LAMPIRAN
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Lampiran 1. Lembar Persetujuan Ujian Skripsi

LEMBAR PERSETUJUAN UJIAN SKRIPSI

Menyetujui,

Pembimbing I, Pembimbing 11,

/5?1,//2;_?

I Nvoman Labg Javanta, S.Pd., M.Pd ade Hendra S M.Pd.
NIP. 198601102015041001 NIP. 198905282023110118
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Lampiran 2. Surat Permohonan Izin Melaksanakan Observasi

=

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

JalanUdayanaNomor 11, Smgaraja 81116
Laman_; hitps://fip undiksha ac id Surel : fip @undiksha a id

Nomor 1 2896/UN4S. 10.6/LT/2024 Singaraja, 5 Marct 2025
Lampirn ‘-

Hal : Observasi Awal

Yth

Kepala Sckilah SD N 2 Abang Batu Dinding

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Proposal Fakultas limu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa
kami dapat diterima dan diberikan keterangan guna pengumpulan data di instansi yang
Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa tersebut ndalah sebagai berikut.

Nama : Ni Nengah Sari Jat
NIM :2211031242
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

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

Ketun Jurusan

NIP. 198408202012121004
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PEMERINTAH KABUPATEN BANGLI
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SDN 2 ABANG BATUDINDING

NSS: 101220702089 NPSN: 50105579
Alomar : Drevm Dukusb, Desu Abany Batudinding, Kec, Kintamani, Kab, Hangll ($8652)

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/11/SDN 2 Abd/2025

Yang bertanda tangan ditu bawah ini :

Nama : 1 Wayan Sujana, S.Pd
: 196701231987011001

Pangkat/Golongan : Pembina Tk. 1, IV/b

Jabatan : Kepala Sekolah

Tempat Tugas : SDN 2 Abang Batudinding
Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Menerangkan dengan sebenarnya bawa yang tersebut namanya diatas
memang benar telah melakukan kegiatan Obervasi Awal sesuai dengan Surat
Permohonan Observasi 2896/UN48.10.6/LT/2024 menyasar pada mata
pelajaran IPAS V Kelas V di SDN 2 Abang Batudinding Tahu Pelajaran
2024/2025.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan scbenarnya, dan dapat
dipergunakan diman mestinya.

Abang Bamdmdmg. 10 Maret 2025
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Lampiran 3. Surat Pengantar Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

Nomor : 11501/UN48.10.1/PK.01.03/2025 Singaraja, 21 Agustus 2025
Lampiran B

Hal : ljin Penelitian (Skripsi)

Yih.

Kepala SD Negerni 2 Abang Batudinding

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil , Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar, Fakultas
Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mohon agar mahasiswa kami dapat
diterima untuk melaksanakan pengumpulan data Seminar Hasil di instansi Bapak/Ibu pimpin.
Adapun mahasiswa terscbut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar PENDAS
Fakultas : llmu Pendidikan

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

Wakil Dekan I,

Kadek Suranata.
NIP. 198208162008121002

Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal § ayat I"Informasi Elektronik dan’atau Dol Eekioriik daibtan Saail
Sertifikasi  Sefaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
3 Elektronik 'L‘ 'r ini da ditandatangani secara elekironik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan
Sris

© Surat ini dapat dibukukan keasl dengan ggunakan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 4. Surat Keterangan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BANGLI
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SDN 2 ABANG BATUDINDING

NSS: 101220702089 NPSN: 50105579
Alamat : Dusun Dubkuhb, Desa Abang Batudinding, Kec, Ki. i, Kab. Banghi (30652)

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 422/36/SD/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : I Wayan Sujana, S.Pd
NIP : 196701231987011001
Jabatan : Kepala SDN 2 Abang Batudinding

Menerangkan bahwa :

Nama : Ni Nengah Sari Jati
NIM 12211031242
Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Memang benar mahasiswa tersebut diatas telah melaksanakan
Penclitian, untuk melengkapi syarat-syarat mata kuliah Seminar Hasil di SDN 2
Abang Batudinding.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan scbenarnya untuk
dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

S Abang Batudinding, 11 November 2025
"""‘\;{L;pa!a SDN 2 Abang Batudinding

(£~ £,

NIP. 196701231987011001




Lampiran 5. Surat Pengantar Uji Judges

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali.Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipfa undiksha.ac.id

Laman: www.fip.undiksha ac.id
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Nomor : 12249/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 22 Scptember 2025
Lampiran .
Hal : Uji Judges

Yth

I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd,

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil, mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai judges)
penelitian, Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar /PENDAS
Fakulas : llmu Pendidikan

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

Ketua Jurusan,

I Gede Astawan,
NIP. 198408202012121004

Catatan
| Bal ® UUITE No. 1] Tadvan 200% Pasal § ayat 1™ Informass Elckrook daa atau Dokumen Elcktomd dan atan hawil
| Sertifikasi cetabmy a moropakan alat buly hulum yang sah™
| Elektronik * Dol - ds ditandutang ame secars ol A menggunalan sermfibs clekironid yaag dachaban
BekE

® Surat e dapat ibuknban beaslunnya dengan menppunshan g code yang 1clah tersedes
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116

Telepon. (0362) 22570 Email: fip@@ undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id
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Nomor : 12492/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 29 September 2025
Lampiran 1.

Hal : Uji Judges

Yth.

Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil, mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (scbagai judges)
penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar /PENDAS
Fakultas : [lmu Pendidikan

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

Ketua Jurusan,

I Gede Astawan.
NIP. 198408202012121004

Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1" Informasi Elekrronik dan/atau Dokumen Elektomik dan‘atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik ® Dok ini da ditand: i secara elekronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan

BsrE
© Surat ini dapat dibukuikan keashannya dengan menggunakan ¢r code yang telah tersedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha ac.id

Nomor : 12493/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 29 September 2025
Lampiran ya

Hal : Uji Judges

Yth.

1 Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil, mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai judges)
penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut.

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar /PENDAS
Fakultas : [lmu Pendidikan

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

Ketua Jurusan,

I Gede Astawan.
NIP. 198408202012121004

Catatan :
Balai o UU ITE No. 1] Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1”Informasi Elektronik dan’atau Dokumen Elektornik dan/atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™

Elektronik ® Dok ini da ditand i secara
extront Btk
® Surat ini dapat dibuktikan keasl dengan

menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan

%

kan ¢ code yang telah tersedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOG!T
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESIHA
FAKULTAS ILMU FENDIDIKAN
Tatan Udoyana Nossor || Singinaga — Hali Kode Pos K110
Telepon (0362) 22570 Fmuil ligarundiksha s M
Lsmuat www (i undik sha ac id

Nimoe IZ2ARAUNER 10K 01 032028 Singaraja, 22 Sepumher 2028
Lampivss .

Tl UG Judges

Yik

De. Ni Wavan Rath, S M

o Ve

Dengan heemat, datam tangha melongtapl symn-syarst porkadishan Mats Kubuh Semina
Hasdt, mohon kesedioan Mapah Iba ueuk daps soemenibaa wvirumen (setugar judgen)
peuchitiz=. Adapun mahasisws fersetas nlolsh sebugai baiku

Nana Na Nehigah S ot

NIM 220840

Program Stedi . Pendidiban Garu Scholih Dasa

Jurssan Pendidikan Dusan TENDAS

Iakultas Ve Pendidhban |

Dwrsitian stent Ik dbsampadhan atas besesiinan dam berjasamany s hams ucaphom borims kasih

Ketun Faruvan,
5 g

1 Giede Astaw
NI PO ea 202001 2121004

LT R T T ey N T

it bndine ) mx b

O hhmmen w o r s demdaarp i v L L LR L T R L
st

AT .

@ vt kLt 0 ik o hames & o bd waeses o al g o g b bl




Lampiran 6. Surat Pengantar Uji Ahli

\

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

\~ \// Jalan Udayana Nomor 1] Singaraja - Bali,Kode Pos 81116
> Telepon. (0362) 22570 Email: fip undiksha.ac.id
Laman: www fip undiksha ac id
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Nomor : 13974/UN48.10.6PK.01.03/2025 Singaraja, 27 Oktober 2025
Lampiran -

Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yih,

I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan Bapak/Tbu
untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran  produk penelitian mahasiswa
berikut:

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

Demikian surat (ni disampatkan atas kesedlaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasth.

Pit. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan
| Bat ® UUITE No. 1 Tabem 200% Pasal $ ayat 17Ink Elk A dan stau Dok Ehbtomik dan atao hasd
| Sertifikasi cetalm s morupalan alat bulky belum yang sab™
!!lnml * Dol s f3 ditamdatangant s ars cdehtromh nxngpemaban wrtifibat chelznmd yang diterbedd an
' BackE

® Surs e dapat dibubnban beaslianny s dongan menggunalan gr code yang teclah tenodis




b

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fiple undiksha.ac.id
Laman: www fip undiksha ac id
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Nomor : 13975/UN4K.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 27 Oktober 2025
Lampiran i-

Hal : Validasi Mcdia Pembelajuran

Yth.

| Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkulishan Mata Kuliah Seminar
Hasil, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dimohonkan kesedisan Bapak/lbu
untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran  produk penclitian mahasiswa
berikut:

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM : 2211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

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

Pit. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan -
| Bal @ UUITE No. 11 Taban 2008 Pasal 5 aya 1" Informas Elcbuond dan stau Dokumen Elcbomik dan auea hasid
| Sertifihasi cetalm 3 merupakan alat bukt belwm yang wab™
| Hektronik  * DA e da ditamt secara chekiromih mengpemaban wrtifikat clehined ) ang diterbeh an
Buk
® Surat =i dapat dibubtiban heasliannya dongan mengyunalan yr cade yang telah lenveda




%

DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www.fip.undiksha.ac.id

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
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Nomor : 13973/UN48.10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 27 Oktober 2025
Lampiran i-

Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.

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

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Hasil , Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan Bapak/Ibu
untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian mahasiswa
berikut:

Nama : Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

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

NIP. 198504022009121009

Catatan :
Balai @ UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elektromk dan‘atau Dokumen Elektornik dan/atau hasil
Sertifikasi cetaknya merupakan alat bukti hukum yang sah™
Elektronik Dok ini da ditandatangani secara clek X ggunakan serufikat eled k yang diterbitkan
Bsrk
© Surat ini dapat dibukuikan keasliannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali, Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip undiksha.ac.id
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Nomor : 13976/UN4K. 10.6/PK.01,03/2025 Singaraja, 27 Oktober 2025
Lampiran ie

Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.

Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Serminar
Hasil, Program Stwudi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan Bapak/Ibu
untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penclitian mahasiswa
benkut:

Nama < Ni Nengah Sari Jati

NIM 12211031242

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar/ PENDAS

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

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catatan
Bal ® ULTITE No. 11 Tabn 2008 Pasal § sya 1™ Informans §ichronik dan stay Dokumen Elcknommd dan stau haul
Sertifikasi cetahnya merupaban alat dob s hubum yang sah™
Hektronik  * Dolumen i da ditandatangaon secara olek A gpunakan sertifikat clek k yang daorbithan
BukE

® Sorst wm dapat dibubbidan beaslanny a dongan menggunaban ¢ cwfe yang Ickah lersedsa
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Lampiran 7. Hasil Wawancara Wali Kelas V SD

Tanggal Wawancara : § Maret 2025
Nama Narasumber : I Made Yuda Bagaskara, S.Pd.
Guru Wali : Kelas V SDN 2 Abang Batudinding

PERTANYAAN WAWANCARA DENGAN WALI KELAS V SDN 2 ABANG
BATUDINDING

1. Kurikulum apa yang digunakan dalam pembelajaran di Sekolah Bapak?

2. Berapa Jumlah siswa yang ada di kelas V?

3. Apa tantangan yang dihadapi siswa dalam pembelajaran saat ini?

4. Apakah sekolah memiliki perangkat seperti komputer, leptop, chromebook yang
digunakan dalam proses pembelajaran?

5. Apakah sekolah sudah menggunakan perangkat digital dalam proses pembelajaran
yang sudah berlangsung?

6. Apakah sudah menerapkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas?

7. Menurut Bapak, apakah pembelajaran IPAS membuat siswa bosan dalam proses
pembelajaran?

8. Metode apa yang Bapak gunakan pada saat melaksanakan pembelajaran IPAS?

9. Dalam proses pembelajaran IPAS materi apa yang masih siswa kurang pahami?

10. Apakah Bapak setuju apabila dikembangkan media pembelajaran digital untuk

mengembangkan pemahaman siswa terhadap materi IPAS?
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Lampiran 8. Soal Uji Efektivitas Test Pemahaman Konsep IPAS

SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST

PEMAHAMAN KONSEP
KELAS V SD
Nama
Kelas
No. Absen
Sekolah

Petunjuk Pengerjaan

A. Petunjuk Umum

1.

5.
6.

Sebelum mengerjakan soal, telitilah terlebih dahulu jumlah soal dan nomor
halaman yang terdapat pada naskah. Dalam naskah ini terdapat 10 soal
essay.

Tuliskan nama, nomor absen, dan kelengkapan identitas pada kembar
jawaban

Tulis jawaban secara sistematis dan jelas

Tuliskan jawaban anada pada kembar jawaban yang tersedia dengan
menggunakan Bolpoin

Eaktu mengerjakan adalah 45 menit

Setiap soal memiliki kreteria penilaian dengan bobot 10 setiap nomornya.

B. Petunjuk Khusus

l.
2.

Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal

Kerjakan soal dengan sebaik-baiknya. Mulailah dengan mengerjakan soal
yang menurut Anda mudah terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan ke soal
yang lebih rumit

Teliti jawaban Anda sebelum dikumpulkan.
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1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan rantai makanan dalam ekosistem!

JAWADAIL ..ottt

Thuz

Berdasarkan posisi ular dalam gambar tersebut, jelaskan perannya dalam
rantai makanan!

Jawabanes NS |, . e ) VRN S

3. Jelaskan mengapa tumbuhan sangat penting dalam rantai makanan!

Jawaban ...\ NN el e WD SR

4. Bagaimana cara tumbuhan sebagai produsen dapat menghasilkan makanan
sendiri?
Jelaskan!

JAWADAIL ... e
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. Berikan satu contoh rantai makanan sederhana yang ada di sekitar rumahmu!

JAWADAIL ..ottt

Tuliskan contoh makhluk hidup yang berperan sebagai konsumen tingkat 1, 2,
dan3!

JAWAD AN ..o

. Klasifikasikan makhluk hidup berikut ke dalam produsen, konsumen, dan
dekomposer: rumput, ayam, jamut, singa, ayam, jagung, padi, belalang, cacing
tanah, elang, dan rayap!

Jawaba ey - N SO (o o O . AR =% 7 . ........

. Perhatikan rantai makanan berikut:

rumput — belalang — kadal — elang
Klasifikasikan setiap organisme berdasarkan peranannya dalam rantai makanan
dan jelaskan fungsi masing-masing!

Jawaban ... . U A N I . ireereereeneenaaens

. Bandingkan perbedaan peran antara konsumen primer dan konsumen sekunder
dalam rantai makanan! Berikan contoh!

AW A AN ..o
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10. Buatlah kesimpulan mengapa pengurai sangat penting untuk menjaga
keseimbangan ekosistem dalam rantai makanan!

JAWADAIL ...




Lampiran 9. Hasil Uji Validitas Instrumen Ahli Media Judjes I

LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIITAS MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA GAME 3 DIMENSI BERBASIS PENDEKATAN DEEP
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP IPAS

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Game 3 Dimensi  Berbasis
Pendekatan Deep Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep
IPAS
Peneliti : Ni Nengah Sari Jati

Pembimbing : 1. | Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd.
2. | Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.

E. Petunjuk Pengisian
1. Mohon Ibu membaca peryataan dengan scksama
2. Mohon kescdiaan Bpak/lbu memberikan tanda centang (V) poda salah satu
penilaian yang peling sesuai pada kolom penilaian yang telah disediakan
3. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telnh disedinkan jika terdapat
komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrument.

F. Penilnian
Penilaian
No | Aspek/pernyataan Relevan Tidak Catatan
Ukuran dan jenis teks pada media ’ ¥ Wwdaln
| pembelajaran Game 3 Dimensi v & oaca
* | Berbasis  Pendekatan  Deep
Learning sudabrsTsum. £

T M E——
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Gambar yang digunakan dalam
media Game 3 dimensi berbasis

mampu M%lmm

Gambar yang digunakan dalam
media Game 3 dimensi berbasis
pendekatan  Deep l.car.nlng

membantu  pemahaman konsep
dengan baik.

<

Gerakan  karakter dan  objek
sesuai dengan alur cerita atau
urutan i

\s\\\
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H. Kesimpulan
Media Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan.
TLayak digunakan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah sstu

Singamja,22 September 2025
Judges,

| Nyoman Laba Jayants, S.Pd. M Py,
NIP. 19360110201 504100}
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Lampiran 10. Hasil Uji Validitas Instrumen Ahli Media Judges 11

LERLL LR L AL LA A )
ORTRE WS S ALY S e

PSR R AN AN MRS G AME ) DEMENSE BERRASIS PENDERATAN DEEP
FHARSING USTUR MESTVCRATRAN PEMAMAMAN KONSEP [PAS

Jubu Peswiitian : Poogesdungan Moda Pemdelagran Geme ) Dimens  Berbasis
Pendehatan Dvep Losrming Ustuk Meninghathan Pemahaman Konsep
IPAS

Femehinl 1 Ni Nengah Sani Jat

Pembimbing : 1| Nyoman Laba Jayanta, SPd, M.Pd
2 1 Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon Ibu membaca pernyataan dengan scksama
2. Mohon kesediaan Bpak/lbu memberikan tanda centang (V) pada salah satu
penilaian yang peling sesuai pada kolom penitaian yang telah disediakan
3. Bapak/bu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat
komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrument.

B. Penilaian
Penilaian
No | Aspek/pernyataan Relevan Tidak Catatan
Ukuran dan jenis teks pada media

1 pembelajaran Game 3 Dimensi

- | Babasis Pendekatan  Degp|
Learning sudah sesuai.

[ Perpaduan  wama teks pada
| media pembelajaran Game 3
2 Dimensi Berbasis Pendekatan I/
* | Deep Learning sudah sesuai
schingga mudah dibaca olch
Siswa.




"Gambar yang digunakan dalam
media Game 3 dimensi berbasis
pendekatan  Deep

mampu menarik perhatian siswa

Gambar yang digunskan dalam
media Game 3 dimensi berbasis

Game 3 dimensi berbasis
pendekatan Deep Learning sudah
sesuai dan jelas.

Animasi  yang  ditampilkan
relevan dengan materi
pembelajaran  schingga  dapat
membantu  pemahaman  konsep
dengan baik.

<

Gerakan karakter dan  objek
scsuai dengan alur cerita atau
urutan permainan,

<

Kemudahan dalam penggunaan
media

S

10.

Musik  latar  membantu
menciptakan  suasana  yang
pembelajaran

mendukung
Musik dan sound effect yang
digunakan scsuai dengan tema

dan kontcks permaiman.

|

C. Komentar

F.gu\.- \ ‘. -\-“" "’

!

Pt ‘c—,'—*q
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0 Mestmpuden

Medi Game 3 drmenss berheans pendebatin doep Learmmg im dinyatakan
| Laysk digunakan tanpa ada reviv

(9 Laysk dipunakan dengan revisi

1 Tadak layak digunakan

*) . Lingkan salsh satu

I Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.
NIP. 19890528202311018
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas Instrumen Ahli Materi Judges I

LEMBAR PENILAIAN 2t DGES
INSTRUMEN VALIDITAS MATY R

PENGEMBANGAN MEDIA GAME 3 DIMENSI BERBASIS PENDERAT AN poyy
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEF 7 28

Judul Penclitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Guww 1| [Dhememss Berfans
Pendekatan Deep Learmmg Untok Menmghahan Pomabumen

Konsep IPAS.
Pencliti ¢ Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing : | Nyoman Laba Jayanta, S Pd_ MM
: | Made Hendra Submayasa. MM

A, Petunjuk Pengisian

4. Mohon Ibu membaca permnyataan dengan schsama

5. Mnk&dMBmmmwm("ﬁnﬂm
penilaian yang peling sesusi pada kolom penilaian yang telah diediakan

6. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan ks terdepu
komentar, masukan, atoupun saran perbaikan instrument
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B Pevdsas

Pendlaian
Noo Avpelpertanyaan Tidak Catatan
Hebevan
‘ relevan

T Meter yang duajikan

Materi yang disajikan

P pmw—
[dan wpld ey




terstruktur,  sehingga
mudah digahami
siswa.

