LAMPIRAN
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Lampiran 1. Surat Ijin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
PROGRAM PASCASARJANA

JI. Udayana No 11 Singaraja Bali, Telp. 081999446444
Laman: hitp:/paseaundiksha,c.id,

Nomor 131 /UN4S.14.1/PT.02.052025
Perihal : Mohon 1zin Observasi

v Kepala ¢p M 17 Davk Bury

di..temgok

Dengan hormat, dalam rangka pengumpulan data untuk Proposal Tesis mahasiswa Program

I Agustus 2025

Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, bersama ini kami mohon kesedian Bapak/Ibu untuk
dapat menerima dan mengijinkan mahasiswa kami dengan identitas:

Nama : Ni Luh Pegivanti
NIM 1 2420041097
Program studi  : Pendidikan Dasar

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hita Karana

Berbantuan Game Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas
V Sekolah Dasar

Untuk mendapatkan data/informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa dalam melakukan penelitian.

Demikain disampaikan. atas perkenaan dan kerja sama yang baik kami ucapkan terima kasih.

_an Direktur.
f,.-,"" Wifk‘i_lll)ircklur 1.
L B R
Il 7-_-'

L THNEP 195812311986011005

Tembusan :
1. Kepala Subbagian Program Pascasarjana

2. Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 2. Surat Ijin Pengambilan Data

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
PROGRAM PASCASARIJANA

JI. Udayana No 11 Singaraja Bali, Telp. 081999446444
Laman: htp:/ pasea.undikshi.c.id.

Nomor : TOFUN4S.14.1/PT.02.05/2025 I September 2025
Perihal : Mohon Izin Pengambilan Data

didempat
Dengan hommat. dalam rangka pengumpulan data untuk Penelitian Tesis mahasiswa Program
Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha. bersama ini kami mohon kesedian Bapak/Ibu untuk

dapat menerima dan mengijinkan mahasiswa kami dengan identitas:

Nama : Ni Luh Pegiyanti

NIM 1 2429041097

Program studi  : Pendidikan Dasar

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 7Tri Hita Karana

Berbantuan Game Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas
V Sekolah Dasar

Unwuk mendapatkan data/informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa dalam melakukan penelitian.

Demikain disampaikan, atas perkenaan dan kerja sama yang baik kami ucapkan terima kasih,

_a.n Direktur,
7 Wakil Direktur I,

G el

';,_ 2 Idai Baglis Putu Armnyana
" eacEP ]955[23] 1986011005

Tembusan :
1. Kepala Subbagian Program Pascasarjana
2. Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 3. Surat Keterangan Observasi dari Sekolah

PEMERINTAH WOTA EXPASAR
ENMAS PERTTAH K KEFEAUTL AN SRS 08 & FRy A
f-'.h*u!_-rn:lﬁ-ﬂ*-ﬂ-r-

SEROLAN BASAR NEGER! 17 DAL PIRI

mﬁmﬁ-uﬁuﬁ]ﬁﬂ??—:hh‘rﬂﬂrﬁ P ol - i | Filanab gt 55y b cwim
Al - Jeas Kauripas o § Eeapuaer 80000 Posel | olnd T amb v § 9 vafron ooe

Surat Ketrmngan
tomnar - 4007 E2F LR FDAPRL20G

Yang bemanda wegan di bawah ind Kepala S0 W 17 Do Puri Kecamatas Den pasar
Uiama, ot Denpasar

Mema = Tugpalti Belas Atimingsih, S0d. M.Pd
il - ISTO0S1T ISEO0E F OEE

|ahatan = Kepaka SI0 AN 17 Eiaash Purd

Linit Kerja =50 N 17 Dinih Purl

Upmgan Indl menerangken dengan sebenemys bhahwa

ama o W Lsh Pegiyanil, 5.8

MM ZAE0d 10y

Froti 52 Pendidikan Dasar

Jurdful Tesis ! Pengembangan Huku Cerita Hegambar Berorenmast Fr Hia

Karana Berbanmsn Gewe Swverakif mmnuk Meninghmbkan Hasil
Helnjar IPA Siawa Kelas V' Sebolah Daser

Yang bermnghumn memang benar ielah melaksasakon observasi dolem rangka
ponyosunan bsgas akhir (esls) Pascasarjann Universidas Pendidikan Camesha di 800N 1T
[aesh Purl.

Demifan suras keicrangan inl dibuat sgar dapat dipergumakan sebagabmana
maesileva.

Denpasar, 4 Apushes 20125

MEE ISTORL T L94A0d 2 L2
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Lampiran 4. Surat Keterangan Pengolahan Data dari Sekolah

ﬁ"‘ i mJ;J
PESUHINTAH KOTA DICEPASAN
i-q”uﬁ-';ﬂ?uflnl-"'-mrmrn
THEAS FIRTITIEAY KEPEMLINASS BAN O ATIIACA
SEROLAN DASAR NEGERI 17 DAFR PO
“HiﬁlmﬁﬂﬂﬂkﬁwﬁﬁFFﬂﬁﬂ!#mhd walled § Teamd i pryi i w10

Alemen  Raliss Kasiripan Me T Denpacs 88171 Pes ol ) wlls ) Fid i bgark B vadsi s

Surat Keieramgan
I - AOOUT 2P 1/2RAM] FOAPRLZ02S

Yamp bemanida tasgan dl bawah ing Kepala 5000 17 D Purd Kecamaten Denpasar
Uira, Bama Denpasar

Marma : Tupsh Belas Armdngsih, 5 Pd. M.P4

NP TSR] T RS 2 02

Jahazm - Kepada 517 M 1T Dizsdi Puri

Unit Kerja S50 W §T Dauh Purl

Desggan ind mencrangkan dengan schenamya hahwa

Mama = M L Pegpyani. 5.4

M 1 2EdaEEy

Frruili - 52 Pendidiian Dasar

Jurhil Tesls : Penpgrmibasgan Buku Ceriin Bergmmbar Berarientasd 1) Al

Harana Berbanomn Gasee fovermkttf uniuk Menlngkatkan Hasll
Belajar (PA Sevam Kelas V' Sekolah Dasar

Yang bemangkutim memang benar relah melihsansian pengumpolan dam penetittan
dalan rangkn pemyusunas fugis akhic (gesil Fisoasagans Univerdaas Pondidikan Gasesha
i S0 K 17 Dauh Purl.

Drembitan sural krderasgan inl ditnar agar dapat d |pergesa ks sehagnimana mesilnya,

Dempasar, 12 Desember 2025

rift Beefas Al ih, 5Pl . Pd
MEP. LSPO0EET 195300 2 BL2



Lampiran 5. Hasil Wawancara dengan Guru Kelas V
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Lampiran 6. Instrumen Penelitian

INSTRUMEN PENELITIAN
VALIDASI AHLI MEDIA

A. Definisi Konseptual

Buku cerita bergambar merupakan media pembelajaran berbentuk cerita
yang dipadukan dengan ilustrasi visual untuk memperjelas isi cerita, menarik
perhatian, serta membantu siswa memahami materi secara menyenangkan
(Nurhayati, 2021). Tri Hita Karana adalah filosofi hidup masyarakat Bali yang
menekankan pada tiga hubungan harmonis, yaitu hubungan manusia dengan Tuhan
(parhyangan), manusia dengan sesama (pawongan), dan manusia dengan
lingkungan (palemahan) (Paramartha, 2022). Game interaktif adalah bentuk
permainan berbasis teknologi yang melibatkan interaksi aktif antara pemain dengan
media digital dan memberikan  umpan balik langsung untuk meningkatkan
pemahaman (Ningsih dan Sutama, 2020). Hasil belajar IPA adalah perubahan
kemampuan siswa yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor,
khususnya pemahaman konsep-konsep IPA setelah mengikuti proses pembelajaran
(Sudjana, 2019; Ardhani et al., 2021). Berdasarkan definisi-definisi tersebut,
instrumen validitasi media dalam penelitian ini digunakan untuk menilai kelayakan
buku cerita bergambar berorientasi Tri Hita Karana berbantuan game interaktif
sebagai media pembelajaran/ IPA, sehingga dapat dipastikan media ini sesuai
dengan standar BNSP dan mendukung pencapaian hasil belajar IPA siswa sekolah

dasar.

B. Definisi Operasional

Validitas media buku cerita bergambar berorientasi 77 Hita Karana
berbantuan game interaktif dalam penelitian ini diukur menggunakan angket
validasi ahli media berdasarkan pedoman Badan Standar Nasional Pendidikan
(BNSP, 2008). Aspek penilaian difokuskan pada kegrafikan yang mencakup tiga
indikator utama: (1) Ukuran buku cerita yaitu mencakup kesesuaian dimensi buku
dengan kenyamanan membaca dan karakteristik siswa sekolah dasar, (2) Desain
sampul buku cerita mencakup kemenarikan visual, keserasian warna, dan relevansi

sampul dengan tema IPA) dan (3) Desain isi buku cerita mencakup kualitas
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ilustrasi, tata letak halaman, keterbacaan teks, serta kombinasi warna yang

mendukung minat baca dan pemahaman konsep.

Instrumen validitasi media menggunakan skala Likert lima poin (1 = Sangat

Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik). Skor yang diberikan

ahli media mencerminkan tingkat kelayakan tampilan dan kegrafikan buku cerita

bergambar berorientasi 7r7i Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum

digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

C. Kisi-Kisi Instrumen

Variabel Indikator Nomor Butir Instrumen Jumlah
Butir
Validasi Ukuran buku cerita 1,2 2
Kegrafikan Desain sampul buku cerita 3,4,5,6,7,8,9,10 8
Desain isi buku cerita 11,12, 13, 14, 15,16, 17, 18, 10
19, 20
TOTAL 20

D. Butir Penilaian Validasi Ahli Media

Judul Penelitian

Penyusun

(BNSP, 2008)

Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi
Tri Hita Karana Berbantuan Game Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar [PA Siswa Kelas V

Sekolah Dasar
Ni Luh Pegiyanti

a) Identitas Validator

Nama L

NIP P

Instansi L

b) Petunjuk Pengisian

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang (v') pada kolom

penilaian yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan
sebagai berikut.
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5 =SB (Sangat Baik)

4 =B (Baik)

3 = C (Cukup)

2 =K (Kurang)

1 = SK (Sangat Kurang)

3. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada
tempat yang telah disediakan.

Penilaian

Indikator Butir Penilaian Penilaian

Penelitian 1213 4

VALIDASI KEGRAFIKAN

Ukuran 1. Kesesuaian ukuran buku cerita
buku dengan standar ISO (Ukuran
cerita buku cerita A5)

2. Kesesuaian‘ukuran dengan
materi isi buku cerita

Desain 3. Penampilan unsur tata letak
sampul pada sampul muka, belakang
buku dan punggung secara harmonis
cerita memiliki irama dan kesatuan
serta konsisten.

4. Warna unsur tata letak harmonis
dan memperjelas fungsi.

5. Huruf yang digunakan menarik
dan mudah dibaca.

6. Ukuran huruf judul buku cerita
lebih dominan dan proporsional
dibandingkan ukuran buku
cerita bergambar, nama
pengarang.

7. Warna judul buku cerita kontras
dengan warna latar belakang.

8. Penempatan unsur tata letak
konsisten berdasarkan pola.

9. Tlustrasi sampul buku cerita
menggambarkan isi/materi ajar
dan mengungkapkan karakter
objek

10. TIlustrasi sampul buku cerita
menggambarkan bentuk, warna,
ukuran, proporsi objek sesuai
realita.

Desainisi | 11. Penempatan unsur tata letak
buku konsisten berdasarkan pola.

cerita 12. Pemisahan antar paragraf jelas.
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Indikator Butir Penilaian Penilaian

Penelitian 1 2 3 4

13. Spasi antara teks dan ilustrasi
sesual.

14. Kesesuaian judul kegiatan
belajar, subjudul kegiatan
belajar, dan angka halaman/folio

15. Kesesuaian ilustrasi dan
keterangan gambar (caption).

16. Kesesuaian penempatan
hiasan/ilustrasi sebagai latar
belakang tidak mengganggu
judul, teks, angka halaman.

17. Kesesuaian penempatan judul,
subjudul, ilustrasi dan
keterangan gambar tidak
menggangu pemahaman.

18. Kesesuaian penggunaan jenis
dan variasi huruf yang wajar,
lebar susunan teks normal, serta
jarak antar huruf dan antar baris
disusun secara proporsional
sehingga mudah dibaca.

19. Topografi isi buku cerita
disusun dengan hierarki judul
yang jelas, konsisten,
proporsional, serta penggunaan
tanda pemotongan kata
(hyphenation) yang tepat
sehingga memudahkan
pemahaman

20. Tlustrast buku cerita mampu
mengungkap makna objek
dengan bentuk akurat,
proporsional, serta ditampilkan
secara kreatif dan dinamis

Komentar dan Saran

Singaraja, .....................
Dosen/Pakar
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INSTRUMEN PENELITIAN
VALIDASI AHLI MATERI

A. Definisi Konseptual

Buku cerita bergambar merupakan media pembelajaran berbentuk cerita
yang dipadukan dengan ilustrasi visual untuk memperjelas isi cerita, menarik
perhatian, serta membantu siswa memahami materi secara menyenangkan
(Nurhayati, 2021). Tri Hita Karana adalah filosofi hidup masyarakat Bali yang
menekankan pada tiga hubungan harmonis, yaitu hubungan manusia dengan Tuhan
(parhyangan), manusia dengan sesama (pawongan), dan manusia dengan
lingkungan (palemahan) (Paramartha, 2022). Game interaktif adalah bentuk
permainan berbasis teknologi yang melibatkan interaksi aktif antara pemain dengan
media digital dan memberikan umpan balik langsung untuk meningkatkan
pemahaman (Ningsih dan Sutama, 2020). Hasil belajar [PA adalah perubahan
kemampuan siswa yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor,
khususnya pemahaman konsep-konsep IPA setelah mengikuti proses pembelajaran
(Sudjana, 2019; Ardhani et al., 2021). Berdasarkan definisi-definisi tersebut,
instrumen validitasi materi dalam penelitian ini digunakan untuk menilai kelayakan
buku cerita bergambar berorientasi Tri Hita Karana berbantuan game interaktif
sebagai media pembelajaran IPA, sehingga dapat dipastikan media ini sesuai
dengan standar BNSP dan mendukung pencapaian hasil belajar IPA siswa sekolah

dasar.

