsep tersebut dalam situasi nyata. 

B. Definisi Operasional 

Dalam pengembangan media pembelajaran, sangat penting untuk memilih 

materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, terutama pada materi ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) seperti Harmoni dalam Ekosistem dan Memakan dan 

Dimakan. Materi ini berfungsi sebagai inti dari pembelajaran yang akan 

disampaikan kepada siswa melalui media yang dikembangkan. Oleh karena itu, 

pemilihan materi yang tepat sangat krusial untuk memastikan kesesuaian dengan 

kompetensi yang ingin dicapai serta mendukung pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep terkait ekosistem, rantai makanan, dan peran makhluk hidup dalam  

menjaga keseimbangan alam. 

Pemilihan materi yang tepat akan membantu siswa dalam memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam, serta memungkinkan mereka untuk 

menghubungkan pengetahuan yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan aplikatif. Selain itu, dalam 

menyusun materi, penting untuk memperhatikan karakteristik siswa, seperti usia 

dan tingkat pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan. Materi harus 

disajikan dengan bahasa yang sederhana, jelas, dan mudah dimengerti, agar siswa 

dapat memahami tanpa kebingungan. Penyajian materi yang baik akan 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman mereka tentang 

dinamika ekosistem, seperti hubungan dalam rantai makanan antara produsen, 

konsumen, dan dekomposer. 

Dengan mempertimbangkan faktor-faktor tersebut, pengembangan media 

pembelajaran tentang Rantai makanan dapat menjadi alat yang efektif untuk 

membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran dan mengembangkan tingkat 

pemahaman siswa. Oleh karena itu, penyusunan materi dalam media pembelajaran 
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ini harus dilakukan dengan hati-hati, dengan mengutamakan kelayakan isi dan 

penggunaan bahasa yang komunikatif, guna memastikan bahwa media tersebut 

dapat digunakan secara maksimal dalam mendukung proses pembelajaran di kelas. 

C. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1 Kesesuaian  Kesesuaian dengan 

capaian 

pembelajaran 

1 1 

Kesesuaian setiap 

bagian media 

dengan materi 

yang disajikan 

2 1 

Kesesuaian konsep 

materi 

pembelajaran 

dengan media 

yang digunakan 

3 1 

Kesesuaian materi 

yang disajikan 

dalam media 

pembelajaran 

4 1 

Kesesuaian bobot 

materi 

pembelajaran 

dengan tujuan 

pembelajaran 

yang ingin dicapai. 

5 1 

Kesesuaian materi 

dengan kurikulum 

6 1 

Kesesuaian materi 

dengan tingkat 

kognitif siswa 

7 1 

2 Konsistensi atau keajegan Konsistensi materi 

dengan pokok 

bahasan 

8 1 

Konsistensi antara 

pokok bahasan 

dengan sub pokok 

bahasan 

9 1 

3 Bahasa Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami siswa 

10 1 

3 Relevansi dengan konteks 

pembelajaran 

Contoh-contoh 

yang diberikan 

relevan dengan 

11 1 
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No. Aspek Indikator Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

kehidupan sehari-

hari 

4 Kecukupan Materi 

pembelajaran 

tersusun dengan 

sistematis 

12 1 

Kejelasan uraian 

pembahasan setiap 

materi 

13 1 

Kesesuaian materi 

pembelajaran 

dengan 

karakteristik siswa 

14 1 

Isi media 

pembelajaran 

secara keseluruhan 

dapat memotivasi 

dalam peningkatan 

pemahaman 

konsep siswa 

terhadap konsep 

rantai 

15 1 

Jumlah 15 

    (Sumber : Dimodifikasi dari Bolu, dkk. 2020) 
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LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI 

Judul Penelitian :Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan                  

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1)       

  Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi    : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator   :  

Instansi/Lembaga   : Universitas Pendidikan Ganesha 

F. Pengantar 

3. Lembar validasi isi ahli media ini digunakan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari sisi ahli media. 

4. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran ini didasari oleh lima 

aspek utama yaitu Aspek kesesuaian, aspek konsistensi atau keajegan, aspek 

Bahasa, aspek relevansi dengan konteks, dan aspek kecukupan. 

G. Petunjuk Pengisian 

3. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda checklist (√) pada kolom skor penilaian yang 

telah disediakan. 

Keterangan: 

5 = Sangat Baik (SB) 

4 = Baik (B) 

3 = Cukup (C) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 
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4. Apabila terdapat beberapa hal yang perlu direvisi, mohon menuliskan butir-

butir revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar 

penilaian ini. 

H. Penilaian 

No  Aspek / Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

Aspek Kesesuaian  

1 Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran dalam media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

2 Kesesuaian setiap bagian media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality dengan 

materi yang disajikan. 

     

3 Kesesuaian media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality dengan 

materi. 

     

4 Kesesuaian materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

5 Kesesuaian bobot materi pembelajaran 

dalam media Flipbook berbantuan 

Augmented Reality dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. 

     

6 Kesesuaian materi dalam media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality dengan 

kurikulum yang berlaku. 

     

7 Kesesuaian materi dalam media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality dengan 

tingkat kognitif peserta didik. 

     

Aspek Konsistensi Atau Keajegan 

8 Konsistensi materi dengan pokok bahasan 

dalam media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

9 Konsistensi antara pokok bahasan dengan 

sub pokok bahasan dalam media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality. 

     

Aspek Bahasa 

10 Bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality mudah dipahami 

peserta didik. 