Penyampaian  konsep
dabam materi
mengikuti alur logis
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C. Komentar

g perratnan hwb:b‘.' Lengon 2-2e
b‘“ Tewy Codan

D. Kesimpelan

Media Grame 3 dimensi berbasis pendehatan deep Learmmy ini dimy staban
@m“.q-u-m

T Laysk digunshan dengan revisi

9. Tidek laysk digunahan

*) Lmghar) saleh ste

Ngara 1] St 0

BN Samie s wn
L ALl SRR R

ek
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Lampiran 12. Hasil Uji Validitas Instrumen Ahli Materi Judges IT

LEMBAR PENILAIAN J1 pGrs
INSTRUMEN VALIDITAS MATERY

PENGEMBANGAN MEDIA GAME 3 DIMENSI BERBASISPENDERAT AN payy
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP 7 48

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelyjaran Gome 1 Dvmenss Burbans
Pendekatan Deep Learming Untok Menmghathan Pesahurmn

Konsep IPAS.
Pencliti + Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing : 1 Nyoman Laba Jayanta. S Pd, M.

¢+ 1 Made Hendra Sukmayasa, M A

A. Petunjuk Pengisian

4. Mohon Iby membaca pernyataan dengan seksama

5. Mohon kesedisan Bpak/lbu memberikan tanda centang (V) pada waleh v
penilaian yang peling sesuai pada kolom penilaian yang telah disediahan

6. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang felah disediakan ks tendapu
komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrument



B. Penilaian

Aspek/pertanyaan

Catatan

Meteri yang disajikan
dalam media sudah
sesuai dengan
indikator pencapaian
pembelajaran

o
3 A

Py

Penyampaian  materi
melalui media
pembelajaran

memahami  indikator
secara sistematis

Materi dalam media
sudah sesuai konsep

schinggs  membaty
siswa untuk

Penyampaian _ maleri

penjelasan  konsep
sccars mendalam

Matert yang disajikan

wmus sk ponting
dai opd ey
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TMuen  mencanghup

| penpelesen  lenghap
tentang  peren  setisp
organisme dalen
materi rantai makanan.

Materi yang disajikan
denga jelas schingga
mudah untuk
memahaminya

Penjelasan  tentang
konsep rantai makanan
disususn sccana
terstruktur,  schingga
mudah dipahami
siswa.

Penyampaian  koasep
dalam materi
mengikuti alur logis
yang jelas, dari yang
sederhana menuju
kompleks.

Penyampaian  materi
rantai makanan
menggunakan bahasa
yang jelas dan tidak
menimbulkan

ambiguitas.
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D. Kesimpulan o
ia Game 3 dimensi berbasis pendehatan deep Lenening ini dinyatakan.
Layak digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah satu

Singaraja,22 September 2025
Jucdges,

158
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Lampiran 13. Hasil Uji Validiras Kepraktisan Judges I
v

LEMBAR PENILAIAN JUDGES

PENGEMBANGAN MEDIA GAME 3 DIMENSI BERBASIS PENDEKATAN
’ DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP IPAS

( A. Petunjuk Pengisian

1, Bapak/Ibu dapot memberikan tanda centang (V) pada setiap item instrumen
sesuai penilaian yang dibenkan.
2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah discdiakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Respon Praktisi

Penilaian
No | Aspeldpernyatasn Tidak Catatan
Relevan | relevan
Materi yang dissjikan
1. | sesual dengan
kompetensi dasar yang v
ditctapkan dalam
kurikulum..
Kesesuaian  latihan /

2. |scal dalam media
dengan  mateni  yang
disajikan.

Motivasi belajar siswa
setelah mengikuti
pembelajaran  dengan | \/
3, | menggunakan media
Game 3 dimensi
berbasis  pendekatan
Deep Learning




‘\

media Game 3 dimensi

berbasis pendekatan
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Decp Learning sesuai
dengan tungkar
perkembangan dan
pemahaman siswa

Tampilan gambar dan

Gume 3 dimensi

menarik dan
mendukung
pemahaman  maten
mantai makanan

C. Komentar

R o
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Kesimpulan
ia Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan,
ﬁmuy-kdimmmpammﬁsi
2, Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah sotu

1 Nyoman Laba Jsyanta, S P4 M PL
NIP. 194401 1020) S0t 1001
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN VALIDITAS KEPRAKTISAN RESPON SISWA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 3 DIMENSI BERBASIS
PENDEKATAN DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATAKAN PEMAHAMAN
KONSEP IPAS

Judul Penclitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Game 3 Dimensi Berbasis
Pendekatan  Deep  Learning  Untuk  Meningkatkan

Pemahaman Konsep IPAS.
Pencliti + Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing + | Nyoman Laba Jayanta, SPd M P4
¢ | Made Hendra Sekmayass, M Pd

A. Petunjuk Penglstan
I.  Mohon Ibu membaca pernyataan dengan seksama
2. Mohon kesedinan Bpak/Tbu memberikan tanda centang (V) pada salsh
satu penilaian yang peling scsuai pads kolom penilaian yang telah
discdiakan
3, Bopak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang tclah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrument.

B. Penilalan
Fenllalan =]}
No | Aspek/pertanyaan Relevan Tidak Catatan
relevan
1. | Mateni yang
disajikan  dalam v
N muedah
2. | Penyajian soal yang
diberikan pads media /
game sesual  dengan
pemahaman  konsep
sywa
3 [Medm pgme 3 .
| dimensi scsuai dengan
L L tingkungan sekicar
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4. | Tampilan  media 7
menarik.

5. | Tulisan dan gambar
dalam media ini jelas 7
dan mudah
dibaca/dipahami,
Tampilan animasi di
6. | game terdihat dengan &
jelas,

7. | Suara¥selaras dei
backsound pada medi v
3 dimensi.
8. | Tampilan wama
i belai
game sesuai.
9. | Media pembelajarn
game 3 dimensi dapat
digunakan  dengan /
mudah dalam

¢f

>
=l [ S

menunjang  proses
pembelajaran di kelas.
10. | Media dapat Vi

ax:'{
| | [

C. Komentar

Parhdtles vedaled o Vougaa. dge fer o din j
Ounls SO - Lol : 0. 1-'3':34“044 wtrn s bpuas,
ot v & CY b pade wakn N
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D. Kesimpulan
Media Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan.
@ Layak digunakan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan dengan revist
3. Tidak layak digunakan

#): Lingkari salah satu

Singaraja,22 Scptember 2025

INyoman Laba Jayanta, S Pd., M.Pd.
NIP, 198601 102015041001



Lampiran 14. Hasil Uji Validitas Instrumen Kepraktisan Judges 11

LEMBAR PENILAIAN JUDGES

EMBANGAN MEDIA GAME 3 DIMENSI BERBASIS PENDERATAN DEEP
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP IPAS

A pPetunjuk Pengisian

I Bapak/Ibu dapat memberikan tanda centang (¥) pada setiap ilem mstnumen seous
penilaian yang dibenikan.
2 Bapak/Tbu dapat mengisi bagian catatan yang tclab discdiakan jika tendapar
komentar, masukan, ataupun sann perbotkan imstrumen,
B. Lembar Validasi Instrumen Respon Praktis

i. Penilalan
No | Aspekfpernyataan | oo :l:km Catstan
Kescsual ten ~CV
oyt |
1o | sesuni 4 \/ (Capie= ?or-\"
| kunkulum,

- Kesesusian  latihan
soal  dalam  media L
dengan materi  yang

e

‘ Motivasi belajar siswa
setelah mengikuti
pembelajaran  dengan
3 | menggunakan  media V
Game 3 dimensi
berbasis  pendckatan
Deep Learning

s pembelajaran Game 3 l/
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D. Kesimpulan

Media Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan.
T) Layak digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunaksn

*) : Lingkari salah satu

Singaraja,22 September 2025
Judges,

s

//

I Made Hendra Sukmayasa, M Pd.
NIP. 19890528202311018
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN VALIDITAS KEPRAKTISAN RESPON SISWA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 3 DIMENSI BERBASIS
PENDEKATAN DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATAKAN PEMAHAMAN
KONSEP IPAS

Judul Penclitian  : Pengembangan Media Pembelajoran Game 3 Dimensi Berbasis
Pendckatan Deep Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman

Konsep IPAS.
Pencliti ¢ Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing : 1 Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M_Pd.

1 1 Made Hendra Sukmayass, M.Pd

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon Ibu membaca pemyataan dengan seksama
2. Mohon kescdiaan Bpak/lbu memberikan tanda centang (V) pada salah satu
penilaian yang peling sesuai pada kolom penilaian yang telah disediakan
3. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang felah disediaskan jika terdapat
komentar, masukan, ataupun sarun perbaikan instrument,

B. Penilaian
Penilaian
o | Tidak |
No | AspelUpertanyaan Relevan Tidak Catatan

\ Maten yang dusajikan dal

| media mudsh

2 Penyajian soal yang diberikan pada
media  game sesusl  dengan

siswi
3 Media game 3 dimensi sesuai

7
v’
; v
T e
v’
v

Tulisan dan gambar dalam media
5. |ind jelas dan madah
dibaca/ ¥
Tampilan animasi di game terlihat
6. | dengan jelas.
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Suara selaras dengan backsound
7. | pada media game 3 dimensi, /
g | Tempilan wama pada media
pembelajran game sesuai. l/ |
Media pembelajaran game 3 dimensi |
9. | dapst digunakan dengan mudah ‘
dalam menunjang proses l/ \
pembelajaran di kelas,
Media dapat
10 digunakan secara /
" | berulang-ulang sehingga membantu
efektivitas pembelajaran,
C. Komentar
D. Kesimpulan
Media Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan.
@ Layak digunakan tanps ada revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
*): Lingkan salah satu
Singaraja,22 Scptember 2025
Judges,
/A‘
-—"/
| Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.