B. Definisi Operasional
Validitas materi buku cerita bergambar berorientasi Tri Hita Karana
berbantuan game interaktif dalam penelitian ini diukur menggunakan angket
validasi ahli materi berdasarkan pedoman Badan Standar Nasional Pendidikan
(BNSP, 2008). Aspek penilaian difokuskan pada dua variabel utama:
1. Validitas isi meliputi kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP)
IPA Fase C, keakuratan konsep IPA, kemutakhiran materi, serta

kemampuan materi mendorong minat dan keinginan belajar siswa.
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2. Validitas bahasa meliputi penggunaan bahasa yang lugas, komunikatif,

dialogis dan interaktif, kesesuaian tingkat bahasa dengan perkembangan

peserta didik, serta ketaatan terhadap kaidah bahasa.

Instrumen Instrumen validitasi materi menggunakan skala Likert lima poin

(1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik). Skor yang

diberikan ahli materi mencerminkan tingkat kelayakan isi dan bahasa buku cerita

bergambar berorientasi 7ri Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum

digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

C. Kisi-Kisi Instrumen

Variabel Indikator Nomor Butir | Jumlah
Instrumen Butir
Validitas isi Kesuaian antara materi dengan Capaian 1,2,3 3
Pembelajaran
Keakuratan materi 4,5,6,7, 4
Kemutakhiran materi 8,9 2
Mendorong keinginan 10, 11 2
Validitas Lugas 12, 13, 2
Bahasa Komunikatif 14, 15 2
Dialogis dan interaktif 16, 17 2
Kesesuaian dengan perkembangan 18, 19 2
peserta didik
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 20, 21 2
TOTAL 21

D. Butir Penilaian Validasi Ahli Materi

Judul Penelitian

Penyusun

(BNSP, 2008)

Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi
Tri Hita Karana Berbantuan Game Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V

Sekolah Dasar
Ni Luh Pegiyanti

a) Identitas Validator

Nama
NIP

Instansi
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b) Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang (v') pada kolom
penilaian yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan
sebagai berikut.

5 =SB (Sangat Baik)

4 = B (Baik)

3 =C (Cukup)

2 =K (Kurang)

1 = SK (Sangat Kurang)

3. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada
tempat yang telah disediakan.

¢) Penilaian

Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1 2]3]4]5s
ASPEK VALIDITAS ISI
Kesuaian antara | 1. Kelengkapan materi yang
materi dengan tersaji pada buku cerita
Capaian 2. Keluasaan materi yang
Pembelajaran tersaji pada buku cerita

3. Kedalaman materi yang
tersaji pada buku cerita

Keakuratan 4. Keakuratan konsep dan
materi definisi yang tersaji pada
buku cerita

5. Keakuratan fakta dan data
yang tersaji pada buku
cerita

6. Keakuratan contoh dan
kasus yang tersaji pada
buku cerita

7. Keakuratan gambar,
diagram, dan ilustrasi
yang tersaji pada buku
cerita

Kemutakhiran 8. Kesesuaian gambar,
materi diagram dan ilustrasi
dalam kehidupan sehari-
hari.

9. Menggunakan contoh
kasus yang terdapat dalam
kehidupan sehari hari.
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1 2 3 4
Mendorong 10. Mendorong rasa ingin
keinginan tahu terhadap nilai-nilai
Tri Hita Karana

11. Menciptakan kemampuan
bertanya terhadap konten
IPA dengan kearifan lokal

Tri Hita Karana
ASPEK VALIDITAS BAHASA
Lugas 12. Ketepatan struktur
kalimat.
13. Keefektifan kalimat.
Komunikatif 14. Pemahaman terhadap

pesan atau informasi.

15. Kejelasan bahasa dan
penyampaian informasi

Dialogis dan 16. Kemampuan memotivasi
interaktif siswa.

17. Kemampuan membangun
partisipasi aktif siswa.

Kesesuaian 18. Kesesuaian dengan

dengan perkembangan intelektual

perkembangan siswa

peserta didik 19. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan emosional
siswa.

Kesesuaian 20. Ketepatan tata bahasa.

dengan kaidah | 21. Ketepatan ejaan.

bahasa

Komentar dan Saran

Singaraja, .....................
Dosen/Pakar
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INSTRUMEN PENELITIAN
VALIDASI RESPON GURU

A. Definisi Konseptual

Buku cerita bergambar merupakan media pembelajaran berbentuk cerita
yang dipadukan dengan ilustrasi visual untuk memperjelas isi cerita, menarik
perhatian, serta membantu siswa memahami materi secara menyenangkan
(Nurhayati, 2021). Tri Hita Karana adalah filosofi hidup masyarakat Bali yang
menekankan pada tiga hubungan harmonis, yaitu hubungan manusia dengan Tuhan
(parhyangan), manusia dengan sesama (pawongan), dan manusia dengan
lingkungan (palemahan) (Paramartha, 2022). Game interaktif adalah bentuk
permainan berbasis teknologi yang melibatkan interaksi aktif antara pemain dengan
media digital dan memberikan umpan balik langsung untuk meningkatkan
pemahaman (Ningsih dan Sutama, 2020). Hasil belajar IPA adalah perubahan
kemampuan siswa /yang ‘mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor,
khususnya pemahaman Konsep-konsep IPA setelah mengikuti proses pembelajaran
(Sudjana, 2019; Ardhani et al., 2021). Berdasarkan definisi-definisi tersebut,
instrumen validitas kepraktisan guru dalam penelitian ini digunakan untuk menilai
kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, dan kebermanfaatan buku cerita
bergambar berorientasi Tri Hita Karana berbantuan game interaktif sebagai media
pembelajaran IPA, sehingga dapat dipastikan-media ini praktis digunakan guru,
sesuai dengan standar BNSP, dan mendukung pencapaian hasil belajar IPA siswa

sekolah dasar.

B. Definisi Operasional
Kepraktisan buku cerita bergambar berorientasi 7ri Hita Karana berbantuan
game interaktif dalam penelitian ini diukur menggunakan angket validasi guru
berdasarkan pedoman Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP, 2008). Aspek
penilaian difokuskan pada beberapa indikator utama:
1. Kemenarikan media mencakup sejauh mana tampilan buku cerita
bergambar dan game interaktif menarik perhatian, menyenangkan

digunakan, dan memotivasi siswa untuk belajar.
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2. Kemudahan pemahaman mencakup kejelasan isi cerita, ilustrasi, dan
hubungan materi buku dengan game interaktif, sehingga siswa mudah
memahami konsep Harmoni dalam Ekosistem.

3. Kebermanfaatan media mencakup peran media dalam membantu siswa
memahami materi IPA, meningkatkan minat belajar, dan mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran.

Instrumen validitasi kepraktisan guru menggunakan skala Likert lima poin
(1 =Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik). Skor yang
diberikan guru mencerminkan tingkat kepraktisan buku cerita bergambar
berorientasi Tri Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum

diimplementasikan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

C. Kisi-Kisi Instrumen

Instrumen Instrumen Instrumen Jumlah
Penelitian Penelitian Penelitian Soal
Kemenarikan dan-{ Kemenarikan produk 1,2,3,4 4
kebermanfaatan Kemudahan 56,7 3
penggunaan produk
Manfaat produk 8,9,10 3
Total 10

(BNSP, 2008)

D. Butir Penilaian Validasi Respon Guru

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 77i
Hita Karana Berbantuan Game Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah
Dasar

Penyusun :  Ni Luh Pegiyanti



a) Identitas Guru

Nama

b) Petunjuk Pengisian
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1. Lembar penilaian ini diisi oleh guru kelas V sekolah dasar

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang (v') pada kolom

penilaian yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan

sebagai berikut.

5 =SB (Sangat Baik)

4 = B (Baik)

3 = C (Cukup)

2 =K (Kurang)

1 = SK (Sangat Kurang)

¢) Penilaian

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

112]3[4]5

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarikan
produk

1.

Tampilan buku cerita bergambar menarik
secara visual.

2.

Ilustrasi dan gambar sesuai dengan isi
cerita dan materi IPA.

. Warna, font, dan desain mendukung

keterbacaan.

Integrasi nilai-nilai 7ri Hita Karana dalam
cerita terlihat jelas dan relevan dengan
tujuan pembelajaran.

Kemudahan
penggunaan
produk

Buku cerita bergambar mudah di pahami
dan digunakan oleh guru dalam
pembelajaran IPA.

Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
digunakan sebagai bahan ajar oleh guru.

Game interaktif mudah diakses dan praktis
dipadukan guru dengan kegiatan
pembelajaran di kelas.

Manfaat produk

Buku cerita bergambar membantu guru
mencapai tujuan pembelajaran IPA secara
lebih efektif.
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

2

3

4

9. Buku cerita bergambar mendukung guru
dalam menanamkan nilai 77i Hita Karana
pada proses pembelajaran.

10. Buku cerita bergambar mempermudah guru
dalam meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa selama pembelajaran.

Denpasar, .....................
Guru Kelas
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INSTRUMEN PENELITIAN
VALIDASI RESPON SISWA

A. Definisi Konseptual

Buku cerita bergambar merupakan media pembelajaran berbentuk cerita
yang dipadukan dengan ilustrasi visual untuk memperjelas isi cerita, menarik
perhatian, serta membantu siswa memahami materi secara menyenangkan
(Nurhayati, 2021). Tri Hita Karana adalah filosofi hidup masyarakat Bali yang
menekankan pada tiga hubungan harmonis, yaitu hubungan manusia dengan Tuhan
(parhyangan), manusia dengan sesama (pawongan), dan manusia dengan
lingkungan (palemahan) (Paramartha, 2022). Game interaktif adalah bentuk
permainan berbasis teknologi yang melibatkan interaksi aktif antara pemain dengan
media digital dan memberikan umpan balik langsung untuk meningkatkan
pemahaman (Ningsih dan Sutama, 2020). Hasil belajar IPA adalah perubahan
kemampuan siswa /yang ‘mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor,
khususnya pemahaman Konsep-konsep IPA setelah mengikuti proses pembelajaran
(Sudjana, 2019; Ardhani et al., 2021). Berdasarkan definisi-definisi tersebut,
instrumen validitas kepraktisan siswa dalam penelitian ini digunakan untuk menilai
kemenarikan, pemahaman, dan kebermanfaatan buku cerita bergambar berorientasi
Tri Hita Karana berbantuan game interaktif sebagai media pembelajaran IPA,
sehingga dapat dipastikan media ini mudah digunakan siswa, sesuai dengan standar

BNSP, dan efektif mendukung pencapaian hasil belajar IPA siswa sekolah dasar.

B. Definisi Operasional
Kepraktisan buku cerita bergambar berorientasi 7ri Hita Karana berbantuan
game interaktif dalam penelitian ini diukur menggunakan angket validasi siswa
berdasarkan pedoman Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP, 2008). Aspek
penilaian difokuskan pada beberapa indikator utama:
1. Kemenarikan media mencakup sejauh mana tampilan buku cerita
bergambar dan game interaktif menarik perhatian, menyenangkan

digunakan, dan memotivasi siswa untuk belajar.
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2. Kemudahan pemahaman mencakup kejelasan isi cerita, ilustrasi, dan
hubungan materi buku dengan game interaktif, sehingga siswa mudah
memahami konsep Harmoni dalam Ekosistem.

3. Kebermanfaatan media mencakup peran media dalam membantu siswa
memahami materi IPA, meningkatkan minat belajar, dan mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran.

Instrumen validitasi kepraktisan siswa menggunakan skala Likert lima poin
(1 =Sangat Kurang, 2 = Kurang, 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik). Skor yang
diberikan siswa mencerminkan tingkat kepraktisan buku cerita bergambar
berorientasi  7ri Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum

diimplementasikan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

C. Kisi-Kisi Instrumen

Instrumen Instrumen Instrumen Jumlah
Penelitian Penelitian Penelitian Soal
Kemenarikan dan-{ Kemenarikan produk 1,2,3,4 4
kebermanfaatan Kemudahan 56,7 3
penggunaan produk
Manfaat produk 8,9,10 3
Total 10

(BNSP, 2008)
D. Butir Penilaian Validasi Respon Siswa
Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 77i

Hita Karana Berbantuan Game Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah

Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

a) Identitas Siswa

Nama e



b) Petunjuk Pengisian

1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sekolah dasar
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2. Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap

butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.

5 =SB (Sangat Baik)

4 =B (Baik)

3 = C (Cukup)
2 =K (Kurang)
1 = SK (Sangat Kurang)

¢) Penilaian

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

1/2]3]4]5

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarikan 1. Tampilan buku cerita bergambar ini
produk menarik.

2. [llustrasi dan gambar sesuai dengan isi
cerita.

3. Bahasa yang digunakan sederhana dan
mudah dipahami

4. Game interaktif seru dimainkan.

Kemudahan 5. Buku cerita bergambar ini mudah

penggunaan digunakan dalam pembelajaran.

produk 6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
dipahami.

7. Game interaktif mudah diakses.

Manfaat 8. Penyajian materi dalam buku cerita

produk bergambar ini dapat meningkatkan
pemahaman saya terhadap materi
harmoni dalam ekosistem.

9. Buku cerita bergambar ini memuat
pesan moral yang membuat saya ingin
menjaga lingkungan sesuai ajaran 77i
Hita Karana.

10. Buku cerita bergambar ini membuat

saya bersemangat dalam mempelajari
materi harmoni dalam ekosistem.

Denpasar, ...............

Siswa
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INSTRUMEN PENELITIAN
TES HASIL BELAJAR IPA

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 77i
Hita Karana Berbantuan Game Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah
Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

A. Definisi Konseptual

Hasil belajar adalah indikator penting untuk mengetahui sejauh mana
tujuan pembelajaran telah tercapai setelah siswa mengikuti proses belajar.
Secara terminologis, hasil belajar dipahami sebagai perubahan perilaku yang
mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai akibat dari
pengalaman belajar (Gomes et al., 2024). Dalam konteks Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA), hasil-belajar mencerminkan kemampuan siswa memahami dan
menerapkan konsep-konsep ilmiah dalam kehidupan sehari-hari (Fitriana et al.,
2023). Penelitian ini menekankan hasil belajar kognitif karena ranah ini paling
relevan untuk mengukur penguasaan konsep Harmoni dalam Ekosistem.
Pengukuran kognitif menilai kemampuan siswa menghubungkan keterkaitan
komponen biotik dan abiotik, menganalisis dampak perubahan lingkungan,
serta mengevaluasi solusi untuk menjaga keseimbangan ekosistem. Dengan
demikian, hasil belajar kognitif menjadi tolok ukur utama efektivitas media
buku cerita bergambar berorientasi 7ri Hita Karana berbantuan game

interaktif.

B. Definisi Operasional

Tes hasil belajar kognitif IPA dalam penelitian ini merupakan
instrumen penilaian berupa 20 butir soal pilihan ganda yang dikembangkan
dengan mengacu pada Taksonomi Bloom Revisi. Taksonomi ini terdiri atas
enam aspek kemampuan kognitif, yaitu C1 (mengingat) adalah kemampuan

mengingat kembali fakta atau konsep dasar, C2 (memahami) adalah
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kemampuan menjelaskan ide atau konsep dengan kata-kata sendiri, C3
(menerapkan) adalah kemampuan menggunakan pengetahuan dalam situasi
baru, C4 (menganalisis) adalah kemampuan menguraikan informasi ke dalam
bagian-bagian dan menentukan hubungan antarbagian, C5 (mengevaluasi)
adalah kemampuan menilai berdasarkan kriteria tertentu dan C6 (mencipta)

adalah kemampuan menyusun atau mengembangkan ide baru secara orisinal.