     

Aspek Relevansi dengan Konteks 

11 Contoh-contoh yang diberikan dalam 

media Flipbook berbantuan Augmented 
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No  Aspek / Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

Reality relevan dengan kehidupan sehari-

hari. 

Aspek Kecukupan 

12 Materi pembelajaran dalam media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality tersusun dengan 

sistematis. 

     

13 Kejelasan uraian pembahasan setiap materi 

dalam media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

14 Kesesuaian materi pembelajaran dalam 

media Flipbook berbantuan Augmented 

Reality dengan karakteristik peserta didik. 

     

15 Isi media pembelajaran Flipbook 

berbantuan Augmented Reality secara 

keseluruhan dapat memotivasi dalam 

peningkatan pemahaman siswa terhadap 

konsep rantai. 

     

 

I. Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

J. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai dengan Kesimpulan. 

4. Layak digunakan tanpa revisi 

5. Layak digunakan dengan revisi 

6. Tidak layak digunakan 

…….., ………………. 

     Pakar/ahli. 

 

      Penguji 

     NIP. 
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Lampiran 11. Instrumen Uji Kepraktisan Praktisi 

INSTRUMEN VALIDASI RESPON PRAKTISI 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan               

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Definisi Konseptual 

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat, bahan, atau teknologi yang 

dirancang secara khusus untuk menyampaikan pesan pembelajaran kepada siswa. 

Media ini harus dapat memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

sains, seperti peran produsen, konsumen, dan pengurai dalam rantai makanan, 

terutama dalam materi yang berhubungan dengan Mata Pelajaran IPAS, seperti 

rantai makanan dan konsep-konsep dasar lainnya. Penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran akan menciptakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga materi yang disampaikan 

bisa diserap siswa secara optimal (Sapriyah, 2019). Media pembelajaran, yang 

dimaksud adalah alat atau sumber daya yang digunakan oleh praktisi dalam hal ini 

guru, untuk mendukung proses pembelajaran, memperjelas materi, dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif serta menarik. Media harus 

memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep sains, seperti peran 

produsen, konsumen, dan pengurai dalam rantai makanan serta alur energi yang 

mengalir dalam ekosistem.  
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Dalam konteks ini, pemahaman tentang rantai makanan berarti siswa dapat 

mengenali hubungan antar elemen dalam ekosistem dan memahami bagaimana 

energi berpindah melalui rantai makanan tersebut. Media pembelajaran yang tepat 

dapat membantu siswa memahami konsep-konsep ilmiah, bukan hanya sekedar 

membimbing siswa untuk menghafal IPA (Junitasari & Heryanto, 2024). Media 

yang praktis juga harus memungkinkan praktisi, yakni guru, untuk 

mengintegrasikannya secara efisien dalam proses pembelajaran di kelas. 

B. Definisi Operasional 

Kepraktisan media pembelajaran Flipbook berbantuan Augmented Reality 

materi rantai makanan ini dirancang dengan cermat untuk memastikan pengalaman 

belajar yang optimal bagi siswa. Media ini telah memperhatikan beberapa aspek 

krusial, seperti desain visual yang menarik dan relevan dengan konsep rantai 

makanan. Selain itu, konten yang disajikan di dalam Flipbook ini telah disesuaikan 

dengan tingkat pemahaman siswa dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Penggunaan bahasa yang sederhana dan jelas, serta navigasi yang intuitif, membuat 

Flipbook ini mudah digunakan oleh siswa. Kombinasi antara teknologi Augmented 

Reality yang interaktif dengan desain Flipbook yang menarik diharapkan dapat 

menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga 

menyenangkan bagi siswa. Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran ini 

peneliti kembangkan dengan memperhatikan aspek-aspek berikut yakni tampilan 

dan interaktif. 

C. Kisi-Kisi Instrumen Respon Praktisi 

No 
Aspek Indikator No. Butir 

Jumlah 

soal 

1 

Tampilan  Media dapat digunakan 

dengan mudah. 
1 1 

Ukuran huruf yang 

digunakan dapat dibaca 

dengan jelas. 

2 1 

Susunan kalimat di dalam 

media jelas dan mudah 

dipahami. 

3 1 

Penjelasan materi di 

dalam media mudah 

untuk dipahami. 

4 1 
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No 
Aspek Indikator No. Butir 

Jumlah 

soal 

Desain yang digunakan 

dalam media ini nyaman 

untuk dilihat. 

5 1 

Sajian animasi gambar 6 1 

Petunjuk penggunaan 

media jelas dan bisa 

dipahami. 

7 1 

Kemudahan penggunaan 

media. 
8 1 

2 

Interaktif Media bisa digunakan 

dalam berbagai kondisi 

kelas. 

9 1 

Bahasa yang digunakan 

dalam materi 

pembelajaran mudah 

untuk dipahami. 

10 1 

Jumlah 10 

(Sumber : Dimodifikasi dari Rahayu, dkk, 2022) 
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LEMBAR PENILAIAN PRAKTISI 

Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan 

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai Makanan 

K. Pengantar 

Lembar penilaian praktisi ini digunakan untuk mendapatkan informasi 

mengenai kepraktisan dari kualitas media yang telah dikembangkan dari sisi 

sebagai pengguna atau  praktisi. 

L. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda checklist (√) pada kolom skor penilaian yang telah 

disediakan. 

Keterangan: 

5 = Sangat Baik (SB) 

4 = Baik (B) 

3 = Cukup (C) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

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

revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar penilaian 

ini. 

No Aspek/ Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

Aspek Tampilan 

1 Media Flipbook berbantuan Augmented 

Reality ini mudah digunakan. 