NIP. 19890528202311018
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Lampiran 15. Hasil Uji Validitas Instrumen Uji Efektivitas Pemahaman
Konsep Judges I

LEMBAR PENILAIAN JUDGES

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 3 DIMENSI BERBASIS

PENDEKATAN DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATRAN PEMAHAMAN
KONSEP IPAS

dudul Penclitian 1 Pengembangan Media Pembelajaran Game 3 Dimense Berban

Pendekatan Deep Learning Untuk Menmghathan Pemabaman

Konsep IPAS.
Pencliti 1 Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing | Nyoman Labo Jayanta, S.Pd., M.Pd

: | Made Hendra Sukmayasa, MM

A. Petunjuk Pengisian

1. Bapal/lbu dapat berikan tanda g (V) pada setiap item imsrumen s
penilaian yang diberikan.

"~

Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat Lomentar,
masukon, ataupun saran perbaikan instrumen
B. Lembar Penilaian Validasi lastrumen

No. Butir Soal Penilatan Catatan

Relevan Tilak Relevan

SIS IIS SIS
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<<l N

C. Komentar

D. Kesimpulan
Media Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan,
@ Layak digunakan tanpa ada revisi
2. Layak digumakan dengan revisi
1. Tidak Jayak digunakan

*) : Lingkari salah satu

Singaraja.22 Seprember 202§
Judges,

M

Dr. Ni Wayan Rati. S.Pd, MM,
NIP, 1976121420091 22002
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Lampiran 16, Hasil Uji Validitas Instrumen Uji Efektivitas Pemahaman
Konsep Judges 11

LEMRAR PENTLAIAN I DGES

PENOEVBANCAS M DI PEMBLLAJARAN GAME 3 DIMENSI BERBASIS
PESIEEATAN DEEP LEARNING UNTUK MENINGRKATKAN PEMAHAMAN
KONSEP IPAS
Judnl Pewedition  © Pengembangan Meda Pembelyaran Gomw 3 Dimensi Berbasis
i Pendehstan Deep Learmng Untuk Meninghatkan Pemahaman

" Komep IPAS.
Peneliti ¢ Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing ¢ 1 Nyoman Labs Jayanta, S.Pd., M.Pd.
: 1 Made Hendra Sukmayasa, M.Pd,

A, Petunjuk Pengisian
\. Bapak/lbu dapat memberikan tanda centang (V) pada setiap item instrumen sesuai
penilaion yang diberikan, >
2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,
masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.
B. Lembar Penilaian Validasi Instrumen

No. Butir Soal Penilaian Catatan

i

n Tidak Relevan

NANANENEN

S A | e oS



>
[ /
Vi
8 S
Z.
9 v
10 7
1 7 4
12 /
C, Komentar
D. Kesimpulan
Game 3 dimensi berbasis pendekatan deep Learning ini dinyatakan.
@ty& digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

*) : Lingkari salah satu

Singaraja, 22 September 2025
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Perhitungan Validitas Instrumen
1. Instrumen Validitas Media

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas media) dilakukan bersama dua
dosen pakar (judges). Judges 1 adalah Bapak yaitu I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd.,
M.Pd., dan I Made Hendra Sukmayasa, M.Pd., Penilaian kedua judges

ditabulasikan sebagai berikut.

Jud Judges 1
uages Penilaian Judges | Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Jugdes 11 Relevan i 12.3.4,5.67.8.9.10,11

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi instrumen

sebagai berikut.

. D
A+B+C+D
20
0+0+0+20
20
V = —
20
V=1.00

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi media memperoleh
skor 1.00, sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat
tinggi.

2. Instrument Validitas Materi

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas materi) dilakukan bersama dua
dosen pakar (judges). Judges 1 adalah Ibu Dr. N1 Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. dan
Judges 11 adalah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd., Penilaian kedua
Jjudges ditabulasikan sebagai berikut.

Judoes Judges 1
& Penilaian Judges Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Judges 11 Relevan - 1,2,3:4,5,6,7,8,9,10

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi instrumen

sebagai berikut.
_ D
A+B+C+D
20
0+0+0+20



v=2
20
V=1.00
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Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrument validitas materi memperoleh

skor 1.00, sehingga instrument tersebut berada pada kategori validitas isi sangat

tinggi.

3. Instrumen Kepraktisan

a. Instrumen Kepraktisan Respon Siswa

Uji validitas 1si instrumen (instrumen Kepraktisan Praktisi)

dilakukan bersama dua dosen pakar (judges). Judges 1 adalah Bapak
yaitu I Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd., dan I Made Hendra

Sukmayasa, M.Pd., Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai

berikut.
Judges 1
Judges Penilaian Judges Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan 3 m
Jugdes 11 Relevan ’ 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi

instrumen sebagai berikut.

q D
A+B+C+D
20
0+0+0+20
20
V==
20
V=1.00

Dapat disimpulkan, validitas isi

untuk instrumen validasi media

memperoleh skor 1.00, sehingga instrument tersebut berada pada

kategori validitas isi sangat tinggi.

b. Instrumen Kepraktisan Praktisi

Uji validitas isi instrumen (instrumen Kepraktisan Praktisi) dilakukan

bersama dua dosen pakar (judges). Judges 1 adalah Bapak yaitu I Nyoman
Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd., dan I Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.,

Penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut.
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Judoes Judges |
& Penilaian Judges Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Jugdes 11 Relevan : 1,2,3,4,5,6,7,8.9,10

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi instrumen

sebagai berikut.

_ D
A+B+C+D
20
0+0+0+20
20
V = —
20
V = 1.00

Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi media
memperoleh skor 1.00, sehingga instrument tersebut berada pada kategori
validitas isi sangat tinggi.

Instrumen Efektivitas Pemahaman Konsep IPAS

Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas efektivitas pemahaman
konsep IPAS) dilakukan bersama dua dosen pakar (judges). Judges 1 adalah
Ibu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. dan Judges Il adalah Ibu Dr. I Gusti
Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd., Penilaian kedua judges ditabulasikan

sebagai berikut.

Jud Judges 1
uages Penilaian Judges Tidak Relevan Relevan
Tidak Relevan - -
Jugdes 11 Relevan s 1,2,3,4,5,6,7,8.9,10

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka dapat dihitung validasi isi instrumen

sebagai berikut.
_ D
 A+B+C+D
20
0+0+0+20
0

2
V:_
20

V=1.00
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Dapat disimpulkan, validitas isi untuk instrumen validasi media
memperoleh skor 1.00, sehingga instrument tersebut berada pada kategori

validitas isi sangat tinggi.
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Lampiran 17. Hasil Validitas Media

Hasil Uji Validitas Produk

Pada validitas media game 3 dimensi berbasis pendekatan deep learning, ada
beberapa poin yang akan dibahas yaitu validitas media game 3 dimensi berbasis
pendekatan deep learning materi rantai makanan. Data hasil uji validitas isi materi

dan uji media diuji menggunakan rumus Mean.

X
N

(Jannah et al., 2017)

Keterangan:

M = Mean (nilai rata-rata)
»'X = Jumlah seluruh skor
N = Jumlah Subjek/Data

Kemudian, hasil rata-rata yang diperoleh dikonversikan berdasarkan pedoman

konversi PAP skala empat pada Tabel berikut.

Tabel 3.10 Pedoman Konversi PAP Skala Empat

Rentang Skor Kategori
3,26<X<4,0 Sangat Layak
2,6<X <325 Layak
1,76 <X <25 Cukup Layak
1<X<1,75 Kurang Layak

Ahli Isi Materi

Validitas isi pada materi game 3 dimensi berbasis pendekatan deep learning
pada materi rantai makanan dilakukan dengan memberikan lembar penilaian yang
telah disusun sedemikian rupa dan instrumen yang sudah teruji kevalidannya oleh
ahli. Adapun ahli yang menjadi penguji validitas isi untuk materi game 3 dimensi
berbasis pendekatan deep learning ini yaitu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. dan
Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd., Validitas media ditinjau dari aspek
tampilan, interaktivitas, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian materi dengan

tujuan pembelajaran. Sementara itu, validitas materi ditinjau dari ketepatan konsep,
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kedalaman materi, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar.

data hasil uji validitas ini disajikan pada Tabel berikut.

No | Pernyataan Skor
Ahli 1 Ahli 2
1 | Meteri yang disajikan dalam media sudah 4 4
sesuai dengan indikator pencapaian
pembelajaran.
2 | Penyampaian materi melalui media 4 3
pembelajaran membantu siswa memahami
indikator secara sistematis.
3 | Materi dalam media sudah sesuai konsep 4 4
yang diajarkan, sehingga membatu siswa
untuk memperdalam pemahaman.
4 | Gambar yang digunakan dalam media 4 4
Game 3 dimensi berbasis pendekatan Deep
learning mampu menarik perhatian siswa.
5 | Penyampaian materi melalui media 3 3
mendukung penjelasan konsep secara
mendalam.
6 | Materi yang disajikan sudah mencangkup 3 4
semua aspek penting dari topik yang
dipelajari.
7 | Materi mencangkup penjelasan lengkap 4
tentang peran setiap organisme dalam
materi rantai makanan.
8 | Materi yang disajikan denga jelas sehingga 4 4
mudah untuk memahaminya.
9 | Penjelasan tentang konsep rantai makanan 4 4
disususn secara terstruktur, sehingga mudah
dipahami siswa.
10 | Penyampaian konsep dalam  materi 3 4
mengikuti alur logis yang jelas, dari yang
sederhana menuju kompleks.
Jumlah )’ X 37 38
N 10 10
M (Rata Rata) MZZTX 3.7 3.8
Rata Rata Kedua Ahli 3.75
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Validitas Media

Validitas isi pada media game 3 dimensi berbasis pendekatan deep learning
pada materi rantai makanan dilakukan dengan memberikan lembar penilaian yang
telah disusun sedemikian rupa dan instrumen yang sudah teruji kevalidannya oleh
judges. Adapun judges yang menjadi penguji validitas isi untuk media
pembelajaran game 3 dimensi berbasis pendekatan deep learning ini yaitu I
Nyoman Laba Jayanta, S.Pd., M.Pd., dan I Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.,
Validitas media ditinjau dari aspek tampilan, interaktivitas, kemudahan
penggunaan, serta kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. Sementara itu,
validitas materi ditinjau dari ketepatan konsep, kedalaman materi, dan kesesuaian
dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. data hasil uji validitas ini

disajikan pada Tabel berikut.

No Pernyataan Skor
Ahlil | Ahli2

Teks

1 Ukuran dan jenis teks pada media 4 4

pembelajaran Game 3 Dimensi Berbasis
Pendekatan Deep Learning sudah sesuai.

2 Perpaduan warna teks pada media 4 4
pembelajaran Game 3 Dimensi Berbasis
Pendekatan Deep Learning sudah sesuai
sehingga mudah dibaca oleh siswa.