Dalam penelitian ini, seluruh butir soal dikembangkan pada level
kognitif C4 (menganalisis) karena menyesuaikan dengan tuntutan Capaian
Pembelajaran (CP) fase C IPA Kurikulum Merdeka, yang menekankan
kemampuan peserta didik dalam menyelidiki dan menganalisis hubungan
saling ketergantungan antar komponen biotik dan abiotik yang memengaruhi
kestabilan suatu ekosistem di lingkungan sekitarnya (Kemendikbudristek,
2022). Dengan demikian, pengembangan soal berfokus pada kemampuan
analitis siswa dalam memahami keterkaitan komponen ekosistem dan

dampaknya terhadap keseimbangan lingkungan:

Berdasarkan CP tersebut, Tujuan Pembelajaran (TP) dalam penelitian

ini dirumuskan seluruhnya pada level C4 (menganalisis), yang mencakup:

1. Menganalisis hubungan antar komponen dalam rantai makanan pada
ekosistem

2. Menganalisis hubungan antar makhluk hidup pada jaring-jaring
makanan dalam ekosistem.

3. Menganalisis proses transfer energi pada ekosistem

4. Menganalisis faktor penyebab gangguan ekosistem

5. Menganalisis dampak perubahan populasi makhluk hidup terhadap

keseimbangan ekosistem

Setiap jawaban benar diberi skor 1 dan jawaban salah diberi skor 0,

sehingga skor total mencerminkan tingkat penguasaan konsep siswa.
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Capaian Tujuan Indikator Level No. | Jumlah
Pembelajaran | Pembelajaran Kognitif | Soal | Soal
Peserta didik Menganalisis Menganalisis C4 1,2 2
menyelidiki hubungan hubungan
bagaimana antar antara
hubungan komponen produsen,
saling dalam rantai konsumen,
ketergantungan | makanan pada | dan pengurai
antar ekosistem dalam
komponen menjaga
biotik-abiotik keseimbanga
dapat n rantai
memengaruhi makanan.
kestabilan Menguraikan C4 3,4 2
suatu proses
ekosistem di perpindahan
lingkungan energi dalam
sekitarnya. rantai

makanan
Menganalisis | Menentukan C4 5,6 2
hubungan hubungan
antar makhluk | antar hewan
hidup pada pada jaring-
jaring-jaring jaring
makanan makanan
dalam (siapa
ekosistem. memakan
siapa).
Menganalisis C4 7,8 2
dampak
perubahan
populasi satu
organisme
terhadap
organisme
lain dalam
jaring-jaring
makanan.
Menganalisis | Menentukan C4 9,10 2

proses transfer
energi pada
ekosistem

arah transfer
energi dari
produsen ke
konsumen.
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Capaian
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Indikator

Level
Kognitif

No.
Soal

Jumlah
Soal

Menentukan
makhluk
hidup yang
menerima
energi paling
sedikit dalam
piramida
dengan
menganalisis
posisi antar
tingkat trofik
dalam
piramida
makanan.

C4

11,
12

2

Menganalisis
faktor
penyebab
gangguan
ekosistem

Menentukan
kegiatan
manusia yang
menyebabkan
gangguan
keseimbanga
n ekosistem
berdasarkan
hubungan
sebab-akibat
antar
komponen
ekosistem

C4

13,
14

Menganalisis
upaya
manusia
untuk
menjaga
keseimbanga
n ekosistem.

C4

15,
16

Menganalisis
dampak
perubahan
populasi
makhluk hidup
terhadap
keseimbangan
ekosistem

Menganalisis
akibat
perubahan
populasi
organisme
terhadap
keseimbanga
n ekosistem.

C4

17,
18

Menentukan
faktor alam
yang
menyebabkan

C4

19,
20
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Capaian
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Indikator

Level
Kognitif

No.
Soal

Jumlah
Soal

ketidakseimb
angan
ekosistem
dengan
menganalisis
pengaruhnya
terhadap
kelangsungan
hidup
makhluk
hidup.

JUMLAH SOAL

20
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D. Butir Tes Hasil Belajar Kognitif IPA

Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar

Kurikulum : Merdeka

Mata Pelajaran : IPA

Kelas : V/Ganjil

Bab : 2 Harmoni dalam Ekosistem
Tipe Soal : Pilihan Ganda

Jumlah Soal 120

Petunjuk Umum:

1. Tuliskan nama, no absen, dan mata pelajaran pada lembar jawaban!

2. Bacalah soal denganseksama sebelum menjawab!

3. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, C, dan D pada jawaban yang
menurut kalian benar!
Jawaban ditulis pada lembar jawaban yang sudah tersedia!
Kerjakan soal yang dianggap paling mudah terlebih dahulu!
Tanyakan pada guru jika ada soal yang tidak jelas
Waktu pengerjaan soal selama 60 menit!

Nk

1. Perhatikan rantai makanan dalam ekosistem hutan di bawah ini !

Akibat kebakaran hutan yang berkepanjangan, populasi pengurai dalam rantai
makanan tersebut seperti jamur menurun drastis. Dampak jangka panjang
yang paling mungkin terjadi terhadap keseimbangan ekosistem tersebut
adalah ....

a. Kesuburan tanah menurun sehingga pertumbuhan tumbuhan terhambat
b. Populasi rusa meningkat karena lebih banyak daun yang tumbuh

c. Populasi harimau stabil karena masih ada mangsa lain

d. Ekosistem tetap seimbang karena pengurai bukan komponen utama

2. Perhatikan gambar rantai makanan berikut!
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Jika jumlah rumput pada ekosistem tersebut menurun drastis karena musim
kemarau, makhluk hidup yang pertama mengalami penurunan populasi
berdasarkan peranannya dalam rantai makanan adalah ....

a. Katak, karena berperan sebagai konsumen tingkat II.

b. Ular, karena beroeran sebagai konsumen tingkat III.

c. Belalang, karena kehilangan sumber energi dari produsen.

d. Elang, karena menjadi pemangsa pada tingkat trofik tertinggi.

. Perhatikan ilustrasi berikut!

Di sawah terdapat padi, belalang, katak, ular, dan elang. Padi melakukan

fotosintesis, belalang memakan padi, katak memakan belalang, ular memakan

katak, dan elang memakan ular.

Jika populasi belalang menurun drastis akibat penggunaan pestisida, uraian

yang tepat tentang proses perpindahan energi yang terjadi adalah ....

a. Perpindahan energi dari padi ke konsumen berikutnya akan meningkat
karena berkurangnya belalang.

b. Energi dari padi tidak sepenuhnya tersalurkan ke tingkat trofik berikutnya
karena berkurangnya konsumen pertama.

c. Energi dari katak ke ular meningkat karena predatornya berkurang.

d. Perpindahan energi dari padi ke elang tetap stabil karena energi matahari
tidak berubah.

Dalam ekosistem. laut, menunjukkan bahwa pencemaran minyak di laut

menyebabkan penurunan jumlah fitoplankton sebesar 50%. Berdasarkan data

tersebut, akibat yang dapat diuraikan terhadap proses perpindahan energi

dalam ekosistem adalah ....

a. Energi yang diterima oleh burung laut akan meningkat karena jumlah
predatornya berkurang

b. Energi yang berpindah ke tingkat konsumen berikutnya akan menurun
sehingga memengaruhi populasi ikan besar dan burung laut.

c. Energi dari matahari akan tetap tersalurkan secara stabil karena sumber
energi tidak berubah.

d. Proses perpindahan energi tidak terganggu karena energi dapat berpindah
langsung ke ikan kecil.

Perhatikan gambar jaring-jaring makanan berikut!
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Berdasarkan rantai makanan di atas, pernyataan tentang dua rantai makanan
yang benar adalah ...

a.

b.

Rumput — ayam — belalang — katak — elang dan rumput — tikus
— ayam — elang

Rumput — katak — ulat — ayam — elang dan rumput — tikus —
belalang — ular

Rumput — ulat — tikus — ular — elang dan rumput — belalang —
ayam — ular

Rumput — belalang — katak — ular — elang dan rumput — tikus —
ular — elang

Perhatikan gambar jaring-jaring makanan berikut!

Berdasarkan gambar tersebut, makhluk hidup yang menempati posisi X dan

Y
a

b.
C.
d.

adalah ....
Belalang dan ular
Burung kutilang dan ular
Pipit dan burung hantu
Ulat dan kelinci

Perhatikan gambar berikut!

Permintaan ekspor katak sawah untuk dijadikan makanan semakin banyak
sehingga banyak terjadi perburuan katak sawah. Akibat dari peristiwa
tersebut adalah ....
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Populasi belalang berkurang
Populasi jagung berkurang
Populasi ular bertambah
Populasi elang bertambah

a0 op

8. Perhatikan gambar berikut!

rencurs: DU 1 s

/ ! \

Zooplankton Eeeemem 4 Udang

Berdasarkan skema jaring-ja
berkurang, maka akan

akanan di atas, apabila populasi udang

10.

Berdasarkan gambar piramida energi diatas, semakin ke atas tingkat trofik
dalam piramida energi yang terjadi adalah.....
a. Energi semakin banyak
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12.

13.
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b. Produsen semakin berkurang
c. Jumlah organisme semakin banyak
d. Energi semakin sedikit

Perhatikan gambar berikut!

¢ e , }
Ny, LA™

Setiap makhluk hidup mendapatkan energi dari makhluk hidup lainnya.
Namun, energi yang diterima semakin berkurang di setiap tingkat trofik.
Makhluk hidup yang menerima energi paling sedikit pada rantai makanan
tersebut adalah ....

a. Rumput
b. Belalang
c. Elang

d. Ular

Di sebuah perairan laut yang jernith hidup berbagai makhluk laut.
Fitoplankton tumbuh subur di permukaan air dan menjadi makanan bagi
udang kecil.'Udang tersebut kemudian dimakan oleh ikan kecil, dan ikan kecil
dimakan oleh ikan besar. Setiap makhluk hidup mendapatkan energi dari
makhluk hidup lain yang menjadi makanannya.

Makhluk hidup yang menerima energi paling sedikit dalam rantai makanan
tersebut adalah ...

a. lkan besar

b. Ikan kecil

c. Udang

d. Fitoplankton

Di daerah pegunungan, Masyarakat sering menebang pohon secara liar untuk
memperluas lahan pertanian. Akibatnya, hutan menjadi gundul dan setiap kali
hujan deras sering terjadi banjir serta tanah longsor.

Tindakan manusia tersebut dapat menyebabkan gangguan ekosistem karena

a. Mengurangi jumlah produsen yang berperan menjaga keseimbangan
alam

. Meningkatkan ketersediaan air di dalam tanah

Menambah tempat hidup bagi hewan pemakan tumbuhan

d. Mempercepat pertumbuhan pohon muda di hutan

o o
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15.

16.

17.

18.
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Perhatikan beberapa kegiatan manusia berikut!
(1) Membuang sampah plastik ke laut
(2) Menangkap ikan dengan jaring ramah lingkungan
(3) Menjaga kebersihan pantai
(4) Menangkap ikan menggunakan bahan peledak

Dari kegiatan di atas, yang menyebabkan gangguan ekosistem laut adalah

a. (1)dan (2)
b. (1) dan (4)
c. (2)dan (3)
d. (3)dan (4)

Setelah terjadi penebangan liar di sebuah hutan, siswa dan warga desa bekerja
sama menanam kembali pohon-pohon yang telah ditebang. Mereka juga
menjaga agar hutan tidak kembali dirusak oleh oknum yang tidak
bertanggung jawab.

Upaya yang dilakukan oleh siswa dan warga tersebut merupakan cara
manusia untuk ....

a. Menjaga keseimbangan ekosistem hutan

b. Mempercepat proses penebangan pohon

c. Menambah jumlah lahan pertanian baru

d. Memperluas-kawasan pemukiman penduduk

Para nelayan di sebuah desa pesisir beralih menggunakan jaring ramah
lingkungan agar ikan kecil tidak ikut tertangkap. Mereka juga rutin
membersihkan pantai dari sampah plastik setiap akhir pekan.

Kegiatan yang dilakukan para nelayan tersebut merupakan bentuk ....

a. Usaha manusia untuk memperbanyak hasil tangkapan ikan.

b. Tindakan manusia yang menyebabkan pencemaran laut.

c. Upaya manusia untuk menjaga keseimbangan ekosistem laut.

d. Kegiatan manusia yang merusak habitat biota laut.

Di sebuah sawah, populasi ular semakin berkurang karena sering diburu oleh
manusia.

Padahal ular berperan sebagai pemangsa tikus. Beberapa bulan kemudian,
banyak tanaman padi rusak dimakan tikus. Akibat dari berkurangnya populasi
ular terhadap keseimbangan ekosistem sawah adalah ....

a. Keseimbangan ekosistem tetap terjaga karena ular bukan hewan penting.
b. Pertumbuhan padi semakin baik karena tidak ada ular.

c. Jumlah burung pemakan ular bertambah secara alami.

d. Populasi tikus meningkat sehingga ekosistem terganggu.

Organisme yang paling banyak memutuskan rantai makanan apabila
populasinya menurun adalah ....

a. Produsen

b. Konsumen tersier
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20.
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c. Konsumen primer
d. Konsumen sekunder

Perhatikan gambar berikut!

=

Faktor alam yang menyebabkan ketidakseimbangan ekosistem ditunjukkan
oleh gambar nomor ....
1

o oe
I OV Y

Perhatikan gambar berikut!