     

2 Huruf yang digunakan dalam media 

pembelajaran Flipbook berbantuan 

Augmented Reality memiliki ukuran yang 

jelas sehingga dapat dibaca dengan 

mudah oleh peserta didik. 

     

3 Susunan kalimat dalam Media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality jelas dan 

mudah dipahami. 
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No Aspek/ Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

4 Penjelasan di dalam Media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality mudah 

untuk dipahami. 

     

5 Desain yang digunakan dalam Media 

Flipbook berbantuan Augmented Reality 

nyaman untuk dilihat. 

     

6 Sajian animasi gambar Media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality nyaman 

dilihat. 

     

7 Petunjuk penggunaan Media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality jelas dan 

bisa dipahami. 

     

8 Kemudahan penggunaan Media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality. 

     

Aspek Interaktif 

9 Media Flipbook berbantuan Augmented 

Reality dapat digunakan dalam berbagai 

kondisi kelas. 

     

10 Bahasa yang digunakan dalam materi 

pembelajaran mudah dipahami. 

     

2 Saran dan Masukan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………….. 

 

………., …………….. 

  Praktisi/Guru. 

 

 

  (………………………………..) 

  NIP.  
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Lampiran 12. Instrumen Uji Kepraktisan Siswa 

INSTRUMEN VALIDASI RESPON SISWA 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan               

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Definisi Konseptual 

 Media pembelajaran adalah segala bentuk alat, bahan, atau teknologi yang 

dirancang secara khusus untuk menyampaikan pesan pembelajaran kepada siswa. 

Media ini harus dapat memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

sains, seperti peran produsen, konsumen, dan pengurai dalam rantai makanan, 

terutama dalam materi yang berhubungan dengan Mata Pelajaran IPAS, seperti 

rantai makanan dan konsep-konsep dasar lainnya. Penggunaan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran akan menciptakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga materi yang disampaikan 

bisa diserap siswa secara optimal (Sapriyah, 2019). Media pembelajaran, yang 

dimaksud adalah alat atau sumber daya yang digunakan oleh praktisi dalam hal ini 

guru, untuk mendukung proses pembelajaran, memperjelas materi, dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif serta menarik. Media harus 

memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep sains, seperti peran 

produsen, konsumen, dan pengurai dalam rantai makanan serta alur energi yang 

mengalir dalam ekosistem.  
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 Dalam konteks ini, pemahaman tentang rantai makanan berarti siswa dapat 

mengenali hubungan antar elemen dalam ekosistem dan memahami bagaimana 

energi berpindah melalui rantai makanan tersebut. Media pembelajaran yang tepat 

dapat membantu siswa memahami konsep-konsep ilmiah, bukan hanya sekedar 

membimbing siswa untuk menghafal IPA (Junitasari & Heryanto, 2024). Media 

yang praktis juga harus memungkinkan praktisi, yakni guru, untuk 

mengintegrasikannya secara efisien dalam proses pembelajaran di kelas. 

B. Definisi Operasional 

 Kepraktisan media pembelajaran Flipbook berbantuan Augmented Reality 

materi rantai makanan ini dirancang dengan cermat untuk memastikan pengalaman 

belajar yang optimal bagi siswa. Media ini telah memperhatikan beberapa aspek 

krusial, seperti desain visual yang menarik dan relevan dengan konsep rantai 

makanan. Selain itu, konten yang disajikan di dalam Flipbook ini telah disesuaikan 

dengan tingkat pemahaman siswa dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Penggunaan bahasa yang sederhana dan jelas, serta navigasi yang intuitif, membuat 

Flipbook ini mudah digunakan oleh siswa. Kombinasi antara teknologi Augmented 

Reality yang interaktif dengan desain Flipbook yang menarik diharapkan dapat 

menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga 

menyenangkan bagi siswa. Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran ini 

peneliti kembangkan dengan memperhatikan aspek-aspek berikut yakni tampilan 

dan interaktif  

C. Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa Kelas  

No Aspek Indikator Jumlah Butir No. Butir 

1 Media 

Pembelajaran 

Kemudahan 4 1, 2, 3, 4 

Penggunaan 

Kemenarikan 

Ketepatan Media 

Pembelajaran 

2 Materi Ketepatan Isi 9 5, 6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13 Materi 

Bahasa 

Teks Pembahasan 

3 Manfaat Ketertarikan 3 14, 15, 16 

Motivasi Belajar 

Jumlah Soal 16 

LEMBAR PENILAIAN RESPON SISWA 
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Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan Augmented 

Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar Topik Ajar Rantai Makanan 

A. Identitas 

Nama : 

Absen : 

Kelas : 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dimohonkan kepada Siswa untuk memberikan penilaian tiap pernyataan 

dengan memberikan tanda checklist (√) pada kolom skor penilaian yang 

telah disediakan. 

2. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama. 

3. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut. 

Keterangan: 

5 = Sangat Baik (SB) 

4 = Baik (B) 

3 = Cukup (C) 

3 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

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

butir revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam 

lembar penilaian ini. 

No Aspek/Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

Media Pembelajaran 

1 Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan 

Augmented Reality ini mudah untuk digunakan 

dalam proses belajar. 

     

2 Saya dapat dengan mudah memahami 

penggunaan media Flipbook berbantuan 

Augmented Reality yang disediakan. 

     

3 Media pembelajaran ini memberikan petunjuk 

penggunaan yang jelas dan tidak 

membingungkan. 
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No Aspek/Pernyataan Skor 

5 4 3 2 1 

4 Media Flipbook berbantuan Augmented Reality 

ini sangat membantu saya memahami materi 

pembelajaran. 