Gambar

3 Gambar 3 dimensi yang ditampilkan dalam 4 4
media sudah jelas, serta elemen ditampilkan
sudah beresolusi tinggi.

4 Gambar yang digunakan dalam media Game 4 4
3 dimensi berbasis pendekatan Deep
Learning mampu menarik perhatian siswa.

5 Gambar yang digunakan dalam media Game 4 4
3 dimensi berbasis pendekatan Deep
Learning mendukung dan memperjelas
materi yang sedang dibahas.

6 Penempatan gambar dalam media Game 3 4 4
dimensi berbasis pendekatan Deep Learning
sudah sesuai dan jelas.

Animasi
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7 Animasi yang ditampilkan relevan dengan 4 4
materi  pembelajaran  sehingga  dapat
membantu pemahaman konsep dengan baik.
8 Gerakan karakter dan objek sesuai dengan 4 3
alur cerita atau urutan permainan.
Aspek Pengoprasian
9 | Kemudahan dalam penggunaan media 4 \ 4
Audio
10 | Musik latar membantu menciptakan suasana 4 4
yang mendukung pembelajaran.
11 | Musik dan sound effect yang digunakan 4 4
sesuai dengan tema dan konteks permainan.
Jumlah )’ X 44 43
N 11 11
M (Rata Rata) M = ZTX 4.00 3.91
Rata Rata Kedua Ahli 3.96
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Lampiran 18. Perhitungan Uji Kepraktisan

Hasil analisis angket respon guru dan siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran game 3 dimensi memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi. Skor
kepraktisan yang diperoleh dikonversikan ke dalam bentuk persentase dan berada
pada kategori sangat praktis.

Kepraktisan media yang tinggi menunjukkan bahwa media mudah digunakan
oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Desain antarmuka yang sederhana,
navigasi yang jelas, serta integrasi antara materi, permainan, dan evaluasi
memudahkan siswa dalam memahami alur pembelajaran. Hal ini mendukung
terciptanya joyful learning, dimana siswa merasa senang dan termotivasi selama
mengikuti pembelajaran.

a. Hasil Uji Kepraktisan Siswa

AP L L2
» naa
‘ 1 ) [ 5 n ] [
! S ) 4 « : 1 4
2 7, | :f < 4 4 n 1 4
3 ¢ d 3 ¢ M f
2 2 F| X 1 ! 3 q
3 K. .’? a2 E‘ i’ < 4 4
¢ < 4 1 1 [ 3 fl
£ . 1 2 4 4 4
Al 2 F P 4 & 3 4
£ L 3 { S i 1
0 4 x 1 2 1 4
a < | E E & 3 4
> ) L 1 ‘ 4 ) 1
3 z Y 1§ 3 N
¢ 1 4 i & E | 4
IY 5 [ B : 0 { 3
| s | M [ @ a @ W &l @l
S MRS " % = W W w w @ .J
% w oW W O R L
Ceamie || 1 S owceiea

b. Hasil Uji Kepraktisan Guru

w [ wawa [ e T T A T AR (i e sy [ aataaar
| |, | ST Y ) O ) [ O D O A RN v N I 1
PRAKTISIGITHU | . ‘ . i .
[ TPRARTISSGLRL 3 | O i O a D Il ] . ‘ . :m‘ wn
RINLAN s | r O D s i D ol 0 s L s »
‘se0n Maxs || w  m W wm W e _w___w C w «
% | 1533335 13.55393] 33.33353 L106667| 1933333 13 53553] 19.59393 15.53333 1353333 13.33333

SRATA-RATA 1 | s
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Lampiran 20. Hasil Uji Realibitas

Salah satu tahap penting yang dilakukan sebelum instrumen tes digunakan
untuk mengukur pemahaman konsep adalah uji reliabilitas. Hasil uji reliabilitas
instrumen pemahaman konsep disajikan pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.11 Hasil Uji Case Processing Summary

Case Processing Summary
N %
Cases Valid 15 100.0
Exclude 0 .0
da
Total 15 100.0

Tabel Case Processing Summary menunjukkan bahwa seluruh data dari 15
peserta pada instrumen pretest dapat digunakan secara keseluruhan tanpa ada data
yang terbuang. Hal ini terlihat dari persentase 100% pada kategori Valid cases dan
0% pada Excluded cases. Dengan demikian, seluruh butir soal (S1-S10) memiliki
data lengkap sehingga proses analisis reliabilitas dapat dilakukan secara optimal.
Kondisi ini menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang memiliki data hilang
(missing data).

Tabel 4.12 Reliability Statistics
Reliability Statistics
Cronbach's N of
Alpha Items

0,712 10

Berdasarkan tabel Reliability Statistics, nilai Cronbach’s Alpha untuk
instrumen pretest adalah sebesar 0,712 dengan jumlah item sebanyak 10 soal. Nilai
ini berada di atas batas minimum reliabilitas 0,70, sehingga dapat disimpulkan
bahwa instrumen tes pretest memiliki konsistensi internal yang baik dan termasuk
dalam kategori reliabel. Artinya, butir-butir soal yang digunakan sudah mampu
memberikan hasil pengukuran yang stabil dan konsisten dalam mengukur
pemahaman konsep IPAS siswa. Dengan reliabilitas yang tinggi ini, instrumen
layak digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa setelah

penggunaan media pembelajaran berbasis game 3 dimensi yang dikembangkan.
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Lampiran 21. Hasil Pre test dan Post Test Pemahaman Konsep IPAS

FAMBAR SOAL PRE-TIST
MATAPTLAJARAN PANCASILA

TAHEN AJARAN 0282004
Py

Tl adenstotan denpun bemar pacds Lolomn yang sudah disediakan.
7 Pucalad wonl dengan cormat

1 Keruhan soal dengan menuliskan jawaban dengan tepat.

4 Waktu mengetjakan tes selama 15 menit.

5. Sclamat mengerjakan.

Nama L Puiv vicat mane bd ke
Kelas S
No.Absen 8

1. Jelaskan apa yang dumlm,g) rantai makanan dalam ekosistem!
an |
Jawaban.... (04610, ded done ren

2. Perhatikan gambar berikut!

o A
G
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LEMBAR SOAL POST-TEST
MATA PELAJARAN PANCASILA

TAHUN AJARAN 20252026
Petunjuk:
Isilah identitas dengan benar pada kolom yang sudah di
Bacalah soal dengan cermat.
Kerjakan soal dengan menuliskan jawaban dengan tepat.
Waktu mengerjakan tes selama 15 menit.

» » N -

Selamat mengerjakan,

Nama (i putu kv a Maray (ke
Kelas s 6
No.Absen %

1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan rantai makanan dalam ekosistem!
Jawaban,.[A0f4 prakanan Gdalah ploses pelfadabe)

Cnelg day Ppkhl uEK holy) lomemisis— 1@ mpkiw Itk

Wdup +TEFE |0 p@lo'hﬂ P}'ﬂfff_' okendan
di Makon

2. Perhatikan gambar berikut!
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Lampiran 22. Modul Ajar

MODUL AJAR IPAS
Pendekatan Deep Learning

Nama Penyusun : Ni Nengah Sari Jati
Satuan Pendidikan ~ : SD Negeri 2 Abang Batudinding
Tahun Ajaran : 2025/2026

Mata Pelajaran : IPAS
Fase :C
Kelas/Semester V/1

Alokasi Waktu : 3x Pertemuan

1. [V ] Beriman dan bertakwa kepada Tuhan YME
2. [V ] Bernalar kritis

3. [V ]Mandiri

4. [N ] Komunikasi

"Anak-anak hebat, sebelum kita mulai pelajaran, Ibu/bapak ingin tahu, siapa di antara kalian
yang tadi pagi sudah melakukan '7 Kegiatan Anak Indonesia Hebat'? Coba angkat tangan
yang sudah:

1. Bangun tidur tepat waktu?

Beribadah (salat, berdoa, atau kegiatan keagamaan lainnya) di pagi hari?

Berolahraga ringan atau melakukan aktivitas fisik lainnya?

Sudah Gemar Belajar dengan membaca buku atau mengulang pelajaran kemarin?

Sudah Makan sehat dan bergizi untuk sarapan tadi?

Melakukan Bermasyarakat seperti membantu orang tua atau menyapa tetangga?

Dan yang paling penting, tadi malam sudah Tidur Cepat agar pagi ini segar?" (Guru dapat

memberikan apresiasi singkat kepada murid yang mengangkat tangan dan mendorong

yang lain untuk berusaha melakukannya).

N vk v

Capaian Pembelajaran (CP):
Pada akhir Fase C, peserta didik mampu memahami hubungan antarmakhluk hidup dalam
ekosistem, termasuk konsep rantai makanan, serta menunjukkan kepedulian terhadap kelestarian
lingkungan.
Tujuan Pembelajaran:
1. Menjelaskan pengertian rantai makanan serta peran produsen, konsumen, dan pengurai
dalam ekosistem dengan benar.
2. Mengidentifikasi urutan rantai makanan melalui game 3 dimensi dengan benar.
3. Menyimpulkan pentingnya menjaga keseimbangan ekosistem melalui pemahaman peran
masing-masing makhluk hidup dalam rantai makanan dengan benar.
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Topik Pembelajaran:
Rantai Makanan

Rantai Makanan
A. Pengertian Rantai Makanan
Rantai makanan adalah hubungan saling memakan dan dimakan antar makhluk hidup
dalam suatu ekosistem yang menunjukkan aliran energi dari satu organisme ke organisme
lain.
B. Komponen Rantai Makanan
1. Produsen: makhluk hidup yang dapat membuat makanan sendiri (contoh:
tumbuhan).
2. Konsumen: makhluk hidup yang memperoleh makanan dari makhluk hidup lain.
3. Pengurai: makhluk hidup yang menguraikan sisa makhluk hidup menjadi unsur
hara.
C. Keseimbangan Ekosistem
Keseimbangan ekosistem akan terganggu apabila salah satu komponen rantai makanan
hilang atau rusak.