Tumbuhan menjadi layu, banyak hewan kekurangan air, dan beberapa di
antaranya berpindah ke tempat lain untuk bertahan hidup. Peristiwa tersebut
menunjukkan bahwa ....

a. Kekeringan membantu tanaman beradaptasi agar lebih kuat terhadap

panas

b. Kekeringan sebagai faktor alam dapat menyebabkan ketidakseimbangan
ekosistem karena banyak makhluk hidup kehilangan sumber air

c. Kekeringan menjadikan tanah lebih subur untuk tumbuhan tertentu

d. Kekeringan membuat populasi hewan meningkat karena cuaca lebih
hangat
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E. Kunci Jawaban

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

O (0| |- |[W(N|[—
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F. Rubrik Penskoran Soal Pilihan Ganda

Jumlah Skor Siswa

Nilai Siswa = x 100

Skor maksimal

Keterangan
Skor 1 = jika jawaban siswa benar
Skor 0 = jika jawaban siswa salah

G. Lembar Jawaban Tes Hasil Belajar Kognitif IPA

Nama P
NO. ADSEN & oo
Kelas e
No|lA |B |[C | D No|A |B |C |D
1 |A|B |C|D 11/|A|B |C |D
2 |A|B |C |D I2|A|B |C |D
31JA|B |C |D 13]A |B |[C |D
4 |A|B |C |D I4|A|B |C |D
5/A|B |C |D I5/]A|B |C |D
6 |A|B|C|D I16/|A|B |C |D
7]/A |B |C |D 17|A |B |C |D
8 /A|B |C|D I8|]A |B |C |D
9 /A |B |C |D I19/]A|B |C |D
I0|]A |B |C |D 20lA |B |C |D




Lampiran 7. Hasil Uji Instrumen Validasi Ahli Media

LEMBAR VALYDAST VI PGS

INSTRUMEN VALTDASEANLL MEDTA

Jodul Penclinan :  Pengembangan Buku Cerita Bergambar Rerorientasi Tri Hita
Karara Berbaniuan Gome fateraboil” Uniuk Menmgkatkan Hasil

Belajar IPA Siowa Kelas V Sekolah Dasar

Penvunm Wi Luh Pegivanti

Pembimbing  : 1. Prof. De. 1 Gede Margunayasa, S.Pd., M.Pd

2. Prof. D | Wavan kerub, M.

A. ldentitas Judpes

v - WWade. Ctha Wibawsa

IP 1482 L'Z b 20051064
Instansi s T
B. Peiunjuk

1. Mohon kesediaan Bapak/Thu memberikan tanda centang (') pada kolom penilaian

wrtuk setiap butir penilaian,

2. Mohon kesediaan Bapak/Thu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika

terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.

. Penilaian

Mo, Butir Penilaian

Penilalan Sangat Kurang
Relevan Relevan

Catatan

R&&k]&\\uxuau

i e ] = R O EY T S R
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["Hu.'ﬁuﬁr' R ™ T P e S

Penilaian Sangal Kurang | Caintan
= | Relevan Helevan

- = 2
Il_ 13 T '

T R
L 20 "';f; I H—————— e

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

| Wade Citva Wibacwa
Nie A4 850 Ziedec g |Aiveq



Judul Penelitian

LEMBAR VALIDASI UJI JUDGES
INSTRUMEN VALIDASIAHLI MEDIA

Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Trf Hita
Karana Berbantuan Gawe futerakt Uniuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : NiLuh Pegiyoant
Pembimbing 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, 5.Pd., M.Pd
2. Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd
A. Tdentitas Judges
Wama J:}‘FIP”PP{'IC‘ ......
R ) Lt = DN
Instansi - uwiﬁshﬁ ..................
B. Petunjuk

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (+) pada kolom penilaian

untuk setiap

butir penilaian,

2. Mohon kesediaon Bapak/Tbu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun saran perhaikan instrumen.

. Penilaian

-
No. Butir Penilzian
Penilaian Sangat Kuarang Catatan
Relevan Relevan
1
— T
- 3 v
4 i L
5 Vo
6 v i
7 v B
[ B v .
9 v _
o ¥ — -
T v s
12 7 A e Sy =
3 | ¥
14 . %
15 v
|16 v o ——
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No. Butir Penilaian B
Penilaian Sangai Kurang Catnton
Relevan Relevan o
17 7] TR
— 18 st s —
19 o e =
20 v =

Komeniar dan Saran

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

.....
------------------
...............
................................................................

" 1:1_'-7- et
(P TN
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Lampiran 8. Hasil Uji Instrumen Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASTE UA1 AU ES
INSTHUMEN VALIIAST ALY MATERI

Jadu! Penclition :  Pengembangan Buke Cerita Bergambar Derosientasi i ffica
Karana Derbaniuan Gewre Deteradnlf Untuk Memngkatkan Hasl
Belajar IPA Siswa Kelas V Sckolah Dasar

Penwvusum ¢ Mi Luh Pepgivanti

Pembimbing  : 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, 5.Pd., M.Pd
2. Prof. Dr. 1 Wayan Kertil, M.Pd

-ﬂﬂfﬁfﬁﬂW“ﬁ

i
Ingtans

B, Peiunjuk
1. Mohon kesediaan Bapak/Tbu memberikan tanda centang { ¥') pada kolom penilaian
untuk setiap bulir penilaian.
2. Mohon kesedinan Bapak/Tbu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, staupun saran perbaikan instrumen.

C. Penilaian
Mo Butir Penilaian
Penilaian Sangat Kurang Catatan
Releyan Relevan

v
vy
vy
vy

NN SRS
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g T
| Ne.Butir | Penilaian L
. Penilsian | Sangat Kurang Catatan
| _Relevan | Relevan
e !
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LEMBAR VALIDASI U JUDGES
INSTRUMEN VALIDAST AHLI MATERI

Judul Penelitian :  Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri /ite
Karana Berbantuan Gome Interokti Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Siswa Kelas V Sckolah Dasar

Pemyusun : Ni Lub Pegiyanti

Pembimbing . 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, S.1'd, M.Pd
2. Prof, Dr. | Wayan Kenih, M.Pd

oo Paty fasek Gy MPE
NIP [ 9@3vkr7gelyo/eC/
Instansi Lf“‘t‘hgh‘i .....................

B. Petunjuk

1. Mohon kesediaan Bapak/Tbu memberikan tanda centang { ¥} pada kolom penilaian
untuk setiap butir penilaian,

3 Mohon kesedipan Bapak/bu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.

. Penilainn
s
Mo, Butir Penilaian
Penilaian Sangat Kurang Catatan
Relevan Relevan
1 |.-;
2 v
3 t
F] [
5 W
f 1 v
7 N
[ v
g v
e M5~ .
T v
12 v
5 v -
T i SRSt SR
5V _ . . .




e
Tenilaian

LT —
F""'!“ le‘ll‘
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16

B
18
19

20

m—

=

N

Relevan Relevan ) Y Al AT
v RIS |
¥ e
Y. e Ao = ~

R

Kamentar dan

Saran
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Lampiran 9. Hasil Uji Instrumen Validasi Respon Guru

LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI RESPON GURL

Judul Penclitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Derorientasi T Hite Korana
Berbaniwan Game faveraksf Uniuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sckolah Dasar.

Penyusun ¢ Ni Luh Pegivanti

Pembimbing  : 1. Prof. Dr. 1 Gede Margunayasa, S.Pd., M.Pd
2. Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd

A, ldentitas Judges .
Nama : lm%w&m%
NIP 148207262004 141664

E. Petunjuk
1. Mohon kesedizan Bapak/Tha memberikan tanda centang (¥} pada kolom penilainn

Jjudges untuk seliap indikator penilafan.
2, Mohon kesediaan Bapal/Tbu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun sarn perbaikan insinemen,

C. Penilaian
No, Bulir Penilaian
Penilaian Sangat Kurang Catatan

Relevan Relevan
1 v
2 v
3 v
4 v
5 v
fi vl
7 [l
B L
] [
10 [

Komentar dan Saran




LEMBAR PENILALAN JUDGES
VALIDASI RESPON GURU

Judul Penclitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Beroricntasi Tid Hita Karana
Berbantuan G foreradnil” Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 1A
Siswa Kelas V Sckolah Dasar.

Pemyusun : NiLuh Pegiyanti

Pembimbing 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, $.Pd., M.Pd
1, Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd

A, dentitas Judges
Nama ﬂff ,PH"'V E&ick ;u.anunn,#f-r’;f ;

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

we o f9Tob(7Re (ypYloo |

B. Petunjuk

1. Mobon kesedisan Bapak/Thu memberikan tanda centang () pada kolom penilaian

Judlpes untuk setiap indikator penilaian,

I Mohon kesedizan BapakThu mengisi bagian calatan vang telah disediakan jika

terdapat komentar, masukan, atsupun samn perbaikan instnimen.
C. Peniladan

Wo. Butir Penilaian
Penilalan Sangal Kurang Catatan
Relevan Relevan

v

‘_u‘

v

v

5 v

v

'ﬂ'ﬂ--l-l:hi_tn-hu-lm—

0 _

Komentar dan Szran
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Lampiran 10. Hasil Uji Instrumen Validasi Respon Siswa

LEMBAR PENILAIAN JUDGES
VALIDASI RESTON S15SWA

Judul Penclitian @ Pengembangan Bukn Cerita Berganibar Derosientasi Tri Hite Kavang
Betbanivan Game forerakiifs Unink Meningkatkan Flasil Belajar 1PA
Sizwa Kelas V Sekolah Dasar

Penvusun ¢ Wi luh Pegiyanti

Pembimbing  : 1. Prof. Dr. 1 Gede Margunayvasa, 5., M.
2. Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd

A. Ndentitas Judges
NIP Aa8p07LE62004 14 Icc4
Instansi o T E"‘“ _________________

B. Pelunjuk

1. Mohon kesediaan Bapak/Thia memberikan tanda centang () pada kolom penilaian
ndges untuk setiap indikator penilaian.
2. Mohon kesedizan Bapak/Tbhu mengisi bagian catatan vang lelah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, atoupun saran perbaikan instrumen.
C. Penilaian

No. Butir Penilaian |
Penilaian Sangat Kurang Catatan
Relevan Relevan

= || o | | e o [ e f s f [
® R R

:lu- 1983072630651 1004
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LEMBAR PENTLAIAN JUDGES
VALIDAST RESPON SISWA

Judul Penclitian : Pengembangan Buku Cerila Bergambar Berorientasi Trd Hira fl-.'-:mnm
Berbantuan Game freraktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA

Siswa Kelas V Sekolah Dasar
Pemvusun : Mi Luh Pegiyanti

Pembimbing 1. Prof. Dr. [ Gede Margunayasa, S.1d., M.
2. Prof. Dr. 1 Wayan Kerlily, M.

i 'm"%.-...i..faﬂf..z%fﬁk.,.%ﬂqw""”"”" '
G (Taeiuo oo/
P e ;
Instansi L{"‘*&'I":EI'}‘! .......... -
B. Petunjuk

1. Mohon kesedinan Bapak/Tbu memberikan tanda centang {+'} pada kolom penilaian
fudges untuk seliap indikator penilaian.
2, Mohon kesediaon Bapak/Thi mengisi

bagian catatin yang telah discdinkan jika
terdapat komentar, masukan, atnupun saran perbailcan instrumen.

C. Penilaian
[ No. Butir Penilaian
Penilaian Sangal Kurang Catatan
Relevan Helevan
1 v
2 W
k] v,
4 ¥
5 8
[3 v
7 v
% r
9 ¥y
I 10 v
Komentar dan Saran

---------------------------------------------------------------------------------------------------

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

[
fﬁ%ﬂk Cwrtya vt

Nie G866 T2 n U85 1 o2 1
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Lampiran 11. Hasil Uji Instrumen Validasi Tes Hasil Belajar IPA

LEMBAR PENILAIAN HDGES
TEEHASIL BELAJAR KOGNITIFIFA

Dbl Penelitian ©  Penpembangan Boku Cenita Borgambar Berorientast Fri Hita Karena
Berhantusn Gome feteralnf Untek Meningkarkan Flasil Betaar IPA
Siowa Kelat W Sckolab hasar

Pemyuzun i Luh Pegivanti

Pembimbing 1. Prof, Dr, T Gede Margunavasa, §.7d., M Pd
2 Prof. Dr. [ Wayan Kenih, M.Pd

A 1ﬂun|i|:s.l'wd'm;: V2ade }‘.\1 Wibawa

Nama HI T W, o iy, o, Sl

NIP {93307 L8008 |Aibeq

Instansi a1 e S AR RN

B. Petunjuk
1. Mobon kesedizan Bapak/Thu memberikan tanda centang () pada kolom penilaian
Jindges untuk sctiap indikator penilaian.
2. Mohon kesedizan Bapak/Tbu mengisi bagian catatan yang telah disedizkan jika
terdapat komendar, masukan, staupun saran perbaikan instnumen,

C, Penilaian
Nomor Relevansi Catatan

Soal Sangat Kurang
Relevan Relevan

T

ol v

3 v

= I'/

5, v

b B

7 v

& v
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-._Nnrﬁﬁr'i ~ Relevansi ] P AT R

Soal . Sangat Kurang

. Relevan Relevan

5 |
: . /
=8 ] e
! 13 1./ - N
WD V; -

H I_; - ———

16, ] B [

7. v e e e

I8, 7
1w, o

no| S K |
Kamentar dan Saran

Le Cotra \iesoa
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
TES HASIL BELAJAR KOGNITIF 1PA

Judul Penelitian :  Pengembangan Buke Cerita Bergambar Berorientasi T Nita Karana
Berbantuan Gamee Interakiil” Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Siswa Kelas V Sckolah Dasar

Penyusun ¢ Wi Luh Pegiyanti

Pembimbing : 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, SPd, MPd
2, Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd

A. ldentitas Judges

Nama :.ﬂt-...k.fmfi...fﬁ&k,.Q{j«ﬂﬂw”-fﬁ’-

NIP (9Fiee17 aniyoylond .
Instansi  : U"-‘E‘,‘ﬂfr .................
B. Petunjuk

1. Mohon kesediaan Bapak/Thu memberikan tanda centang (¥') pada kolom penilaian
Jjudges untuk setiap indikator penilaian,

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika
terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen,

. Penflaian

Momor Relevansi Catatan
Soal

. = e
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Nomor Relevansi Catatan
Soal Sangat Kurang
Relevan Relevan

== e aiie—

b
b il it ol sl A CSI BB B
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Lampiran 12. Uji Produk oleh Ahli Media
KUESIONER AIILI MEDMA

Judul Penclitian  : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tii Hita
Karana Berbantuan Game faterakti” untuk Meninghkatkan Hasil
Belajar IPA Siswa Kelas V Sckolah Dasar

Penyusun :  Ni Luh Pegivant

Pembimbing : 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, 5.1, M.,
3. Prof. Dr. 1 Wayan Kertih, M.Pd.

e I Vake G Wb,

wp 1142507262509 11004

Instansi s Universitas Pendediban Ganesha

B, Pelunjuk Pengisian
l. Lembar penilaian ini diisi olch ahli media pembelajaran
2. Bapak/Tbu kami mobon memberikan tanda centang (v') pada kolom penilaian
vang sesuai pada tiap butic penilaian dengan kelerangan schagai berikut.