     

Materi 

5 Saya merasa materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

6 Materi ini mencakup semua hal yang perlu saya 

pelajari. 

     

7 Materi disusun dengan rapi, sehingga mudah saya 

pahami. 

     

8 Informasi yang disajikan dalam materi benar dan 

sesuai dengan pelajaran. 

     

9 Materi ini membantu saya untuk lebih berpikir 

kritis. 

     

10 Contoh-contoh yang diberikan dalam materi 

mudah saya pahami. 

     

11 Media Flipbook berbantuan Augmented Reality 

membuat saya lebih mudah mengerti tentang 

siapa yang memakan siapa di alam. 

     

12 Gambar atau ilustrasi dalam materi membantu 

saya lebih memahami pembelajaran. 

     

13 Materi ini relevan dengan kehidupan saya sehari-

hari, sehingga lebih menarik untuk dipelajari. 

     

Manfaat   

14 Media pembelajaran ini membuat saya lebih 

semangat untuk belajar. 

     

15 Media Flipbook berbantuan Augmented Reality 

membuat konsep rantai makanan yang tadinya 

terasa membosankan menjadi sangat menarik. 

     

16 Media dan materi pembelajaran ini meningkatkan 

semangat saya dalam belajar. 

     

C. Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

      ………., …………………. 

  Siswa Kelas V SD N 2 Bondalem. 

     

    

(………………………………..) 
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Lampiran 13. Instrumen Uji Efektivitas 

INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbantuan               

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa Kelas V Sekolah Dasar Topik Ajar Rantai 

Makanan 

Sasaran Program   : Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Peneliti    : Kadek Rahyu Denis Parwati 

Pembimbing : Dr. I Made Citra Wibawa, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1) 

Kade Gita Satya Rismawan, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

A. Definisi Konseptual 

Efektivitas media Flipbook berbantuan Augmented Reality dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa Sekolah Dasar pada materi rantai 

makanan merujuk pada sejauh mana penggunaan media pembelajaran berupa 

Flipbook digital yang dilengkap dengan teknologi Augmented Reality dapat 

memfasilitasi siswa dalam memahami konsep-konsep dasar ekosistem, seperti 

hubungan antara produsen, konsumen, pengurai dalam rantai makanan. Media ini 

memungkinkan representasi visual yang interaktif dan imersif, yang dapat 

memperjelas pemahaman siswa terhadap dinamika ekosistem secara lebih konkrit. 

Efektivitas media ini dapat diukur berdasarkan perubahan dalam tingkat 

pemahaman konsep siswa, peningkatan keterlibatan aktif, serta kemampuan siswa 

dalam menghubungkan konsep teori dengan fenomena alam yang ada di sekitar 

mereka. 

Penggunaan teknologi Augmented Realitu dalam media Flipbook 

memungkinkan siswa untuk melihat dan berinteraksi dengan model 3D dari 

ekosistem dan rantai makanan, yang dapat memperkaya pengalaman belajar mereka 
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(sitrisno, 2020). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media 

berbantuan Augmented Realiti ini dapat meningkatkan pemahaman konsep sains 

secara signifikan, karena Augmented Reality ini membantu siswa untuk 

memvisualisasikan dan berinteraksi langsung dengan objek yang sulit diamati 

dalam kehidupan nyata (putri & Ningsih, 2021). Dengan demikian, media Flipbook 

berbantuan Augmented Reality ini dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik, selain itu juga dapat meningkatkan daya serap informasi dan pemahaman 

konsep siswa, terutama dalam topik rantai makanan. 

B. Definisi Operasional 

Efektivitas media Flipbook berbantuan Augmented Reality (AR) dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa SD pada materi rantai makanan diukur 

melalui tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan setelah penggunaan media 

tersebut. Tes ini terdiri dari soal-soal yang menguji pemahaman siswa mengenai 

konsep-konsep dasar dalam rantai makanan, seperti peran produsen, konsumen, dan 

pengurai, serta dampak perubahan populasi terhadap keseimbangan ekosistem. 

Peningkatan pemahaman siswa diukur berdasarkan perubahan skor tes pra-

pengajaran dan pasca-pengajaran, dengan efisiensi peningkatan minimal 20% 

untuk dianggap efektif. Soal tes berfokus pada hubungan antar elemen dalam rantai 

makanan. Selain itu, indikator keberhasilan media juga dapat dilihat dari 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, terutama interaksi dengan fitur 

Augmented Reality dalam Flipbook digital yang memungkinkan visualisasi 3D dari 

konsep-konsep yang sulit dipahami secara abstrak. 

Menurut penelitian Putri & Ningsih (2021), penggunaan media berbantuan 

Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman konsep sains karena AR 

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan objek yang sulit diamati dalam 

kehidupan nyata, memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan imersif. 

Sutrisno (2020) juga menambahkan bahwa media berbasis AR tidak hanya 

membantu siswa dalam memahami teori, tetapi juga memungkinkan mereka untuk 

memvisualisasikan konsep-konsep ilmiah dengan cara yang lebih interaktif. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Amelia & Tanjung (2022) menyatakan bahwa 

teknologi AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi 

siswa, serta memperkuat daya ingat mereka terhadap materi yang abstrak. Dengan 
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demikian, penggunaan media Flipbook berbantuan AR berpotensi untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi rantai makanan dan konsep-

konsep sains lainnya. Skor tes dihitung berdasarkan jumlah jawaban benar dengan 

rentang skor tertentu. 