1. Buku murid dan guru IPAS kelas V (Kemendikbudristek)
2. Media pembelajaran Game 3 Dimensi

3. Proyektor

4. Perangkat digital HP dan chromebook)

5. Papan tulis

a. Semua murid dalam satu kelas baik yang reguler, pencapaian tinggi maupun yang
memiliki kesulitan belajar, ikut serta mempelajari materi ini
b. Murid kelas V berjumlah 15 orang

Model Pembelajaran: Problem Based Learning (PBL)
Metode : Tanya Jawab, Ceramah, Diskusi, Penugasan
Pendekatan : Pendekatan Deep Learning

1. Jika salah satu makhluk hidup dalam rantai makanan hilang, apa yang akan terjadi pada
ekosistem tersebut

1. Kelas dimulai dengan salam dan berdoa yang dipimpin oleh seorang murid (Mindful
Learning-kesadaran).

2. Kelas dilanjutkan dengan guru mengucapkan salam dan mengecek kesiapan belajar murid
(mengecek kehadiran dan menanyakan kabar) (Mindful Learning-kesadaran).
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3. Guru bertanya terkait 7 kegiatan anak indonesia hebat. (Mindful Learning-kesadaran).
4. Murid diajak untuk melakukan warming up dengan tepuk semangat (Joyful Learning-
menyenangkan).

5. Guru memberikan apersepsi kepada murid.
. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Sintaks 1: Orientasi pada Masalah (Mindful & Meaningful Learning)

1. Guru menyampaikan masalah kontekstual tentang gangguan rantai makanan. (Penalaran
Kritis), (Meaningful Learning & Joyful Learning - bermakna & menyenangkan).

2. Murid diberikan kesempatan untuk menjawab pertanyaan dan guru memberikan umpan
balik (Komunikasi & Mindful Learning — berkesadaran).

3. Guru menampilkan dan menjelaskan meteri ajar yang tersedia dalam media pembelajaran.
(Meaningful Learning — bermakna).

4. Diskusi awal tentang peran masing-masing makhluk hidup.

Murid dibimbing oleh guru menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan.

Murid dengan guru melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran yang dilakukan.
Guru menjelaskan rencana pembelajaran berikutnya.

Pembelajaran diakhiri dengan murid berdoa bersama dan mengucapkan salam penutup
(Keimanan dan Ketakwaan).

Sl

1. Kelas dimulai dengan salam dan berdoa yang dipimpin oleh seorang murid (Mindful
Learning-kesadaran).

2. Kelas dilanjutkan dengan guru mengucapkan salam dan mengecek kesiapan belajar murid
(mengecek kehadiran dan menanyakan kabar) (Mindful Learning-kesadaran).

3. Guru bertanya terkait 7 kegiatan anak indonesia hebat. (Mindful Learning-kesadaran).

4. Murid diajak untuk melakukan warming up dengan tepuk semangat (Joyful Learning-
menyenangkan).

5. Guru memberikan apersepsi kepada murid.

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Sintaks 2&3 : Mengorganisasi dan Penyelidikan Murid

1. Murid dibagi menjadi beberapa kelompok kecil. (Kolaborasi).
. Guru menjelaskan langkah-langkah kegiatan yang akan dilakukan.
Siswa menggunakan kamera Ar untuk melihat visualisasi rantai makanan 3D.
Siswa mengidentifikasi produsen, konsumen, dan pengurai berdasarkan pengamatan.
Siswa memainkan Game 3D Level 1 dan Level 2untuk menyusun urutan rantai makanan.
Guru membimbing siswa selama penyelidikan.

DU AW
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Murid dibimbing oleh guru menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan.

Murid dengan guru melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran yang dilakukan.
Guru menjelaskan rencana pembelajaran berikutnya.

Pembelajaran diakhiri dengan murid berdoa bersama dan mengucapkan salam penutup
(Keimanan dan Ketakwaan).

b=

7. Kelas dimulai dengan salam dan berdoa yang dipimpin oleh seorang murid (Mindful
Learning-kesadaran).

8. Kelas dilanjutkan dengan guru mengucapkan salam dan mengecek kesiapan belajar murid
(mengecek kehadiran dan menanyakan kabar) (Mindful Learning-kesadaran).

9. Guru bertanya terkait 7 kegiatan anak indonesia hebat. (Mindful Learning-kesadaran).

10. Murid diajak untuk melakukan warming up dengan tepuk semangat (Joyful Learning-
menyenangkan).

11. Guru memberikan apersepsi kepada murid.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Sintaks 4 & 5: Penyajian & Evaluasi
1. Siswa memainkan Game 3D Level 3 (menagkap atau ditangkap)
2. Siswa mengerjakan LKPD berdasarkan hasil permainan dan pengamatan.
3. Siswa melakukan presentasi singkat terhadap hasil diskusi

Murid dibimbing oleh guru menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan.

Murid dengan guru melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran yang dilakukan.
Guru menjelaskan rencana pembelajaran berikutnya.

Pembelajaran diakhiri dengan murid berdoa bersama dan mengucapkan salam penutup
(Keimanan dan Ketakwaan).

o=

1. Asesmen Awal Pembelajaran
Bentuk Penilaian : Tertulis
Instrumen Penilaian : Lembar ceklis
Bentuk Penilaian : Kuisioner (terlampir)
2. Asesmen pada proses pembelajaran (Asesmen Formatif)
> Penilaian Sikap
Bentuk Penilaian : Non-Tes
Instrumen Penilaian : Lembar ceklis
Bentuk Penilaian : Observasi (terlampir)
» Penilaian Keterampilan (LKPD)
Bentuk Penilaian : Non-tes
Instrumen Penilaian : Lembar ceklis
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Bentuk Penilaian : Observasi (terlampir).
3. Asesmen Akhir Pembelajaran
Bentuk Penilaian : Tertulis
Instrumen Penilaian : Tes
Bentuk Penilaian : Pilihan Ganda (terlampir)

Refleksi Siswa

Pertanyaan Jawaban

Apakah yang telah kamu pelajari hari ini?

Apakah ada hal yang belum kamu pahami tentang pelajaran hari ini?

Apa manfaat pembelajaran hari ini?

Refleksi Guru

Pertanyaan ‘ Jawaban
Keberhasilan yang saya rasakan dalam mengajar

Kesulitan yang saya alami dan solusinya

Kegiatan yang paling disukai dan tidak disukai murid

Rencana pembelajaran kedepannya

a. Pengayaan
Pengayaan diberikan kepada murid yang sudah mencapai KKM pada hasil pembelajaran
yang telah dilaksanakan.
b. Remedial
Remedial diberikan kepada murid yang belum mencapai KKM atau belum mencapai
kompetensi yang diharapkan dalam pembelajaran. Remedial dapat dilakukan dengan
pendampingan, remedial teaching ataupun pembelajaran klasikal yang diakhiri dengan
tes yang berkaitan dengan norma-norma dalam kehidupan sehari-hari

Rantai Makanan : Hubungan antar makhluk hidup yang saling memakan dan dimakan
dalam suatu ekosistem untuk memperoleh energi.

Produsen : Makhluk hidup yang dapat membuat makanan sendiri, biasanya melalui
proses fotosintesis, seperti tumbuhan hijau.

Konsumen : Makhluk hidup yang memperoleh makanan dengan memakan makhluk hidup
lain karena tidak dapat membuat makanan sendiri, seperti hewan dan
manusia.

Pengurai : Makhluk hidup yang berperan menguraikan sisa-sisa makhluk hidup menjadi zat
sederhana yang bermanfaat bagi lingkungan, seperti jamur dan bakteri.
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Ekosistem : Kesatuan antara makhluk hidup dan lingkungan tempat hidupnya yang saling
berinteraksi.
Kemendikbud. (2023). Pendidikan Ilmu Pengetahuan dan Sosial untuk SD/MI Kelas V1.
Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.
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INSTRUMEN PENILAIAN
1. Asesmen Awal Pembelajaran
A. Lembar Kuisioner Asesmen Awal

No. Absen:

Nama :
Bacalah pernyataan berikut!
Centang pada bagian jawaban “Ya” atau “Tidak” pada pernyataan di bawah ini.

No. Pernyataan Jawaban
Ya Tidak

1 Saya mengetahui bahwa tumbuhan dapat membuat makanannya
sendiri

2 | Saya mengetahui contoh rantai makanan dalam kehidupan sehari-
hari.

2. Asesmen pada proses pembelajaran (Asesmen Formatif)
Penilaian pada proses pembelajaran dilakukan dengan observasi sikap
murid dan observasi keterampilan murid.

1. Penilaian Sikap
A. Kisi-Kisi Penilaian Sikap
Variabel Dimensi

Indikator
Mampu menunjukkan sikap bersyukur serta
berdoa sebelum dan sesudah belajar

Keimanan dan Ketakwaan

: Penalaran Kritis Mampu terlibat aktif dalam proses
Sikap v
. pembelajaran
sosial
Kemandirian Menunjukkan sikap mandiri dalam pengerjaan
tugas
Komunikasi Mampu menyampaikan pendapat atau

pertanyaan dengan baik dan sesuai aturan

B. Penilaian Sikap

Kriteria

1 | Keimanan Selalu Sering Kadang Kurang
menunjukkan

dan menunjukkan | sikap kadang menunjukkan

Ketakwaan sikap bersyukur, menunjukkan sikap
bersyukur, berdoa sikap bersyukur,
berdoa sebelum dan bersyukur, berdoa
sebelum dan | setelah berdoa sebelum dan
setelah pembelajaran sebelum dan setelah
pembelajaran setelah pembelajaran

pembelajaran
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aturan

Penalaran Selalu aktif | Terlibat aktif | Terkadang Kurang aktif terlibat
Kritis terlibat dalam proses | terlibat aktif| dalam proses
dalam pembelajaran dalam proses pembelajaran
proses pembelajaran
pembelajaran
Kemandirian | Selalu Mampu Mampu Kurang mampu
mampu mengerjakan mengerjakan mengerjakan tugas
mengerjakan | tugas dengan| tugas dengan| tanpa banyak
tugas tanpa | sesekali beberapa bantuan | bantuan
perlu dibantu | memerlukan
bantuan
Komunikasi Selalu Mampu Terkadang Kurang mampu
menyampaik | menyampaikan | mampu menyampaikan
an pendapat | pendapat menyampaikan | pendapat ataupun
ataupun ataupun pendapat pertanyaan  dengan
pertanyaan pertanyaan ataupun baik dan sesuai
dengan baik | dengan baik dan | pertanyaan aturan
dan  sesuai | sesuai aturan dengan baik dan
aturan sesuai