5 = 50 (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3 = C (Cukup)
2 = K (Kurang)
1 = 5K (Sangat Kurang)
1. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat vang
telah disadiakan.
C. Penilaian
Indikator " Bulir Penilaian Penilaian
Penilalan 1]2[(3]4]5s
VALIDASI KEGRAFIKAN
Ukuran 1. Kesesuaian ukusan buku cerita dengan o
buku cerita standar 150 (Ukuran buku ceria AS)
2 I:mmi?nukmn dengan maten isi v
buku cerita
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Tndikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 11213415

Desain 3. Penampilan unsur tata letak pada
sampul sampul muka, belakang dan punggung i
buku cerita secara harmonis memiliki irama dan
kesatuan serta konsisten
4. Wama unsur tata letak harmonis dan ¥
memperjelas fangsi.
5. Huruf yang digunakan menarik dan v
mudah dibaca.
6. Ukuran haruf judul bk cerita lebik
dibandingkan ukuran buku cerita
nama E.
7. Warna juded buku cerita kontras
denzan wamna latar belakang.
§. Pcnempatan unsar tata btak konsisten Vi
berdasarkan pola.
9, Tlustrasi sampal buku cerita
menggambarkan isi/materi ajar dan v
! karakler ohiek
10, Nuastrasi sampal buku cerita
menggambarkan bentuk, wama, v
ukuran, proporsi objek sesuai realita,

“

Desainisi | 11. Penempatan unsur tata letak konsisten

buku cenita berdasarkan pola.

12. Pemisahan antar paragraf jelas. v

13. Spasi antara ks dan ilustras sesuai

14. Kesesuaian judul kegiatan belajar,
subjudul kegiatan belajar dan angka vy
halaman'folio

15. Kesesuaian ilustrasi dan keterangan v
gambar {capiion).

16. Kesesusian pencmpatan
hiasan/ilustrasi sebagai latar belakang e
tadak mengganggu judud, icks, angka
halaman.

17. Kesesuaian perempatan judsl,
subjudal, ilustrasi dan keterangan v
pambar tidak méngrangy pemahaman,

I18. Kesesuzian perggumaan jenis dan
vanasi huraf yang wajar, lebar
susunan ks normal, serta jarak antar v
huruf dan antar bans disusun secara
proporsional schingza mudsh dibaca.

e
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1/213(4]5
19. Topograh 151 buku cenla dususun
dengan hicrarki judul yang jelas,
konsisten, proporsional, serta v
penggunaan tanda pemotongan kata

(byphenation) yang lepat schingga

memiidahkan pemahaman
20, Thustrasi baky cerita mampu

mengungkap makna objek dengan v

bentuk akurat, proporsional, seria
ditampilkan secara kreatif' dan dinamis

(BNSE, 2005)

Komenitar dan Saran

Ruku ecerh Abewbanakan  gudeh oo
i g Lo

aﬁ»ﬁ 28 {28 T

Kesimpulan
Media buku cerita bergambar ini dinyatakan®;

Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*Mohon memberikan tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Tbu)

Singaraja, J).7.41 - 2020
Dosen/Pakar

(A

|Hd£l¢ E‘Jﬁ’a i_ ﬂu-""ﬂ

NI AGd 4 e74L d0e 412 1004



KUESIONER AHLI MEDIA

Judul Penelitian  :  Penpembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Trni Hita
Karana Berbantuan Game Interabtif untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun :  Ni Luh Pegivani
Pembimbing : 1. Prof. Dr. | Gede Margunayasa, S.Pd., M.Pd.
2. Prof. Dr. | Wayan Kertih, M.Pd.

A. ldentitas Validator !

N Do 3 0otk Age T Agslom spd M pd,

NIP L |Bl0B ez 20l
lnstansi  : Universitas Pendidikan Ganesha

B. Petunjuk Pengisian
I. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran
2. Bapak/Thu kami mehon memberikan tanda centang () pada kolom penilaian
yang scsuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan schagai berikut.
§ = 5B (Sangat Baik)
4 = [ (Baik)
3 = (Cukup)
2= K (Kurang)
I = 5K (Sangat Kurang)
3. Komentar stauw saran mohon dibenikan secara singkat dan jelas pada tempat yvang
telah disadizkan,

. Penilaian

Indikator Butir Penilaizn =~ | Penilaian |
Penilaian f1]2]3]45
VALIDASI KEGRAFIKAN
Ukuran I. Kesesuaian ukuran buku cerita denpgan L
buku cerita standar 150 (Ulcuran buku cerita AS)
2. Kesesuzian vkuran dengan maten isi v"’"

buku cerita_

179



Indikator
Penilaian

" Butir Penilaian

e (o= = T

Desain
sampal

buku centa

3. Penampilan unsur tata letak pada
sampul muka, belakang dan punggung
secara harmonis memiliki irama dan

kesatuan serta kontisten.

4.  Wama unsur tata letak harmonis dan
memperjelas funpsi.

NN

3. Huruf yang digunakan menarik dan
mudah dibaca.

6.  Ukuran hurul judul buku cerita lebih
dominan dan proporsional
dibandingkan ukuran buku cerita
bergambar, nama pengarang.

7.  Wama judul buku cerita kontras
denpan warna latar belakang.

8. Penempatan unsur 13ta letak konsisten
berdasarkan pola.

9. MNustrasi sampal buku centa
menggambarkan isi'materi ajar dan
an karakter objek

10, Tustrasi sampul buku cerita
menggambarkan bentuk, warna,
ukuran, proporsi objek sesuai realita.

ot o B

Desain isi
buku centa

11. Penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola.

12. Pemisahan antar paragraf jelas.

13. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai,

14. Kesesuaian judul kegiatan belajar,
subjudul kegiatan belajar, dan angka
halaman/folio

CAISE S

15. Kesesuaian ilustrasi dan keterangan
gambar {caption).

16. Kesesuaian pencmpatan
hiasan/ilustrasi scbagai latar belakang
tidak mengganggu judul, teks, angka
halaman.

17. Kesesuaian penempatan judul,
subjudul, ilustrasi dan keterangan

| pambar tidak menggangu pemahaman.

I5. Kesesuaian penggunaan jenis dan
variasi huruf yang wajar, lebar
susunan teks normal, serta jarak antar
huruf dan antar bans disusun secar

proporsional schingga mudah dibaca.

180
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Indikator © Butir Penilaian ___Penilaian ]

Penilaian ’ 1[2[3[4]5

19, Topografi isi buku cerita disusun
dengan licrarki judul yang jelas,
konsisien, proporsional, seria
penggunaan tanda pemolongan kata
(hyphenation) yang tepat schingga
miciiudahkan pemahaman

20, Nustrasi buku cerita mampu W
mengungkap makna objek dengan
bentuk akurat, proporsional, serta
ditampilkan secara kreatil dan dinamis

W

(BNSP, 2008)

Fomentar dan Saran

f%vwwm&%‘“www

LEAEEA RSN RAL

dewwﬂ'rkhmiwﬂ

kesimpulan
Media buku cerita bergambar ini dinyatakan®;
@ Layak untuk digunakan tanpa revisi

¢ Layak untuk digunakan dengan revisi sesual saran
3. Tidak layak digunakan

*(Mohon memberikan tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Tbu)




Lampiran 13. Hasil Validasi oleh Ahli Media

Hasil Validasi oleh Ahli Media

182

Indikator Butir Penilaian Ahli Media
Penilaian Al A2
VALIDASI KEGRAFIKAN
Ukuran 1. Kesesuaian ukuran buku cerita dengan 4 5
buku cerita standar ISO (Ukuran buku cerita AS5)
2. Kesesuaian ukuran dengan materi isi buku 4 5
cerita
Desain 3. Penampilan unsur tata letak pada sampul 5 5
sampul muka, belakang dan punggung secara
buku cerita harmonis memiliki irama dan kesatuan
serta konsisten.
4. Warna unsur tata letak harmonis dan 5 5
memperjelas fungsi.
5. Huruf yang digunakan menarik dan mudah 4 4
dibaca.
6. Ukuran huruf judul buku ceritarlebih 5 4
dominan dan proporsional dibandingkan
ukuran buku cerita bergambar, nama
pengarang.
7. Warna judul buku cerita kontras dengan 5 5
warna latar belakang.
8. Penempatan unsur tata letak konsisten 5 5
berdasarkan pola.
9. Tlustrasi sampul buku cerita 4 5
menggambarkan isi/materi ajar dan
mengungkapkan karakter objek
10. TIlustrasi sampul buku cerita 4 5
menggambarkan bentuk, warna, ukuran,
proporsi objek sesuai realita.
Desain isi 11. Penempatan unsur tata letak konsisten 5 5
buku cerita berdasarkan pola.
12. Pemisahan antar paragraf jelas. 5 5
13. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai. 5 5
14. Kesesuaian judul kegiatan belajar, 4 5
subjudul kegiatan belajar, dan angka
halaman/folio
15. Kesesuaian ilustrasi dan keterangan 5 5
gambar (caption).
16. Kesesuaian penempatan hiasan/ilustrasi 5 5
sebagai latar belakang tidak mengganggu
judul, teks, angka halaman.
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Ahli Media

Al A2

17.

Kesesuaian penempatan judul, subjudul,
ilustrasi dan keterangan gambar tidak
menggangu pemahaman.

5 5

18.

Kesesuaian penggunaan jenis dan variasi
huruf yang wajar, lebar susunan teks
normal, serta jarak antar huruf dan antar
baris disusun secara proporsional sehingga
mudah dibaca.

19.

Topografi isi buku cerita disusun dengan
hierarki judul yang jelas, konsisten,
proporsional, serta penggunaan tanda
pemotongan kata (hyphenation) yang tepat
sehingga memudahkan pemahaman

20.

[ustrasi buku cerita mampu mengungkap
makna objek dengan bentuk akurat,
proporsional, setta ditampilkan secara
kreatif dan dinamis

Jumlah Skor

92 98

Skor Maksimal

100 100

Persentase Validitas

92% | 98%

Rata-rata Persentase Validitas

95%

Kualifikasi

Sangat Valid
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Lampiran 14. Uji Produk oleh Ahli Materi

KUESIONER AHLI MATERI

Judul Penelitian  : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hita
Karana Berbantuan Game Jrteradif untuk Meningkatkan Hasil

Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah Dasar
Penyusun : Wi Luh Pegivanti
Pembimbing « 1. Prof, Dr, 1 Gede Margunayasa, 5.°d., M.Pd
2, Prof. Dr. 1 Wayan Kertih, M.Pd.

A, ldentitas Validator

NIP . \Agde72cac09]A1004, ...,
Instansi : Universitas Pendidikan Gancsha

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran
2. Bapak/Tbu kami mohon memberikan tanda centang (+) pada kolom penilaian
vang sestai pada tiap butic penilaian dengan keterangan scbagai berikut,
§ = 5B (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3 = C{Cukup)
2 = K (Kurang)
I = SK {Sanpat Kurang)
1. Komentar atsu saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat yang
telah disediakan,

. Penilaian

Indikator Butir Penilalan Penilaian
Penilaian 1|2
ASPEK VALIIMTAS 151
 Kesuaian antara | 1. Kelengkapan materi yang lersaji v
materi dengan pada buku cerita
Capaian 2. Keluasaan materi yang tersaji v
Fembelajaran pada buku cerita_
3. Kedalaman materi vang tersaji v
pada buku cerita




Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian ] F 4 I 5
Keakuratan 4. Keakuratan konsep dan definisi 5
matert vang lersaji pada buku cerita
5. Keakuratan fakea dan data yang W
tersaji pada buku cerita
6. Keakuratan contoh dan kasus v
yang tersaji pada buku cerita
7. Keakuratan gambar, diagram, dan v
ilastrasi yang tersaji pada buku
cerita
Kemutakhian | 8. Kesesuaian gambar, diagram dan 0
materi ilostrasi dalam kehidupan schari-
hari.
9. Men, n contoh kasus yang
terdapat dalam kehidupan schari v
hari.
Mendorong 10. Mendorong rasa ingin tabu
keinginan terhadap nilai-nilai Tri Hita
Karana.
11. Menci kemampuan |
hﬂa.n:ﬁlm koaten IPA v
dengan kearifan lokal Tri Hita
Karana.
ASPEK VALIDITAS BAHASA
Lugas 12. Ketepatan struktur kalimat. v
13, Keefektifan kalimat. v
Komunikatif | 14, thm:u'-mhdap pesan atau 7
informasi.
15. Kejelasan bahasa dan v
penvampaizn informasi
Dhalogis dan 16, Kemampuan memotivasi siswa. v
interakiif 17. Kemampuan membangun ¥,
partisipasi aktif siswa,
Kesesuzian 18. Kesesuaian dengan i
dengan perkembangan intelektual siswa
19, Kesesuaian dengan tinghkat A
peserta didik perkembangan emosional siswa. :
Kesesuaian 20. Ketcpatan tata bahasa, v
dengan kaidah | 21, Ketepatan gjaan. V,r
bahasa

(BSNP, 2008)
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Komentar dan Saran

m"""“ m ‘hbﬁi{n» I.Ja \au‘ﬁq .!-HJJ- hﬁﬂ“‘

it quhﬁz whﬂl'—ﬂ

Kesimpulan
Midia buku cerita bergambar ini dinyatakan®;
(1) Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi scsuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon memberikan tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Bapak/Thu)

Singaraja, Al 44 2ot

DosenPakar

| Made Cha Wibawa

HP 19256726 Avgidiced

0”DIKS“”
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KUESIONER AHLI MATERI

Judul Penelitian  : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri fita
Karana Berbantuan Game futerakeif” untuk Meningkatkan Hasil
Relajar IPA Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti
Pembimbing ¢ 1, Prof. Dr. 1 Gede Margunayasa, 5., M.Pd,
2. Mol Dr. I Wayan Kertih, M.,

Ao Identitas Validator

Nama - ?‘Iﬁ"’l’hﬂuitﬁmw’l'ﬂ }ﬁuﬂi‘
NIP L A X T S
Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran
2. Bapak/Tbu kami mohon memberikan tanda centang (v) pada kolom penilaian
yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan schagai berikut.