C. Kisi-kisi Instrumen Efektivitas 

No Indikator 

Pemahama

n Konsep  

Jenis 

soal 

Jumlah 

butir 

Indikator soal Nomor 

butir 

1 Menjelaskan Pilihan 

Ganda 

18 Menjelaskan peran 

makhluk hidup tertentu 

dalam rantai makanan  

1, 10, 18 

Menjelaskan dampak 

perubahan populasi salah 

satu komponen rantai 

makanan terhadap 

komponen lainnya 

2, 19  

Menjelaskan komponen-

komponen yang ada pada 

rantai makanan 

3, 15 

Menjelaskan tentang 

pengertian rantai makanan 

4 

Menjelaskan apa yang 

terjadi jika populasi 

produsen menurun drastis 

dalam suatu ekosistem 

5, 16 

Menjelaskan efek dari 

kepunahan salah satu 

spesies pada 

keseimbangan rantai 

Makanan. 

6, 14, 17 

Menjelaskan fungsi 

produsen dengan fungsi 

pengurai dalam rantai 

makanan 

7 

Menjelaskan hubungan 

makan-dimakan antara 

produsen, konsumen, dan 

pengurai dalam sebuah 

rantai makanan. 

8, 20 

Menjelaskan mengapa 

pengurai memiliki peran 

9 



178 

 

 

No Indikator 

Pemahama

n Konsep  

Jenis 

soal 

Jumlah 

butir 

Indikator soal Nomor 

butir 

penting dalam menjaga 

keberlanjutan ekosistem 

Menjelaskan alur energi 

yang mengalir dalam 

rantai makanan 

13 

2 Memberikan 

Contoh 

(Exemplifyin

g) 

Pilihan 

Ganda 

2 Memberikan contoh 

produsen dalam ekosistem 

tertentu, seperti sawah, 

hutan, atau laut. 

11 

Memberikan contoh 

pengelompokan makhluk 

hidup ke dalam kategori 

produsen, konsumen 

tingkat pertama, atau 

konsumen tingkat kedua. 

12 

Jumlah 20 

(Sumber : Modifikasi dari Amriani, 2019) 
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SOAL PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR 

TOPIK AJAR RANTAI MAKANAN 

 

Nama   : 

Nomor Absen  : 

Kelas   : 

 

1. Pada ekosistem hutan, terdapat pohon mangga, ulat, burung pipit, dan ular. 

Pohon mangga adalah sumber makanan utama bagi ulat, yang kemudian 

dimakan oleh burung pipit. Burung pipit sering menjadi mangsa ular. 

Yang akan terjadi jika populasi burung pipit menurun drastis dalam 

ekosistem tersebut... 

a. populasi ulat akan meningkat, dan populasi ular akan menurun. 

b. populasi pohon mangga akan menurun, dan populasi ular akan meningkat. 

c. populasi ulat akan menurun, dan populasi ular akan meningkat. 

d. populasi pohon mangga akan meningkat, dan populasi ular akan menurun.  

2. Di sebuah ekosistem sawah, terdapat padi, tikus, ular, dan burung hantu. Padi 

adalah sumber makanan utama bagi tikus. Ular memangsa tikus, sedangkan 

burung hantu memangsa ular. Populasi tikus di daerah tersebut tiba-tiba 

meningkat pesat akibat hilangnya predator alami tertentu. 

Jika kondisi tersebut terus berlanjut, dampak perubahan populasi tikus terhadap 

komponen lain dalam rantai makanan di ekosistem tersebut adalah.... 

a. populasi padi akan menurun drastis, sedangkan populasi ular dan burung 

hantu akan cenderung menurun. 

b. populasi padi akan meningkat, tetapi populasi ular dan burung hantu akan 

menurun. 

c. populasi padi akan menurun, populasi ular akan meningkat, dan populasi 

burung hantu tetap stabil. 

d. populasi padi akan menurun, tetapi populasi ular dan burung 

hantu akan meningkat. 
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3. Dalam sebuah kolam, terdapat tumbuhan air, siput, ikan kecil, ikan besar, dan 

burung bangau. Tumbuhan air menghasilkan energi melalui fotosintesis, siput 

memakan tumbuhan air, ikan kecil memakan siput, ikan besar memakan ikan 

kecil, dan burung bangau memangsa ikan besar. 

Pernyataan yang paling tepat mengenai komponen-komponen dalam rantai 

makanan dan perannya dalam ekosistem kolam tersebut adalah... 

a. tumbuhan air adalah konsumen pertama, sedangkan burung bangau adalah 

produsen. 

b. siput adalah konsumen kedua, sedangkan ikan besar adalah konsumen 

puncak. 

c. tumbuhan air adalah produsen, sedangkan burung bangau adalah konsumen 

puncak. 

d. ikan kecil adalah produsen, sedangkan ikan besar adalah konsumen kedua. 

4. Definisi rantai makanan secara tepat berdasarkan peran dan hubungan antar 

komponen dalam ekosistem adalah.... 

a. Rantai makanan adalah proses perpindahan energi dari satu makhluk hidup 

ke makhluk hidup lainnya yang saling berinteraksi, dimulai dari konsumen 

pertama hingga produsen. 

b. Rantai makanan adalah hubungan timbal balik antar makhluk hidup yang 

saling membantu untuk mendapatkan energi dari lingkungan sekitar. 

c. Rantai makanan adalah perpindahan energi dari produsen ke konsumen 

melalui proses makan dan dimakan dalam suatu ekosistem tertentu. 

d. Rantai makanan adalah siklus kehidupan makhluk hidup yang berlangsung 

secara terus-menerus untuk menjaga keseimbangan lingkungan. 