C. Instrumen Penilaian Sikap

Nilai Sikap

Penalaran Kemandiri
Kritis an

Keimanan dan
Ketakwaan

Nama Siswa

Komunikasi

1

Siswa 1
2

Siswa 2
3

Siswa 3
4 | Siswa4
5 | Siswa 5
6 | Siswa 6
7

Siswa 7
8

Siswa 8
9 )

Siswa 9
10

Siswa 10
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11 | Siswa 11
12 | Siswa 12
13 | Siswa 13
14 | Siswa 14
15 | Siswa 15
*berilah tanda ceklis ([7) pada kriteria yang ditunjukkan siswa.
Pedoman Nilai
Skor maksimal = 16
Nilai Total skor yang diperoleh < 100

Skor Maksimal

2. Penilaian Keterampilan
A. Kisi-Kisi Penilaian Keterampilan

‘ No Dimensi Kriteria ‘ Jenis Instrumen
1 Kerja sama Mampu bekerja sama dalam kelompok Observasi Ceklis
2 | Menyajikan Mampu menyajikan hasil pengerjaan LKPD Observasi Ceklis

‘ No  Dimensi A B C ‘ D

1 | Kerjasama | Semua anggota Sepertiga dari Sebagian Hanya satu
kelompok terlibat | anggota kelompok | anggota atau dua
aktif dan kompak | terlibat aktifdan kelompok murid yang
dalam pengerjaan | kompak dalam terlibat aktif terlibat aktif
LKPD pengerjaan LKPD | dan kompak dan kompak

dalam dalam
pengerjaan pengerjaaan
LKPD LKPD
2 | Menyajik Murid mampu Murid mampu Murid kurang Murid belum
an menyajikan hasil | menyajikan hasil | mampu dalam mampu
pengerjaan pengerjaan menyajikan menyajikan
LKPD dengan LKPD dengan hasil hasil
sangat baik baik pengetjaan pengerjaan
LKPD LKPD

B. Lembar Instrumen Penilaian

Nama Siswa Kriteria 1 Kriteria 2
A'B C DA B C|D
1 | Siswal
2 | Siswa?2
3 | Siswa3
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4 | Siswa 4
5 | Siswa5
6 | Siswa 6
7 | Siswa 7
8 | Siswa 8
9 | Siswa9
10 | Siswa 10
11 | Siswa 11
12 | Siswa 12
13 | Siswa 13
14 | Siswa 14
15 | Siswa 15

*Catatan: Berilah tanda ceklis () pada kolom sesuai kriteria yang telah
ditetapkan.

Skor dimensi 1 + Skor dimensi 2
1 =

Nila x 100
8
Keterangan
Huruf ‘ Skor Predikat |

D 0-25 Perlu Bimbingan
C 30-50 Cukup
B 55-75 Baik
A 80-100 Sangat Baik
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Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD

Rantai Makanan

Sekolah Dasar
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RANTAI MAKANAN

Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini!

Perhatikan gambar rantai makanan berikut ini!

@-q@-

Tuliskan peran dan hubungan antar makhluk hidup pada
rantai makanan di atas!

a. Rumput:
b. Kelinci;
c. Ular:

d. Jamur:

a Perhatikan gambar rantai makanan berikut ini!

f‘v (’

Tulislah urutan rantai makanan dari gambar di atas ini!
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Rantai Makanan

Perhatikan gambar! tuliskan nama makhluk hidup dan perannya
dalam ekosistem pada tabel di bawah!

®
)




Lampiran 23. Lembar Hasil Uji Ahli Media I

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA TERKAIT MEDIA GAME 3

DIMENSI BERBASIS PENDEKATAN DEEF LEARNING

Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajzran Gume 3 Dimenal
Berbusiy Pendekatan Deep learning Untuk Meoiughan
Pemahaman Konsep IPAS

Pencliti 1 Ni Nengah Sari Jati

Pembimbing + 1, I Nywman Laba Jaysnta, S.Pd. M.
2 1 Made Heodra Sokinuyass, LA S

A. Tujuan
Pengyunaan instramen ini hertujuan untuX nen,
Pembelajuran Game 3 Dimenst Becbasis Pendekntan Dyep learmiay Untuk
Meningkutan Pemahaman Konsep IPAS.

8. Perunjuk Penghian Instramen
Dimahonkan kepada Bapak/Tbu untuk mengist Jdentitas dir teelebih datwilv
pada kolom yang telah dinediakan, sebelum mengisi instrumen valicitas &i
bawsh ini, Selanjutnya, Bapak/lbu dapat memberikan evaluss) pada setiup
pertanyoan yang telah disediakun dengan memberikan tanda check List (V)
pucta kolom skor penilaion yang telsh dia. Adapun v wala dalam
penilaian ywng menggunakan skoln empal dengan kelerangan sebagai
berikut
4= Sangat Setuju
3= Setuju
2= Tiduk Setuju
1= Sungat Tidak Setuju

gukur validitas dars Media

Dimohonkun kritik dan saran dori Bopak/Ibu terhadup masing-maning
komponen penilaian yang  dapat dituliskan pada kolom yang telah
dinediakan

201
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= Tabel lustrumen Validitas AN Medis Pembelajaran

e Lo e’ 7_—.{_—5""" | Cotntan ﬁ

& | s |18 | S8 |
A | Teks
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E. Kesinpulan

Madia GGame 3 dimensi berbasis pendekatan doep ferning ini dinyatakan.
. Layak digunakan tanpa ada revisi

2,) Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunskan

*) ¢ Lingkari salah saty

Singaraja, 29 Oktober 2025
Ahli

_—

I Nyoman Laba Jayanta, $.Pd., M.Pd.
NIP. 1986011020]5041001



Lampiran 24. Lembar Hasil Uji Ahli Media I1

LEMBAR FENILAIAN AHLI MEDIA TERKAIT MEDIA GAME )

DIMENSI BERBASIS FENDEKATAN DEEP LEARNING

Judul Penelitian  ; Pengembangan Media Fembelajarnn Game 3 Dimeosi
Berbayin Pendekatan Deep Learnbng Untuk Meninghan

Pemahaman Konsep IPAS
Penelin 1+ Ni Nengab Sard Jan
Pemhimblag 1.1 Nyoman Laba Jayants, S04, M.Pd
2. | Made Hendra Submayssn, M.,
A. Tujuan

Ponggunuun matramen in bertguan untek merguiut validitas dars Media
Pembela) Ciamp 3 Dy

Feekasts Prodehatan Degp Levening Untuk
Meningkatan Pemahamnan Komuep [PAS.

B. Pownjul Pengision lnstromen

Dimohonkin kepads Bapek T smtuk mengin idestitas dari lerbeirib dohulu
pada kelom yung telub (isediak el

ir validitus &
hawah e Selanjuinyz, Bupak/Thy dapst memberikan evalussi puda setiap
periacryars yung telah o

diskas detgan berikan tanda check list (V)
poda kst skor penilaian yang lelah tersedia. Adapus revtang skals dalam
penilaian yang menggunskan skzls empul longan & @ by
berikut:

Lo

4= Sangat Seluju

Ye Betuyu

2 Tidak Setwju

1= Sangm Tidek Sersqu

Dmohonkan ket dan samo dar Bapak/Thy terhadap imasing-masing

bomponss penilslan yang Gupst ditubekan pads kolom yang telah
Srsediakun

—————
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Catatan
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D. Komentar

Gome 4y ANewg) soda® Vs

E. Kesimpulan
M-M!&mmmwmummmmmm
Ewwwmmu
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak taysk digunakan

*) 1 Lingkari salah satu

Singaraja, 29 Oktober 2025
Ahli,

-
/‘/,-/
| Made Hendra Sukemaysa, M.
NIP, [9K90328202311018



Lampiran 25. Lembar Hasil Uji Ahli Materi I

LEMBAR AHLI MATERI TERKATT MEDIA GAME 3 DIMENST BERBASES

Judul Penelitian

Penelit

PENDEKATAN DEEP LEARNING

: Pengembangan Media Pembelojarun Game 3 Dimensi

Derbasls Pendekstan Deep fewrning Untuk  Meninghan
Pemuhaman Koosep IPAS

£ NI Nengab Sard Jatd
Pembimbing : 1. I Nyoman Laba Jayanta, SPd, ML
2.1 Made Hemidra Sukmaynse, M.Pd.
A Tujuan

Penggunaan imatzumen ini bertujuan untuk menguiur vainbites dari Modia
Pembelajaran Game 3 Dimens Berbawis Pendekutan ecp learming Untuk
Memingkatan Pemazhaman Konsep [PAS.

Petunjuk Pengisian Invtrumen

Dimohonkan kepads Bapak/Thu untuk mesge identitas din terdebih dahidu pacds
kulow yoag telah discdiakan, sebelum mengisi instrumen vakiditas di bawah inl
Selanjotnyn, Bapak/Thu dspat memberikan evaliasi pads setiap perianyaan yang
telah disedinkan dengnn memberikan tandn check [ist (V) pada kolom skor
penilaian yang telsh tersedin. Adspun rentang skala dalam penilaian yang
meaggunakan sknls smpat dengan keterangnn sehagai berikul:

4~ Sengat Sewju

3~ Setugu

2= Tdsk Sctuju

1= Sangat Twdak Setuju

Ditmobonkan kritik dan saran dan Bapoki/lbu terhadap masmg-maning kompoesn
peailsian yung dapat ditulisikan pada kolom yany telah desediakan
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D. Komestar - 2
Cp MBbm bata Lol bev bigie pltopms

E. Kesimpulan
Media Game 3 dimensi bebasis pendekatan decp learning ini dinysiakan.

1. Layak digunakan tanps ada revisi
() 1.oyak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

*): Lingkari salah saty



Singaraja, 29 Okiober 2005
Al

M

Or. Ni Wayan Rat, 5 Pd. MM
NIP. 19761 2142009127002
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Lampiran 26. Lembar Hasil Uji Materi I1

=

T T— A Sy Crm— -

LEN 3
AR AHLIMATERY TERKAIT MEDIA GAME 3 DIMENS] BERBASIS
PENDEKATAN DEEP LEARNING

Jodul Pewdidian ; Pengembamgas Medin Pembelnjarsn Gome 3 Dimensl
Berbosty Pesdehatun Deep lewrning  Untuk Meninghan

Pemnhaman Konsep 11°AS
Penelinl 1 NI Nengah Sari Juti
Vembimbing £ 1.1 Nywman Labs Jaysats, S.Pd, M
1. 1 Miade Hendra Sukmuyssa, M.
A Tujwan

Peoggmaen insiramen i bermjuen nivh pengukir validitas ddart Media
Pebelaaran Gume 3 Dimenm Bothesls Pendehtan Deep lbarmimg Untuk
Meninghatan Permahaman Koswep [PAS

B Penunjuk Peogisinn Instrumen

Demoboriken kepede Bapak/Th watul mengist identitax din terkebih dahudo pada
Yalom yang debad disedeak etz

validitas di hawnly ini
Selamjunye, Bapak/ T dapat memberikan evaluust poda setiap pertanyian yang

telal disediakatt dengm ensberikan tands chock list (Y) pada kolos: whoor
mnlmnmld-hmdaMmmmuM&hnpmlmum
eenggunakan ska's empat dengan Leterangan swhaga: berikur:

4= Sangas St

I Sorup

2+ Tidak Semju

1= Sangst Tidak Seteys

Dunoboaiean itk dan sarsn dan Dapak/Th terhndap masing-maing komponsn
pealiaian yang depst ditulvbin pads halom yang telsh deedakan.
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e c—

D, Komentar

Pade .
L ke G g purwe felohk

woum\ “k'"
.M” W' \ i) u

3

Hely

S i

wioirey
Flrén

T 3

E. Kesimpulan

Media Ciame 3 dimensi betbasis peodekatan doep fearming i dinyatakan.