5 = 5B (Sangat Baik)
4 =B (Baik)
3= C (Cukup)
2= K (Kurang)
1 = SK (Sangat Kurang)

3. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat vang

telzh disediakan.
. Penilaian
Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 112]3]4]5
ASPEK VALIDITAS 151 o
Kesuaian antara | 1. Kelengkapan materi yang tersaji v
materi dengan pada buku cerita
Capaian 2. Keluasaan maten yang tersaji V4
Pembelajaran pada buku cernita
3. Kedalaman materi vang tersaji r,/
pada buku cernita




Indikaior Butir Penilaian FPenilaian
Penilaian 2[3l4]s
Keakuratan 4. Keakuratan konscp dan definisi Wy
materi yang tersaji pada buku centa
5. Keakuratan fakta dan data yang A
tersaji pada buku cerita
6. Keakuratan contoh dan kasus /)
yang tersaji pada buku cenita
Keakuratan gambar, diagram, dan
ilustrasi yang tersaji pads buku "y
cerila
Kemutakhimn | B.  Kesesuaian gambar, diagram dan 1
materi ilustrasi dalam kehidupan sehari-
hari.
9. Menggunakan contoh kasus yang
terdapat dalam kehidupan sehari
hari.
Mendorong 10. Mendorong rasa ingin tahu i
keinginan terhadap nilai-nilaq Tri Hita
Karana,
11. Menciptakan kemampan
bertanya terhadap konten IPA |V
dengan kearifan lokal T+ Hita
Karana
ASPEK VALIDITAS BANASA
Lugas 12. Ketepatan struktur kalimat. -
13. Keefektifan kalimat. v
Komunikatif 14. Pemahaman terhadap pesan atau o
informasi.
15. Kejelasan bahasa dan B
penyampaian informasi
Dialogis dan 16. Kemampuan memotivasi siswa. (P
interakiif 17. Kemampuan membangin -
partisipasi aktif siswa,
Kesesuaian 18. Kesesuzian dengan e
dengan perkembangan intelektual siswa
perkembangan | 19. Kesesuaian dengan tinghat v
peseria didik perkembangan emosional siswa.
Kesesuaian 20. Ketepatan tata bahasa. -
dengan kaidah | 21. Ketcpatan gjaan. e
bahasa

(BSNP, 2008)
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Komentar dan Saran
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Kesimpulan
Media buku cerita bergambar ini dinyatakan®;

I. Layak untuk digunakan tenpa revist
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
. Tidak layak digunokan
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svanrihEd FRIEN

#HFEFFdan

saran FEdEdREF RIS

*(Mohon memberikan tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan

Bapak/Tbu)




Lampiran 15. Hasil Validasi oleh Ahli Materi

Hasil Validasi oleh Ahli Materi
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Indikator Butir Penilaian Ahli Materi \
Penilaian Al | A2 |
ASPEK VALIDITAS ISI |
Kesuaian 1. Kelengkapan materi yang tersaji pada 5 5
antara materi buku cerita
dengan 2. Keluasaan materi yang tersaji pada 5 4
Capaian buku cerita
Pembelajaran 3. Kedalaman materi yang tersaji pada 4 4
buku cerita
Keakuratan 4. Keakuratan konsep dan definisi yang 5 5
materi tersaji pada buku cerita
5. Keakuratan fakta dan data yang 4 5
tersaji pada buku cerita
6. Keakuratan contoh dan kasus yang 4 5
tersaji pada buku cerita
7. Keakuratan gambar, diagram, dan 5 5
ilustrasi yang tersaji pada buku cerita
Kemutakhiran | 8. Kesesuaian gambar, diagram dan 5 5
materi ilustrasi dalam kehidupan sehari-hari.
9. Menggunakan contoh kasus yang 4 5
terdapat dalam kehidupan sehari hari.
Mendorong 10. Mendorong rasa ingin tahu terhadap 4 5
keinginan nilai-nilai 77i Hita Karana.
11. ‘Menciptakan kemampuan bertanya 5 5
terhadap konten IPA dengan kearifan
lokal 7ri Hita Karana.
ASPEK VALIDITAS BAHASA |
Lugas 12. Ketepatan struktur kalimat. 5 5
13. Keefektifan kalimat. 5 5
Komunikatif 14. Pemahaman terhadap pesan atau 4 4
informasi.
15. Kejelasan bahasa dan penyampaian 5 5
informasi
Dialogis dan 16. Kemampuan memotivasi siswa. 5 5
interaktif 17. Kemampuan membangun partisipasi 5 4
aktif siswa.
Kesesuaian 18. Kesesuaian dengan perkembangan 5 5
dengan intelektual siswa
perkembangan | 19. Kesesuaian dengan tingkat 4 5
peserta didik perkembangan emosional siswa.
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Kesesuaian 20. Ketepatan tata bahasa. 5 5
dengan kaidah
bahasa 21. Ketepatan ejaan. 5 5
Jumlah Skor 98 101
Skor Maksimal 105 105
Persentase Validitas 93,33% | 96,19%
Rata-rata Persentase Validitas 94,76%
Kualifikasi Sangat Valid




Lampiran 16. Uji Kepraktisan Media oleh Guru

KUESIONER KEPRAKTISAN MEDMA OLEH GURU

Judul Penelitian ; Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Trf Hita Karana

Berbantuan Game Inferaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Mi Luh Pegiyanti

A. [dentitas Guru

Nama  : Qewa Ay Dwipayardl ,S-Pd-Cp

...............................................
-----------------------------------------------------

------------------------------------------------

B. Petunjuk Pengisian

Cl

1. Lembar penilaian ini diisi oleh guru kelas V sekolah dasar
2. Bapak/Thu kami mohon memberikan tanda centang (+) pada kolom penilaian
yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.
5= SR (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3 = C {Cukup)
2 =K (Kurang)
| = 5K (Sangat Kurang)

Penilaian

Indikator Butir Penilaian Penilaian

Penilaian 1[2]3[4]5

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarikan 1. Tampilan buku cerita bergambar menarik
produk secara visual,

2. lustrasi dan gambar sesuai dengan isi
cerita dan materd IPA.

3. Warna, font, dan desain mendukung
keterbacaan.

4. Integrasi nilai-nilai 7ri Hira Karana dalam
cerita terlihat jelas dan relevan dengan
tjuan pembelajaran.

T it
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1121314

Kemudahan 5. Buku eerila berpambar mudah di pahami

PengRUnAAN dan digunakan oleh guru dalam

produk pembelajaran [PA.

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
digunakan sebagai bahan ajar olch guru,

1. Came interakiifmudah diakses dan praktis
dipadukan guru dengan kegiatan
pembelajaran di kelas,

S s~

Manfaat produk | 8. Buku cerita bergambar membantu guru
mencapai tujuan pembelajaran [PA secarm
lebih efektif.

9. Buku cerita bergambar mendukung guru
dalam menanamkan nilai 7ri Hita Karana
pada proses pembelajaran.

10. Buku cerita bergambar mempermudah guru
dalam meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa s¢lama pembelajaran.

NER

Denpasar, -J.Desember 2025
Guru Kelas

Dewe ﬁﬁﬁ;n artti, §.pd- SV

------------------

NIP, mﬂmu 200903 1. 00b
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KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH GURU

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerila Bergambar Berorientasi T Hita Karana
Berbantuan Game fnierakiif untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Siswa Eelas V Sekolah Dasar

Penyusun + Ni Luh Pegiyanti

71 TR S vttt o 2t o L e o 0 o, (R
NIP NA29Sol] | 201203 2 O1F ...
Sekolah LOW 7 Paud Pun

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh guru kelas V sekolah dasar
2. Bapak/Tbu kami mohon memberikan tanda centang (v') pada kolom penilaian
yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.

5 =SB (Sangat Baik)
4 =B (Baik)

3= C (Cukup)

2=K (Kurang)

| = SK (Sangat Kurang)

C. Penilaian

Indikator “Butir Penilaian Penilaian

| Penilaian 12345

 KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarikan 1. Tampilan buku eerita bergambar menarik

produk secara visual,

2. Mustrasi dan pambar sesuai dengan isi /
cerita dan materi [PA.

3. Wama, font, dan desain mendukung
keterbacaan.

4, Integrasi nilai-nilai TH Hita Kerana dalam
cerita terlihat jelas dan relevan dengan
tujuan pembelajaran.

i B ¥ I e
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian |

IH
|
e

Kemudahan 5. Buku cerita bergambar mudah di pahami

penggunaan dan digunakan olch guru dalam

produk pembelajaran [PA.

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
digunakan sebagai bahan sjar oleh guru.

7. Game interaktif mudah diakses dan praktis
dipadukan guru dengan kegiatan
pembelajaran di kelas.

Manfaat produk | 8. Buku cerita bergambar membantu guru
mencapai tujuan pembelajaran [PA secara
lebih efektif.

9. Buku cerita bergambar guru
dalam menanamkan nilai Tri Hita Karana
pada proses pembelajaran.

10. Buku cerita bergambar mempermudah guru
dalam meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa selama pembelajaran.

A EIAEYNEEEYEYN

--------------------------------------

NIP. V29spU7 asigos 2 oS
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KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH GURU

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hita Karana
Berbantuan Game [nteraktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

A. Identitas Guru
Mama : l H“‘-J@ Sumarta asor, <. Pd

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

NIP . LA98Redle . Ao2z gl (ol
Sekolah : ..SD.N_ 7. Dawvy Puri

B. Petunjuk Pengisian

. Lembar penilaian ini diisi oleh guru kelas V sekolah dasar

2. Bapak/Tbu kami mohon memberikan tanda centang () pada kolom penilaian
yang sesuai pada tiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.
5 =SB (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3= C (Cukup)
2 =K (Kurang)
| = 5K (Sangat Kurang)

C. Peailaian

Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian
HEMENA.HIKAH DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarikan 1. Tampilan buku cerita bergambar menarik
produk secara visual,
2. llustrasi dan gambar sesuai dengan isi
cerita dan materi [PA.
3. Wamna, font, dan desain mendukung
keterbacaan.
4. Integrasi nilai-nilai Tri Hita Karana dalam
cerita terlihat jelas dan relevan dengan
tujuan pembelajaran.

5 INIR]R
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1]1213]|4|5

Kemudahan 5. Buku eerita bergambar mudah di pahami

PERgEUNAGN dan digunakan oleh guru dalam by

produk perbelajaran IPA.

6. Adur cerita jelas, runtut, dan mudah I
digunakan sebagai bahan ajar oleh guru.

1. Game interakiif mudah diakses dan praktis
dipadukan guru dengan kegiatan v
pembelajaran di kelas.

Manfaat produk | 8. Buku cerita bergambar membantu guru
lebih efektif.

9. Buku cerita bergambar mendukung guru
dalam menanambkan nilai Tri Hira Karana ¥

10. Buku cerita bergambar mempermudah gura
dalam meningkatkan keterlibatan dan v
partisipasi siswa selama pembelajaran.

Guru Kelas

wl

TMade. S umee bagage S -PL
NIP. 1938 031¢ poda 21101



Lampiran 17. Hasil Kepraktisan Media oleh Guru

Hasil Uji Kepraktisan Media oleh Guru
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Indikator Butir Penilaian Praktisi
Penilaian 1 | 2 [3
KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarikan 1. Tampilan buku cerita bergambar menarik 5 5 5
produk secara visual.
2. Tlustrasi dan gambar sesuai dengan isi 5 4 5
cerita dan materi IPA.
3. Warna, font, dan desain mendukung 5 5 5
keterbacaan.
4. Integrasi nilai-nilai 77i Hita Karana dalam 5 5 5
cerita terlihat jelas dan relevan dengan
tujuan pembelajaran.
Kemudahan 5. Buku cerita bergambar mudah di pahami 5 5 5
penggunaan dan digunakan oleh guru dalam
produk pembelajaran IPA.
6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah 5 5 5
digunakan sebagai bahan ajar oleh guru.
7. Game interaktif mudah diakses dan praktis 5 5 4
dipadukan guru dengan kegiatan
pembelajaran di kelas.
Manfaat produk | 8: Buku cerita bergambar membantu guru 5 5 5
mencapai tujuan pembelajaran IPA secara
lebih efektif.
9. Buku cerita bergambar mendukung guru 5 5 5
dalam menanamkan nilai 77i Hita Karana
pada proses pembelajaran.
10. Buku cerita bergambar mempermudah 5 5 5
guru dalam meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa selama pembelajaran.
Jumlah 50 49 49
Skor Maksimal 50 50 50
Persentase Kepraktisan 100% | 98% | 98%
Rata-rata Persentase Kepraktisan 98,66%
Kualifikasi Sangat praktis dan
menarik
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Lampiran 18. Uji Kepraktisan Media oleh Siswa

KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penelitian ; Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi v Mira Karana
Berbantuan Game farerakei’ untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

A. Identitas Siswa

Mama  : Ava®..Aguns.. Afu..Refib. Prebha.. Bhagwentt
Kelas i L R R e e e e

B. Petunjuk Pengisian
l. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sckolah dasar

2. Berikan tanda centang (V') pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir
penilaian dengan keterangan sebagai berikut.
5=5B (Sangat Baik)
4 =B (Baik)
3 = C (Cukup)
2 = K (Kurang)
1 = 5K (Sangat Kurang)

C. Penilaian
Indikator Butir Penilaian Penilaian

Penilaian
KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarika | 1. Tempilan buku cerita bergambar ini ’,
n produk menarik.

2. Nustrasi dan gambar sesuai dengan
isi cerita. v

3. Bahasa yang digunakan sederhana
dan mudah dipahami

4, Game interaktif seru dimainkan.

X

<

Kemudahan | 5. Buku cerita bergambar ini mudah

pénggunaan digunakan dalam pembelajaran.

produk 6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
dipahami,

7. Game interaksif mudah diakses.

O B %
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3
g
H

Butir Penilaian

-
[ -]
-
o |
1

%, Duku cerita bergambar ini memuat

8. Penyajinn materi dalam buku cerita
bergambar ini dapat meningkatkan
pemahaman saya terhadap materi ¥
harmoni dalam chkosistem.

Pﬁfﬂmm'_llrminmhntsaﬂ o
ingin menjaga lingkungan sesuai
glrm'.iHHHﬂ'Hﬂ'm.‘ y

10. Buku cerita bergambar ini
membuat saya bersemangat dalam W
mempelajari materi harmoni dalam
chosistem.

=

Denpasar, [ Deggmber 1015

Siswa

P

Anak... Agung, . Ryu.. Ratih...Erabba Bhagwany:
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KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penclitian : Pengembangan Buku Cenita Bergambar Berorientasi Trl Hita Karama
Berbantuan Game fmreraktif” untuk Meningkatkan Hasil Belajar TPA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

A. ldentitas Siswa

Nama  : Ach \gbrt  Kioma Candro Dl
Kelss = VA

No. Absen : .0/ Q0. N 1. Doch...peri...

B. Petunjuk Pengisian
I. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sekolah dasar

2. Berikan tanda centang (') pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir
penilaian dengan keterangan schagai berikut.
5 = 5B (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3 =C (Cukup)
2 =K (Kurang)
| = SK (Sangat Kurang)

C. Penilaian

Indikator Butir Penilaian Penilaian

Penilaian 1[2|3]14]5
KEHEH&R.IKAH DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarika Tampilan buku cerita bergambar ini

n produk miznarik. ¥
2. llustrasi dan gambar sesuni dengan ».
isi cerita.
3. DBahasa yang digunakan sederhana 2
dan mudah dipahami

4. Game interabtif seru dimainkan.

Kemudahan | 5. Buku cerita bergambar ini mudah
penggunann digunakan dalam pembelajaran.
produk 6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
dipahami.
1. Game interakiif mudah diakses.