5. Dampak penurunan populasi pohon terhadap keberlangsungan rantai makanan 

di hutan adalah.... 

a. populasi ulat akan menurun, yang kemudian menyebabkan penurunan 

populasi burung pipit, ular, dan elang. 

b. populasi ulat akan meningkat, tetapi populasi burung pipit, ular, dan elang 

akan menurun. 

c. populasi burung pipit akan tetap stabil, tetapi populasi ular dan elang akan 

menurun. 
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d. populasi ulat dan burung pipit tidak akan terpengaruh, tetapi populasi ular 

dan elang akan meningkat. 

6. Dampak kepunahan populasi lebah sebagai penyerbuk terhadap rantai makanan 

adalah.... 

a. tanaman berbunga akan kesulitan bereproduksi 

b. konsumen tingkat kedua akan meningkat 

c. ekosistem menjadi lebih stabil 

d. tidak ada dampak signifikan 

7. Perbedaan utama antara produsen dan pengurai ditunjukkan melalui pernyataan 

berikut ini, yaitu.... 

a. produsen menghasilkan energi, pengurai mendaur ulang energi 

b. produsen memakan makhluk hidup lain, pengurai tidak 

c. pengurai menggunakan cahaya matahari, produsen tidak 

d. produsen memanfaatkan bahan organik, pengurai tidak 

8. Di sebuah ekosistem hutan, terdapat pohon sebagai produsen yang menghasilkan 

energi melalui fotosintesis. Ulat memakan daun pohon, burung pipit memakan 

ulat, dan ular memakan burung pipit. Setelah ular mati, pengurai seperti bakteri 

dan jamur akan memecah tubuh ular, mengembalikan unsur-unsur hara ke tanah. 

Berdasarkan ilustrasi tersebut, hubungan makan-dimakan yang terjadi dalam 

rantai makanan ini menunjukkan bahwa... 

a. energi berpindah dari produsen (pohon) ke konsumen pertama (ulat), 

kemudian ke konsumen kedua (burung pipit), dan terakhir ke konsumen 

puncak (ular). 

b. pengurai hanya berperan sebagai pemecah materi tanpa berperan dalam 

aliran energi. 

c. ular sebagai pengurai akan mengembalikan energi ke tanah melalui proses 

dekomposisi. 

d. pengurai membantu mengembalikan unsur hara ke tanah, tetapi tidak 

terlibat dalam rantai makanan. 
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9. Terdapat pohon, burung, tikus, dan pengurai seperti bakteri serta jamur. Ketika 

pohon dan hewan mati, pengurai memecah sisa-sisa tubuh mereka dan 

mengembalikan unsur hara ke tanah, yang digunakan oleh pohon dan tumbuhan 

lainnya untuk tumbuh. Tanpa pengurai, sisa-sisa tubuh makhluk hidup akan 

menumpuk di tanah. 

Peran penting pengurai dalam menjaga keberlanjutan ekosistem adalah.... 

a. mengubah energi yang diperoleh dari konsumen menjadi makanan bagi 

produsen. 

b. memecah sisa-sisa tubuh makhluk hidup, mengembalikan unsur hara ke 

tanah, dan mendaur ulang nutrisi, yang mendukung pertumbuhan 

tumbuhan. 

c. membantu mengurangi populasi produsen dan konsumen dengan mengubah 

sisa-sisa tubuh menjadi energi. 

d. menjaga keseimbangan populasi predator dengan mengatur jumlah 

mangsa yang tersedia. 

10. Di sebuah sawah, terdapat tanaman padi yang menghasilkan energi melalui 

fotosintesis. Padi menjadi sumber makanan bagi berbagai makhluk hidup seperti 

tikus dan belalang. Tanaman padi sebagai produsen sangat penting dalam 

rantai makanan sawah. 

Berdasarkan ilustrasi tersebut, peran penting tanaman padi dalam rantai 

makanan di sawah adalah.... 

a. menyediakan makanan bagi konsumen pertama, yang kemudian 

mengalirkan energi ke konsumen kedua. 

b. berfungsi sebagai pengurai yang memecah sisa-sisa tubuh makhluk hidup. 

c. mengonsumsi energi dari hewan dan menyimpannya untuk konsumsi 

manusia. 

d. menjadi konsumen puncak yang mengendalikan jumlah hewan 

di sekitar sawah. 

11. Tanaman padi dapat dikategorikan sebagai produsen dalam rantai makanan di 

sawah karena.... 

a. tanaman padi mengubah energi dari matahari menjadi makanan yang 

dimakan oleh konsumen pertama. 
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b. tanaman padi mengonsumsi energi dari hewan untuk tumbuh. 

c. tanaman padi mengatur jumlah populasi hewan di sawah. 

d. tanaman padi berfungsi sebagai pengurai yang mendaur ulang 

energi dari konsumen. 

12. Mana pasangan yang tepat berikut ini... 

a. Rumput - Konsumen tingkat pertama 

b. Ular - Konsumen tingkat pertama 

c. Rumput laut – Produsen 

d. Harimau - Konsumen tingkat kedua 

13. Tumbuhan hijau seperti rumput menyediakan makanan bagi kelinci yang 

memakannya. Ular kemudian memangsa kelinci, dan burung elang memangsa 

ular. Jamur dan bakteri menguraikan sisa-sisa makhluk hidup menjadi nutrisi 

yang kembali ke tanah 

Alur energi dalam rantai makanan dimulai dari... 

a. konsumen tingkat pertama 

b. produsen 

c. konsumen tingkat kedua 

d. pengurai 

14. Dampak kepunahan populasi belalang (konsumen pertama) adalah.... 

a. rumput akan tumbuh tak terkendali 

b. konsumen tingkat kedua akan meningkat 

c. populasi predator menurun 

d. ekosistem menjadi lebih seimbang 

15. Rantai makanan dalam ekosistem sawah dimulai dari.... 

a. belalang sebagai konsumen pertama 

b. padi sebagai produsen yang menghasilkan energi 

c. katak sebagai konsumen tingkat kedua 

d. burung hantu sebagai konsumen puncak 
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16. Di sebuah kolam, terdapat ganggang, ikan kecil, ikan besar, dan burung 

bangau. Ganggang berperan sebagai produsen, ikan kecil memakan ganggang, 

ikan besar memakan ikan kecil, dan burung bangau memakan ikan besar. 