1, Layak digunakan tnpa ada revisi
(2 Laysk digunakan dengan revis
3. Tidak layak digunakan

*) ¢ Lingkari salsh satu
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Singaraja, 29 Okiober 2025

/ .
J; ' a2 LS., ML
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Lampiran 27. Hasil Uji Kepraktisan Siswa
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Madia ot |
thishan  secany

WL benibang wlang J
selimgga memban

efekirylus

pymbelapan. L

D, Komentar

. Keshopulum
M Game 3 dimensi besbais pendckatan deep Loarning jot dinyaialiar

|. Layak digomkan tanpa ads revis
2. Luynk digunakan dengan mvisl
3. Tidak bayok digunaken

*} : Lingkuri sslsh sa

M*A._WL
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Lampiran 28. Hasil Uji Kepraktisan Guru

—— S —

LEMUBAR FENILAIAN ATLT REPRAKTISAN TERKAIT MEDIA GAME
$ DIMENST BERBASIS PENDERATAN DEEP LEARNING

Jadel Pesclitian Pentgratthampun Medin Peaibelaares Gome 3 Dimens
Uorhaass  Penidckatan  Deep Lowrming  Unsk
Mesinghathan Pernahamen Komep IPAS
Pemalinl Ni Nosgah Sanl Jun
PembAmbdng | Nyonten Labs Jeyantx, S, MM
| Made Hendra Ssikmuynsa, M P
A Mdentiiae
Nama 3 wayan .fz”am, o Fd
NP

}967ux, 19870 11901

Schulsh DN, 2 4 ¥irq Bt oy

B, Tujusn
Penpggunaan imasumes i Bartsguan wovk mengukur validite dan Modiy
Ferivelajarmm Game 3 Dhnenn Noruss Peadcksan Deep Learming Lanik
Meminghatan Pemabamn Keseep (FA%

C. Priusjul Peoghdan Mstrummen
Thmobonkss bryada Bagak/Th anmik mengrst ideansas dirs terdetih dalln
P Koo vang kel disedsakar, whelunn swengist mstumen vaiditas dl
Sawall i Sclmjunmya, Bapak! 1o dupst meiberibins evous pade setaap
pertaryaan yong misk doedinkan dengan mensberitan Lol sheck it (1)
paits kirlom skor peniistan yang felsh tersedfia. Adspun rentang skata dalam

pevileun yaog mengpmnnian kel el dmpan kmemzagan ot
berikut

4= Sewgm Seowu

= S

&= Tiduk Seuju

1+ Sungan Tidak Setqgu

Dumpoakas korl dan sann dari Nk Ty tethadap sy -maseng

Xoewpoorn poodiiat yusy dopat buleken pads kolos pang tefal)
lnedinion
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0. Keshurpulan
Media Grame ¥ dimpmm bertwses peadekatan derys Lewrming tm disrywtaba.
1 Laysh digrmaiion panpe ads revini
L Lok dgrnakan dengan rovesd
1 Tidah Lapak digunabas

*) Linghuri solah se

Kissman. 21 Vg peuiey 020




LEMBAS PENTLATANY ANLI KEPRAKTISAN TERKAIT MEDIA Gavr
3 DIMENST BERBASIS PENDEKATAN DEEP LEARNING

Judel Peselitien  : Penpesmbangis Moda Pembelyaran Game } Dimenn
Berbasis  Pendelatan  Ihep  lewrmmg  Untuk
Meninghatkan Pemsharman Konsep [PAS

Peneliti ¢+ Ni Nengah Sari Jati
Pembimbing + I Nyoman Laba Jayanta, S Pd., M.Pd
: I Made Hendra Sukmayasa, M.Pd.
A. ldentitas
Nama . | Made Yuda 803“”‘0"0-3'PJ-
NIP 119905 25302 1100Y

Sekolah :50M = plany Buulinl-'n,

B, Tujuan
Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk meagukur validitas dari Media
Pembelajaran Game 3 Dimensi Berbasis Pendekatan Deep Learning Untuk
Meningkatan Pemahaman Konsep IPAS.

C. Petunjuk Pengisian Instrumen
Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi identitas diri terlebih dahulu

pada kolom yang telah disediakan, sebelum mengisi instrumen validitas di
bawah ini. Selanjutnya, Bapak/Tbu dapat memberikan evaluasi pada setiap
pertanyaan yang telah disediakan dengan memberikan tanda check list (V)
pada kolom skor penilaian yang telah tersedia, Adapun rentang skala dalam
penilaian yang menggunakan skala empat dengan keterangan scbagai
berikut:

4= Sangat Sefuju

3= Setuju

2= Tidak Setuju

1= Sangat Tidak Setuju

fisedish
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Lampiran 29. Hasil Tes Kelas VI

Y

N
K\ ‘*) J
SOAL PEMAHAMAN KONSEP MATERI RANTAI “M&)/

Nma M kOvars hriye Cuf

Kelas W

No.Absen @\

shoh SO U bew; Qeudinding
Petunjuk Pengerjaan

A. Petunjuk Umum
1. Sebelum mengerjakan soal, telitilah terlebih dahulu jumlah soal dan nomor halaman
yang terdapat pada naskah. Dalam naskah ini terdapat 10 soal essay.
. Tuliskan nama, nomor absen, dan kelengkapan identitas pada kembar jawaban
. Tulis jawaban secara sistematis dan jelas
. Tuliskan jawaban anada pada kembar jawaban yang tersedia dengan menggunakan
Bolpoin
5. Eaktu mengerjakan adalah 45 menit
6. Setiap soal memiliki kreteria penilaian dengan bobot 10 setiap nomornys.
B. Petunjuk Khusus
1. Berdoalah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal
2. Kerjakan soal dengan sebaik-baiknya. Mulailah dengan mengerjakan soal yang
menurut Anda mudah terlebih dahuly, kemudian dilanjutkan ke soal yang lebih
rumit
3. Teliti jawaban Anda sebelum dikumpulkan.

- W
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b Meluskae wpn yung domad vad demprs nety: il ames dilam ehoweem'

4.

Jambaa 1074 Mok uran adulch foiel pupadeden vieeg clae

cors kg Rduy Qo paklak Lok ensn afalur mﬁﬂ'ld{ln

Alwokesn il i

Perhatikan gambar benkut!

P
TNty

Berdasarkan posisi ular dalam gambar tersebut, jelaskan perannya dalam rantai

makanan!

(i)
R

oy Slar - DY IR SV tomGumen WL 2 areus t
awaban

{(m bavar (m dtaeevnga

. Jelaskan mengapa tumbuhan sangat penting dalam rantai makanan!

Jawaban TUMbullan  pali Pnkire, fareres mmpalt produsenty = ng
PAeALE R Eon meileaancen

Bagaimana cara tumbuhan sebagai produsen dapat menghasilkan makanan sendiri?
je‘lva.s‘k::; sl MGt pfanan AVN)A0 g folofinres;

Benkan satu contoh rantai makanan sederhana yang ada di sekitar umahmu!
Jawaban_ QumbaY ~ Eotaiimg “Fatlle —ular
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Lampiran 30. Hasil Pre-Test Pemahaman Konsep Kelas V

FAMBAR SOAL PRE-TIST
MATAPTLAJARAN PANCASILA

TAHEN AJARAN 282004
Py

Tl adenstotan denpun bemar pacds Lolomn yang sudah disediakan.
7 Pucalad wonl dengan cormat

1 Keruhan soal dengan menuliskan jawaban dengan tepat.

4 Waktu mengetjakan tes selama 15 menit.

5. Sclamat mengerjakan.

Nama D PUkL vitot mone b d ke
Kelas : 6
No.Absen 8

1. Jelaskan apa yang dlmnks% rantai makanan dalam ekosistem!
an |
Jawaban.... (04610, dea done ken

2, Perhatikan gambar berikut!
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Lampiran 31. Hasil Post-Test Pemahaman Konsep Kelas V

N

LEMBAR SOAL POST-TEST
MATA PELAJARAN PANCASILA
TAHUN AJARAN 20252026
Petunjuk:
Isilah identitas dengan benar pada kolom yang sudah dicediakan
Bacalah soal dengan cermat.
Kerjakan soal dengan menuliskan jawaban dengan tepat.

Waktu mengerjakan tes selama 15 menit.

oo O o T

Selamat mengerjakan,

Nama 1 PUEU K¥iE e Maray diKe
Kelas s 6
No.Absen %

1. Jelaskan apa yang dlmaksud dengan rantai makanan dalam ekosistem!

'h/d«p J‘m Izl m@lawl P}’Jf(-’g'/‘ﬂa}'nnﬂon
di M8@kon

2. Perhatikan gambar berikut!
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Lampiran 32. Dokumentasi Penelitian
Dokumentasi Studi Awal

Dokumentasi Wawancara dengan wali kelas V

w7

=
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Dokumentasi Kegiatan Implementasi
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Dokumentasi Tahap Post-test
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