LA s | =
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Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1/213]|4|5
Manfant 8. Penvajion mater dalam buku ceritn
produk bergambar ini dapat meninghkatkan

pemahaman saya terhadap materi v
harmoni dalam ekosistom.

9. Buku cerita bergambar ini memuat

pesan moral yang membuat saya s
ingin menjaga lingkungan sesuai
ajaran T Hita Karana.

10. Buku cerita bergambar ini
membuat saya bersemangat dalam o
mempelajari materi harmoni dalam
ekosistem,

Denpasar, 1% Desember 2025
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KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penclitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 7ri Hita Karana
Berbantuan Game Interakiif” untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti

A. ldentitas Siswa

Nama .I.Mn&a.ﬂuwum,,fm‘:utm.ﬂd@pm
Kelas 4 ,."J.E'L ............................................

1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sekolah dasar

2. Berikan tanda centang (v) pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir
penilaian dengan keterangan sebagai berikut.

5= SB (Sangat Baik)
4= B (Baik)
3= C (Cukup)
2 = K (Kurang)
1 = SK (Sangat Kurang)
C. Penilaian
Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1]2[3]|4]|5)
KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarika | 1. Tampilan buku cerita bergambar ini
n produk menarik. v
2, llustrasi dan gambar sesuai dengan 4
isi cerita.
3. Dahasa yang digunakan sederhana
dan mudah dipahami v
4. Game interaktif seru dimainkan, "
Kemudahan | 5. Buku cerita bergambar ini mudah i
penggunasn digunakan dalam pembelajaran.
produk 6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah s
dipahami.
7. Game interaktif mudah diakses. /
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

]
E
5

—
Lt
L]
-
i1

Manfaal
produk

9. Buku cerita bergambar ini memuat

8. Penyajian materi dalam buku cerita
bergambar ini dapat meningkatkan
pemahaman saya terhadap materi w
harmoni dalam ekosistem.

pesan moral yang membuat saya
ingin menjaga lingkungan sesuai o
ajaran TH Hita Karana.

10. Buku cerita bergambar ini
membuat saya bersemanpgat dalam
mempelajari materi harmoni dalam v
ekosistem.

Denpasar, 2 Pesem h“_j:?.!';
Siswa

-

I,I"['l.ﬂ.di-.';, ﬂhhm:m. .s',“fﬂlﬁﬁ. ﬂdﬂ&:mq
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KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penclitian ; Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri fHife Karama
Berbantuan Game Inferaitif untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sekolah Dasar

Penyusun : NiLuh Pegiyvanti

A. [dentitas Siswa

MNama 1 T AERAR botiim, enitdane, L,
Kelas ¢+ Moo

No. Absen : Hf%hﬂ'?m;w

B. Petunjuk Pengisian
. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sekolah dasar

2. Berikan fanda cenlang (') pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir
penilaian dengan keterangan sebagai berikut,
5= 5B (Sangat Baik)
4= B (Baik)
3=C (Cukup)
2= K (Kurang)
1 = SK (Sangat Kurang)

C. Penilaian

| Penilaian ' ' 1]2]3]4]5]

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarika | 1. Tampilan buku cenita bergambar ini

n produk menarik. i

2. lustrasi dan gambar sesuai dengan
isi cerita,

3. Bahasa yang digunakan sederhana
dan mudah dipahami

4. Game interaktif seru dimainkan.

W
v
v

Kemudahan | 5. Buku cerita bergambar ini mudah
penggunaan digunakan dalam pembelajaran. v
v
v/

produk 6. Alur cenita jelas, runiut, dan mudah
dipahami.
7. Game irferaktif mudah diakses,




Indikator Butir Penilaian Penilaian
Penilaian 1[2[3]4]5]
Manfanat 8. Penyajian materi dalam buku cerita
produk bergambar ini dapat meningkatkan

9, Buku cerita bergambar ini memuat

pemahaman saya terhadap materi W

pesan moral yang membuat saya
ingin menjaga lingkungan sesuai 4
ajaran Tri Hita Karana.

10. Buku cerita bergambar ini
membuat saya bersemangat dalam J
mempelajari materi harmoni dalam

ckosistem.

-------------------------

Siswa

By

T gomen bsmn Y e

..............................
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KUESIONER KEFRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hiva Karara
Berbantuan Game frferakli untuk Meningkatkan Hasil Belajar [PA
Siswa Kelas V Sckolah Dasar

Penyusun +  Ni Luh Pegiyanti

A. [dentitas Siswa

Nama . NiMade. Liekeike... borasabi . Pardaune
Kelas o N e G e e
No. Absen : a6/S0N. 17 Dash. Puri.............

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sekolzh dasar

2. Berikan tanda centang (') pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir
penilaian dengan keterangan sebagai berikut.
5 =SB (Sangat Baik)
4 = B (Baik)
3 = C (Cukup)
2 =K (Kurang)
1 = 5K (Sangat Kurang)
C. Penilaian
Penilaian | 1]2]3]4]|5
KEMENARIEKAN DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarika | 1. Tampilan buku cerita bergambar ini
n produk menarik.
2. lustrasi dan gambar sesuai dengan
isi cerita.
3. Behasa yang dipunakan sederhana
dan mudah dipahami
4. Game interaktif seru dimainkan.

Kemudahan | 5. Buku cerita bergambar ini mudah
penggunaan digunakan dalam pembelajarn.
produk 6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah
dipahami,
7. Game interaksff mudah diakses.

T S === =
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian Penilaian

Manfant
produk

8. Penyajian materi dalam buku cerita
bergambar ini dapat meningkatkan y

pemahaman saya terhadap materi
harmoni dalam ckosistem.

9. Buku cerita bergambar ind memuat
pesan moral yang membuat saya /
ingin menjogn lingkungan sesuai
ajaran Tri Hira Karana.

70, Bulu cerita bergambar o]
membuat saya bersemangat dalam J
ekosistem.

Denpasar, 12 Desember 2025

Sizswa

NiMade Liekeibo.. Larosab; P



KUESIONER KEPRAKTISAN MEDIA OLEH SISWA

Judul Penelition :  Pengembangan Buku Cerita Bergambar Beronientasi 7/ Hite Karana
Berbantuan Garre fnterakii untuk Meningkatkan Hasil Belajar TPA

Penyusun

Siswa Kelas V Sekolah Dasar

: Ni Luh Pegiyanti

A. ldentitas Siswa
Mama (Vi Puiu. Biholio.. Noura. \Wicsa.

Kelas
Mo, Absen

2.8.1.800.17. Doub.. Puci..........

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar penilaian ini diisi oleh siswa kelas V sckolah dasar

2. Berikan tanda centang (v) pada kolom penilaian yang sesuai pada tiap butir

peni!aimd:ngmkms:hp&b:ﬁkm
5= 5B (Sangat Baik)

4 = B (Baik)

3 =C (Cukup)

2=K (Kurang)

1 = 5K (Sangat Kurang)

C. Penilaian

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN

Kemenarika
n produk

. Tampilan buku cerita bergambar ini
menarik.

2. [llustrasi dan gambar sesuai dengan

isi cerita.

3. Bahasa yang digunakan sederhana
dan mudeh dipahami

4, Game interaktif seru dimainkan,

Kemudahan

5. Buku cerita bergambar ini mudah
digunakan dalam pembelajaran.

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah

U B e I SR T

7. Game interakrif mudsh diakses.

209



210

9. Buku cerita bergambar ini memuat
pesan moral yang membuat saya
ingin menjaga lingkungan sesuai v
ajaran Tri Hita Karana,

10. Bulku cerita bergambar ini
membual saya bersemangat dalam /
mempelajari maten harmoni dalam
chosistem.

Denpasar, |2 Pesember, 2026

T

... fufu. Arhodio.. Noure Witsa




Lampiran 19. Hasil Kepraktisan Media oleh Siswa

Hasil Uji Kepraktisan Media oleh Siswa
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Indikator Butir Penilaian Praktisi
Penilaian 1 12 [3]4[5]c6
KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN
Kemenarikan 1. Tampilan buku cerita 5 5 5 4 5 5
produk bergambar ini menarik.
2. Tlustrasi dan gambar sesuai 5 4 5 5 5 5
dengan isi cerita.
3. Bahasa yang digunakan 5 5 4 5 5 5
sederhana dan mudah dipahami
4. Game interaktif seru 5 5 5 5 5 5
dimainkan.
Kemudahan 5. Buku cerita bergambar ini 5 5 5 5 5 5
penggunaan mudah digunakan dalam
produk pembelajaran.
6. Alur ceritajelas, runtut, dan 5 5 5 5 5 5
mudah dipahami.
7. Game interaktif mudah diakses. | 5 5 4 5 5 4
Manfaat 8. Penyajian materi dalam buku 5 5 5 5 5 5
produk cerita bergambar ini dapat
meningkatkan pemahaman saya
terhadap materi harmoni dalam
ekosistem.
9. Buku cerita bergambar ini 5 5 5 5 5 5
memuat pesan moral yang
membuat saya ingin menjaga
lingkungan sesuai ajaran 7ri
Hita Karana.
10. Buku cerita bergambar ini 5 5 5 5 5 5
membuat saya bersemangat
dalam mempelajari materi
harmoni dalam ekosistem.
Jumlah 50 49 48 49 50 49
Rata-rata 50 | 50 | 50 | 50 | 50 | 50
Persentase Kepraktisan 100 | 98 | 96 | 98 | 100 | 98
% | % | % | % | % | %
Rata-rata Persentase Kepraktisan 98.33%

Kualifikasi

Sangat praktis dan menarik
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Lampiran 20. Hasil Uji Coba Lapangan

tas Butir Tes Hasil Belajar IPA
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Hasil Uji Reliabilitas Tes Hasil Belajar IPA
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Hasil Uji Daya Beda Butir Soal Tes Hasil Belajar IPA
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Hasil Uji Tingkat Kesukaran Tes Hasil Belajar IPA
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Lampiran 21. Hasil Pretest dan Posttest Hasil Belajar IPA

Hasil Pretest Hasil Belajar IPA
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Hasil Posttest Hasil Belajar IPA
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Lampiran 22. Hasil Uji Efektivitas Buku Cerita Bergambar Berorientasi 7ri

Hita Karana Berbantuan Game Interaktif

1) Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

218

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest Hasil Belajar IPA A74 32 015 854 32 192
Posttest Hasil Belajar IPA 161 32 035 855 32 197
a. Lilliefors Significance Correction
2) Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic df df2 Sig.

Hasil Belajar IPA  Based on Mean .039 1 62 845

Based on Median 056 1 62 813

Based on Median and 056 1 61.344 813

with adjusted df

Based on timmed mean 037 1 62 .B49

3) Uji-t berpasangan
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Canfidance Interval of the
Std. Error Difference
Mezan Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Postiest- Pretast 17.188 6.591 1165 14.81 18.564 14.750 kil <001

4) Rata-Rata Pretest dan Posttest Hasil Belajar IPA

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pair1 Postiest 7813 32 8.304 1.468
Pretest 60.94 32 8.370 1.480

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.

Pair1 Postiest & Pretest 32 687 <,001
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Lampiran 23. Dokumentasi Kegiatan

1 Senin, 4 Penyerahan
Agustus surat
2025 permohonan
ijin
melakukan
penelitian di
SDN 17
Dauh Puri
2 Senin, 11 Wawancara
Agustus dengan guru
2025 kelas V A
3 Senin, 11 Kegiatan
Agustus Observasi di
2025 kelas VA
4 Rabu, 5 Kegiatan
Nopember pelaksanaan
2025 uji instrument
hasil belajar
IPA di kelas
VI
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5 Senin , 10 Kegiatan
Nopember pretest pada
2025 siswa kelas V

6 Jumat, 14 Kegiatan
Nopember pembelajaran

2025 pertemuan [
menggunakan
media

7 Senin, 8 Kegiatan

Desember pembelajaran

2025 pertemuan 11
menggunakan

media
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NO | TANGGAL | KEGIATAN DOKUMENTASI
8 Selasa, 9 Kegiatan -
Desember | pembelajaran o gy A 1
2025 pertemuan II1 R B .
menggunakan H
media o |
9 Selasa, 9 Pelaksanaan
Desember uji
2025 kepraktisan
media oleh
tiga orang

guru kelas V
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10 | Jumat, 12 Pelaksanaan
Desember uji
2025 kepraktisan
media oleh
enam orang
siswa
11 | Jumat, 12 Kegiatan
Desember posttest pada
2025 siswa kelas V
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Lampiran 24. Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hita Karana
Berbantuan Game Interaktif

v

Penyusun:

Ni Luh Pegiyanti

\

-
Cperumux PENGGUNAAN) ~

—~

1. Baca setiap topik cerita dengan cermat dari awal hingga
akhir untuk memahami alur dan pesan yang disampaikan.

2. Perhatikan gambar pendukung pada setiap halaman karena

= membantu memahami isi cerita.

z 3. Pindai QR code di akhir setiap topik menggunakan kamera
ponsel atau tablet untuk mengakses game interaktif secara
online. Pely

4. Mainkan game interaktif dan jawablah setiap soal dengs

jujur serta teliti agar kamu dapat terus melanjutk:
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( DAFTAR IS )

Petunjuk Penggunaan i
Daftar Isi i

Pengenalan Tokoh iii e

Tujuan Pembelajaran iv

Topik A Belajar dari Alam
Topik B Asyiknya Belajar Sambil Bermain .........ccoceeeeeseenens
Topik C Ekosistem Sekolah Perlu Dijaga..........coooeoeeemeneennnnes

Pesan Moral Cerita

Kesimpulan

?‘Biog Y fl et o et o et B e R e e

PETUALANGAN RIKO DAN ELSA SANGAT SERU BELAJAR DI SEKOLAH HARMONI

Riko dan Elsa adalah dua sahabat yang belajar di sekolah
Harmoni. Riko, anak laki-laki yang ceria dan senag belajar
hal-hal baru. Sementara itu, Elsa adalah anak perempuan
yang rajin dan penuh rasa ingin tahu terhadap segala hal di
sekitarnya. Yuk ikuti cerita mereka berdua pada tiap topik
buku cerita bergambar ini!

-
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e o
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!
&
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= ™\

(TUJUAN PEMBELAJARAN) ~1

N ~

=

1. Peserta didik dapat menjelaskan hubungan makan dan
dimakan dalam rantai makanan melalui kegiatan membaca
dan mengamati gambar pada buku cerita dengan benar.

= 2. Peserta didik dapat menjelaskan perpindahan energi dalam
~ piramida makanan setelah mengikuti kegiatan permainan
¥ perjalanan energi dan membaca buku cerita dengan benar.