Jika populasi ganggang di kolam ini terganggu akibat pencemaran air, maka 

dampak yang paling mungkin terjadi adalah... 

a. populasi ikan kecil dan ikan besar akan menurun, sementara burung bangau 

tidak terpengaruh. 

b. Populasi ikan kecil akan menurun, tetapi populasi ikan besar dan burung 

bangau akan meningkat. 

c. populasi ikan kecil akan meningkat, tetapi populasi ikan besar dan burung 

bangau akan menurun. 

d. populasi ikan kecil, ikan besar, dan burung bangau 

semuanya akan menurun. 

17. Dampak rusaknya rantai makanan laut bagi manusia adalah.... 

a. meningkatnya hasil tangkapan ikan 

b. berkurangnya sumber protein 

c. meningkatnya populasi hewan laut 

d. tidak ada dampak langsung 

18. Pengurai mendukung keberlanjutan rantai makanan dengan... 

a. menghasilkan energi langsung 

b. menguraikan bahan organik menjadi nutrisi bagi produsen 

c. memakan konsumen tingkat pertama 

d. mendukung peran konsumen puncak 

19. Di ekosistem padang rumput, terdapat rumput, belalang, tikus, ular, dan elang. 

Belalang memakan rumput, tikus memakan belalang, ular memakan tikus, dan 

elang memangsa ular. 

Jika petani melakukan penyemprotan pestisida yang memusnahkan sebagian 

besar belalang, dampak yang mungkin terjadi pada rantai makanan tersebut 

adalah.... 

a. populasi tikus akan meningkat, tetapi populasi rumput dan elang menurun. 

b. populasi tikus akan menurun, tetapi populasi rumput dan ular akan 

meningkat. 



185 

 

 

c. populasi ular dan elang akan meningkat, tetapi populasi tikus menurun. 

d. populasi ular dan elang tidak akan terpengaruh, tetapi populasi 

rumput akan menurun. 

20. Dampak jika pengurai tidak ada dalam ekosistem adalah.... 

a. nutrisi akan terus tersedia untuk produsen 

b. siklus nutrisi akan terganggu 

c. populasi produsen akan meningkat 

d. ekosistem menjadi lebih seimbang 
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Lampiran 14. Hasil Uji Instrumen 
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Lampiran 15. Hasil Perhitungan Uji Validitas Instrumen 

1. Instrumen Validitas Media 

Pada Uji Validitas Instrumen media dilakukan dengan melibatkan dua dosen 

ahli sebagai penilai (judges) yaitu: 

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

2. Dr. I Gusti Ayu Triagustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut kemudian ditabulasikan 

untuk dianalisis lebih lanjut sebagai berikut. 

Judges 

Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak 

Relevan 
Relevan 

Judges II 

Tidak 

Relevan 
- - 

Relevan - 

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

11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 

18, 19, 20 

Berdasarkan dari data hasil tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen media sebagai berikut: 

𝑉 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

𝑉 =
20

0 + 0 + 0 + 20
 

𝑉 =
20

20
 

𝑉 = 1 

Berdasarkan hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa  validitas isi untuk 

instrumen validasi media memperoleh skor sebesar 1, yang menunjukkan 

bahwa instrumen tersebut termasuk dalam kategori isi sangat tinggi. 
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2. Instrumen Validitas Materi 

Pada Uji Validitas Instrumen materi dilakukan dengan melibatkan dua dosen 

ahli sebagai penilai (judges) yaitu: 

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

4. Dr. I Gusti Ayu Triagustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut kemudian ditabulasikan 

untuk dianalisis lebih lanjut sebagai berikut. 

Judges 

Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak 

Relevan 
Relevan 

Judges II 

Tidak 

Relevan 
- - 

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

11,12, 13, 14, 15 

Berdasarkan dari data hasil tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen materi sebagai berikut: 

𝑉 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

𝑉 =
15

0 + 0 + 0 + 15
 

𝑉 =
15

15
 

𝑉 = 1 

Berdasarkan hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa  validitas isi untuk 

instrumen validasi materi memperoleh skor sebesar 1, yang menunjukkan 

bahwa instrumen tersebut termasuk dalam kategori isi sangat tinggi. 

3. Instrumen Respons Praktisi 

Pada Uji Validitas Instrumen respons praktisi dilakukan dengan melibatkan 

dua dosen ahli sebagai penilai (judges) yaitu: 

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

6. Dr. I Gusti Ayu Triagustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut kemudian ditabulasikan 

untuk dianalisis lebih lanjut sebagai berikut. 

Judges Judges I 
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Penilaian 

Judges 

Tidak 

Relevan 
Relevan 

Judges II 

Tidak 

Relevan 
- - 

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

Berdasarkan dari data hasil tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen respons praktisi sebagai berikut: 

𝑉 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

𝑉 =
10

0 + 0 + 0 + 10
 

𝑉 =
10

10
 

𝑉 = 1 

Berdasarkan hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa  validitas isi untuk 

instrumen validasi respons praktisi memperoleh skor sebesar 1, yang 

menunjukkan bahwa instrumen tersebut termasuk dalam kategori isi sangat 

tinggi. 

4. Instrumen Respons Siswa 

Pada Uji Validitas Instrumen respons siswa dilakukan dengan melibatkan 

dua dosen ahli sebagai penilai (judges) yaitu: 

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

8. Dr. I Gusti Ayu Triagustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut kemudian ditabulasikan 

untuk dianalisis lebih lanjut sebagai berikut. 

Judges 

Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak 

Relevan 
Relevan 

Judges II 

Tidak 

Relevan 
- - 

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

11,12, 13, 14, 15,16 

Berdasarkan dari data hasil tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen respons siswa sebagai berikut: 

𝑉 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

𝑉 =
16

0 + 0 + 0 + 16
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𝑉 =
16

16
 

𝑉 = 1 

Berdasarkan hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa  validitas isi untuk 

instrumen validasi respons siswa memperoleh skor sebesar 1, yang 

menunjukkan bahwa instrumen tersebut termasuk dalam kategori isi sangat 

tinggi. 

5. Instrumen Uji Efektivitas 

Pada Uji Validitas Instrumen uji efektivitas dilakukan dengan melibatkan 

dua dosen ahli sebagai penilai (judges) yaitu: 

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

10. Dr. I Gusti Ayu Triagustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut kemudian ditabulasikan 

untuk dianalisis lebih lanjut sebagai berikut. 

Judges 

Judges I 

Penilaian 

Judges 

Tidak 

Relevan 
Relevan 

Judges II 

Tidak 

Relevan 
- - 

Relevan - 

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

11,12, 13, 14, 

15,16,17,18,19,20 

Berdasarkan dari data hasil tabulasi di atas, maka perhitungan validasi isi 

instrumen uji efektivitas sebagai berikut: 

𝑉 =
𝐷

𝐴 + 𝐵 + 𝐶 + 𝐷
 

𝑉 =
15

0 + 0 + 0 + 15
 

𝑉 =
15

15
 

𝑉 = 1 

Berdasarkan hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa  validitas isi untuk 

instrumen validasi uji efektivitas memperoleh skor sebesar 1, yang 

menunjukkan bahwa instrumen tersebut termasuk dalam kategori isi sangat 

tinggi. 
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Lampiran 16. Hasil Uji Validitas Butir Soal 

 



 

 

202 
 

Lampiran 17. Hasil Uji Reliabilitas Butir Soal 
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Lampiran 18. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran 
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Lampiran 19. Hasil Perhitungan Daya Beda 
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Lampiran 20. Hasil Uji Ahli Media 
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Lampiran 21. Hasil Uji Ahli Materi 
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Lampiran 22. Hasil Uji Kepraktisan Guru 
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Lampiran 23. Hasil Uji Kepraktisan Siswa 
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Lampiran 24. Hasil Pre-test dan Post-test siswa 
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Lampiran 25. Hasil Analisis Data 

1. Data Hasil Penilaian Pretest Postest  

No Nama  Pretest Postest 

1 Gede Amertha Narendra ID Suarai 60 90 

2 Gusti Kadek Dwik Lestari 45 85 

3 Gusti Ayu Sudewi 40 75 

4 Gusti Kadek Ayu Noviyanti 55 85 

5 Kadek Adi Nata Pratama 60 80 

6 Kadek Geisya Junita Dewi 70 85 

7 Kadek Pradipta Karma Windu Atmaja 75 100 

8 Kadek Tika Aprilia Dewi 60 85 

9 Ketut Mesia Udayani 70 90 

10 Komang Adi Putra Gunawan 80 100 

11 Luhtu Rejang Sincta Maheswari 60 95 

12 Ngurah Kadek Martha Diva Pratama 75 100 

13 Putu Ayu Apirillia 55 85 

14 Putu Ayu Sri Gayatri 75 100 

15 Putu Gede Arta Wiguna 55 90 

16 Kadek Ayu Dinda Ma 65 100 

17 Ketut Aska Wiyartha 70 95 
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2. Data Hasil Analisis Deskripsif Data Hasil Penelitian 

Descriptives 

 Statistic Std. Error 

Pretest Mean 62,94 2,680 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 57,26  

Upper Bound 68,62  

5% Trimmed Mean 63,27  

Median 60,00  

Variance 122,059  

Std. Deviation 11,048  

Minimum 40  

Maximum 80  

Range 40  

Interquartile Range 18  

Skewness -,429 ,550 

Kurtosis -,305 1,063 

Posttest Mean 90,59 1,912 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 86,54  

Upper Bound 94,64  

5% Trimmed Mean 90,93  

Median 90,00  

Variance 62,132  

Std. Deviation 7,882  

Minimum 75  

Maximum 100  

Range 25  

Interquartile Range 15  

Skewness -,218 ,550 

Kurtosis -,909 1,063 

 

3. Hasil Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest ,150 17 ,200* ,949 17 ,439 

Posttest ,178 17 ,157 ,898 17 ,063 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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4. Hasil Uji Hipotesis  
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Lampiran 26. Modul Pembelajaran  
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Lampiran 27. Hasil Akhir Produk 

1. Flipbook Rantai Makanan Secara Keseluruhan Dapat di Akses pada link : 

https://anyflip.com/lxvda/xjac/ 

 

    

https://anyflip.com/lxvda/xjac/
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