3. Peserta didik dapat menjelaskan pentingnya menjaga
ekosistem sekolah melalui kegiatan membaca dan bermain =
jaring kehidupan pada buku cerita dengan benar. -

o,
O

i

-~ S A B A \

L}

TOPIK A BELAJAR DARI ALAM

Hari ini kita akan mengikuti petualangan Riko
e e dan Elsa di Sekolah Harmoni. Mereka belajar di
) taman tentang bagaimana setiap makhluk hidup

— saling bergantung ada yang memakan dan ada
yang dimakan. Yuk, kita lihat bagaimana Riko dan
Elsa belajar menjaga keseimbangan alam dengan
penuh rasa syukur dan kebersamaan.

o
- n

oa &G

l\.‘..ﬂ.M.lJ;,\.\X.. Ay @ Ao AL LML\ M
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Pagi itu, matahari bersinar lembut di atas Taman
Sekolah Harmonis. Burung-burung berkicau riang, kupu-
kupu menari di antara bunga, dan udara terasa segar
setelah hujan semalam.

Di taman yang rindang itu, Riko dan Elsa duduk

bersama teman-temannya pelajaran IPAS dimulai. Bu
Sinta, akan mengajak mereka belajar dari alam hari ini.

()

"Anak-anak,” vjar Bu Sinta sambil tersenyum, "havri ini kito tidak
belajar di kelas. Kita akan belajor langsung di taman tentang
memakan dan dimakan. Tapi tenang, tidak ada yang dimakan
sungguhan, ya!” Anak-anak tertawa riang, termasuk Riko yang
paling senang bila pelajarannya di luar ruangan.
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Bu Sinta mengajak mereka duduk melingkar
di atas rumput hijau. "Perhatikan sekeliling
kalian,” katanya sombil menunjuk taman.
"Ado tumbuhan, kupu-kupu, dan burung.
Semua hidup saling bergantung satu sama
lain

Io kemudian menjelaskan, “Dalam sebuah
ekosistem, setiap makhluk hidup punya peran
penting. Ada yang menjadi sumber energi bagi
yong lain artinga, mereka juga wmenjadi
sumber moakanan agar kehidupan terus
berlanjut.”

Riko melihat seekor belalang sedang mengunyah daun muda. "Bu, belalang itu makan
daun, ya?” tanyanya penasaran. “Iya, benar sekali, Riko” jawab Bu Sinta. “Belalang
termasuk herbivora, pemakan tumbuhan. Laly, siapa yang tahu hewan apa uyang bisa
memakan belalang?”

Elsa dengan cepat menjowab. "Katak, Bu!” “Pintar sekali, Elsa. Katak memakan
belalang, dan katak bisa dimakan oleh ular.




“Nah, inilah yang disebut rantai makanan,”
jelas Bu Sinta sambil menunjuk gambar di depan
siswa, "Tanaman sebagai produsen atav
penghasil moakanan dimakan oleh belalang.

Belalang sebagai konsumen yaitu makhluk hidup
yang memakan makhluk hidup lain dimakan oleh <

katak sebagai predator.

Kemvudian, katak dimakan oleh ular, dan ular
dimakan oleh elang. Elang berada di puncak
rantai makanan karena tidak ada hewan lain
yang memangsanya.” Riko bertanya penasaran.
"By, kalau begity, elang dimakan oleh siapa?”

ekosistem.!
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Bu Sinta tersenyum, “Pertanyaan yang bagus, Riko. Elang tidak dimakan oleh hewan
lain, tetapi setelah mati tubuhnya akan divraikan oleh dekomposer, seperti bakteri dan
jamur. Mereka mengubah sisa makhluk hidup menjadi 2at yang menyuburkan tanah,
sehingga bisa digunakan kembali oleh tumbuhan!” Elsa menjawab, “"Oh, jadi semua makhluk
hidup saling membantu menjaga keseimbangan alam, ya Bu?” “Benar sekali, Elsa,” jawab Bu
Sinta. Karena wmakhluk hidup memiliki peran penting dalam menjaga keseimbangan
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Bu Sinta menatap anak-anak dengan lembut dan melanjutkan,
“Anak-anok, dori pelajaran ini  kita bisa belajor bahwa
keseimbangan alam juga mencerminkan ajaran Tri Hita Karana.
Kita diajarkan untuk hidup selaras dengan Tuhan (Parahyangan),
sesama manusio (Pawongan), dan alam sekitar (Palemahan). Jika
kita menjogo alam, berarti kita juga menjaga karunia Tuhan.”

Io kemudian berkata pelan, “Sekarang, mari kita
berdoa sejenak sebagai ungkapan rasa syvkur atas alam
semesta yang telah Tuhan berikan” Anak-anak pun
memejamkan mata dan mengikuti doa dengan penuh
khidmat.

Bu Sinta tersenyum dan berkata “Anak-anak, raso
syukur kita kepada Tuhan atas segala ciptaan-Nya
adalah bentuk Parahyangan, yaitu hubungan yang
harmonis antara manusia dan tuhan dalam ajaran Tri
Hito Karana

A
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Selanjutnya, Bu Sinta membagikan kaca pembesar kecil agar anak-anak
bisa mengamati lebih dekat kehidupan di taman. Riko jongkok
memperhatikan semut yang membawa potongan daun, sementara Elsa
mengamati kupu-kupu yang hinggap di bunga.

"Kito tidak bisa hidup sendiri)” kata Riko sambil tersenyum. "“Seperti
semut-semut ini, mereka bekerja sama membawa dauvn” Elsa mengangguk.
"Tya, Riko. Itu seperti manusia juga, saling membantu satu sama lain. Dalam

ajaran Tri Hita Karana, hubungaon itu disebut Pawongan.” '

Selesai mengamati, anak-anak bergotong
royong wmembersihkan taman. Mereka
memungut daun kering, menyiram tanaman,
dan menanam bibit bunga di dekat kolam
ikan. Saat berada dekat kolam, Riko
memperhatikan ikan kecil berebut makanan
di permukaan air.

"Bu, di kolam ini juga ada yang
memakan dan dimakan, ya?” tanyanya.
Yo" jowoab Bu Sinta. "Ikan kecil memakan
lumut, lalvu dimakan ikan besar. Semua
makhluk hidup saling terhubung dalam
rantai makanan agar kehidupan tetop
seimbang.”
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Menjelang siang, cahaya matahari sangat terik di taman sekolah. Riko, Elsa, dan teman-temannya
mendengarkan Bu Sinta dengan saksama.

“Bu, belajar di taman rasanya menyenangkan,” kata Elsa. Bu Sinta tersenyum. “Benar, Elsa. Havri ini
kalian sudah belajar tentang rantai makanan bagaimana makhluk hidup saling bergantung dan energi
berpindah di alam. Saat kita menjaga tumbuhan, hewan, dan lingkungan, kita juga menjalankan
Palemahan, hubungan harmonis antara manusia dan alam.” Bu Sinta kemudian berpesan kepada anak-
anak “Ingatlah, menjaga alam berarti menjaga kehidupan. Sampai jumpa di pembelajaran selanjutnya,

anak-anak!"”

AYO BERMAIN

Scan QR code di bawah untuk
game interaktif Topik A!
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2
I
I;I TOPIK B —
ASYIKNYA BELAJAR SAMBIL BERMAIN
Hari ini kita akan mengikuti — |

petualangan Riko dan Elsa di =
Sekolah Harmoni. Mereka belajar di
kelas tentang bagaimana piramida

- makan hingga energi disalurkan \%

© antar makhluk hidup. Yuk, kita lihat =
bagaimana Riko dan Elsa belajar ‘\‘\
bersama Bu Sinta di kelas!

Havri ini, Bu Sinta membuka pelajaran di kelas dengan senyum hangat. “Anak-
anak, kemarin kita belajar tentang memakan dan dimakan,” ujarnya. "Sekarang,
kita akan mengetahui dari mana semua energi kehidupan itu berasal.”

Ia menggambar matahari di papan tulis
sambil menjelaskan. "Energi berasal dari
Tuhan melalui cahaya matahari. Tanpa
matahari, tumbuhan tak bisa hidup, dan
hewan serta manusia tak akoan mendapat
makanan.”



. o

Riko mengangkat tangan, “Jadi, semua yang kita makan itu juga
bentuk karunia Tuhan, ya Bu?”
“Benar sekali, Riko. Dengan bersyukur dan tidak menyia-nyiokan
makanan, kita sudah menjalankan Parahyangan, yaitu hubungan
harmonis dengan Tuhan,” jawab Bu Sinta.

)
0.0
C ”

[

Ay V7 _A :

Bu Sinta lalu menggambor pohon dan beberapa hewon di sekitarnyo. "Tumbuhan
menyerap energi matahari dan membuat makanannya sendiri. Hewan herbivora memakan
tumbuhan, dan hewan karnivora mendapat energi dari hewan lain.

Semua makhluk hidup saling bergantung.” Jadi, kalau salah satu hilang, keseimbangan
alam bisa terganggu. Itulah pentingnya menjagoa alam don semua isinya. Dengan menjago
lingkungan, kita sedang menjalankan Palemahan. Hubungan harmonis dengan alam.

W

3

)

\ &

4
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Sambil menjelaskan, Bu Sinta meletakkan wadah di atas meja yang berisis batu dan
memanggil semua siswa untuk maju kedepan. "Sekarang kita akan bermain perjalanan energi”
Kata Bu Sinta dengan semangat

Riko mengambil batu kecil dari wadah pertama dan memberikannya ke temannyo, lalu
diteruskan ke teman lain.

“Setiap batu adalah energi,” jelas Bu Sinta. "Lihat, energi terus berpindah agar kehidupan
berjalan” Anak-anak tersenyum sambil saling memberi gilirvan. “"Kerja soma kalian luar biasa!”
kata Bu Sinta. Kerja sama ini menggambarkan bahwa kita sebagai manusia juga saling
bergantung satu sama lain. Dalam Tri Hita Karana disebut Pawongan.

Selesai bermain perjalanan energi Bu Sinta melanjutkan menjelaskan materi dengan
menunjukkan gambar piramida makanan besar yang ditempel di papan tulis. “Di dasar piramida
ada tumbuhan sebagai produsen, diatasnya hewan pemakan tumbuhan sebagai konsumen
tingkat 1, lalu hewan pemangsa sebogai konsumen tingkat 2, selanjutnya ada elang sebagai
konsumen tingkat 3. Semakin ke atas, jumlahnya semakin sedikit karena energi yoang berpindah
makin kecil.”

Lalu riko maju kedepan sambil bertanya. “Berarti tumbuhan yang kecil itu penting sekali, ya
Bu?" "Ya, Riko,” jawab Bu Sinta. “Tanpa tumbuhan, tak ada kehidupan lain. Menjaga tumbuhan
berarti menjaga Palemahan, keseimbangan alam.”
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Riko kembali duduk setelah mendapatkan jawaban. Bu Sinta melanjutkan menjelaskan materi.
Piramida makanan sama seperti jaring-jaring makanan yang menggambarkan hubungan makan dan
dimakan antarmakhluk hidup. Namun, pada piramida makanan kita dapat melihat banyak energi yang
tersedia. Masing-masing peran pada piramida makanan diletakkan seperti gambar yang ibu tempel di
papan tulis.

Anak-anak, semakin rendah tingkatannya makhluk hidupnyo berarti makin banyak pertumbuhannya,
seperti rumput. Semakin tinggi tingkatannya berarti makhluknya makin sedikit, seperti elang. Itu karena
energi berkurang setiap berpindah dari satu makhluk ke makhluk lain.”

Bu Sinta menunjuk pot bunga di dekat jendela yang davnnya tampak
seqar disinari matahari. "Anak-anak, energi dari matahari membantu
tumbuhan membuat makanannyoa sendiri. Dari tumbuhan inilah energi
berpindah ke hewan, lalu ke makhluk lain, hingga kembali ke tanah melalvi
pengurai)” jelasnya.

=Pl

Elsa maju mendekati pot bunga dan bertanya, “Jadi, energi itu terus berputar dan
kembali lagi ke tumbuhan, ya Bu?” "Benar sekali, Elsa,” jawab Bu Sinta tersenyum. “Semuanya
sudah diatur Tuhan agor alam tetap seimbang. Dengan menjaga tanaman dan alam sekitar,

kita juga bersyukur atas ciptaan-Nya.” @
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“Hari ini kita belajar sudah belajar tentang energi kehidupan,” Ujar Bu Sinta. “Semua
berasal dari Tuhan (Parahyangan), mengalir melalvi hubungan antarmakhluk hidup
(Palemahan), dan kita pahami bersama dalam kebersamaan di kelas (Pawongan).”

Bu Sinta menutup pelajaran dengan lembut, "Ingatlah, anak-anak, hidup harmonis
bukan hanya tentang memahami ilmu, tapi juga menjaga hubungan kita dengan Tuhon,
sesama, dan alam. Itulah Tri Hita Karana, sumber keseimbangan dan kebahagiaan
hidup” Anak-anak pun serempak menjawab, “Terima kasih, Bu Sinta!” sambil tersenyum

dan melambaikan tangan. @

AYO BERMAIN

Scan QR code di bawah untuk
game interaktif Topik B!

SCAN ME \




Hari ini Riko dan Elsa melaksanakan Jumat bersih bersama dengan teman-
temanya di Sekolah Harmonis. Mereka hari ini belajar sambil bermain Iho!.

Yuk, kita Iihattbagaimana Riko dan Elsa belajar menjaga ekosistem di Sekolah
Harmonis!

/

PagiflituisUasanaYsekolahfvamaiAnalcanakimengikutilkegiatantdtmatiBersihldifhalaman®
RikoNdanNElsafimembantulBUBSintafmenatafitomaniibelakangfsekolahMNamun;¥merekoflheran!
melihatibeberapajtanamanitampaidlayu®

ZBUlkenapaojtanamannyaibanyaldyanglkeringfuardtanyolElsoYBUlSintaYtersenytmilembut)
“Tnilahflyangliterjadiliketi kofllingkunganitidalifidivawatidenganibaikNkalaulsatulibagionialam
tidakidirawatisemuanyoibisalikutitergangquSItulahipentingnyoimenjogalkeseimbanganiolom:y

RikolpunimengangkatitanganfdaniberkatossKalauvlibegitufibiardsoyofsivamidulUltanamannya;
BU!BTalbevlarilkecilimengambilfair?
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BagusisekalijgRikoFInilahfcontohfsedevihanaibagaimanafkitafbisafimenjogofalamiketiko)
kitajpedulifalamipuntakantikembalifhidupldantseimbaing'y
RikolimenatapitanamaniituNdenganfisenanaBiBerartilkalaulkitafmerawatnyafltamanfsekolah

bisojjadilindahilogilyaiBu7i
ZBetul¥sekaliliawabiBUlSintallembuERiTEulanBwujudiiPalemahanlimenjagolike harmonisan
antarafmanusiofdaniolom:s

Selesai menata tanaman belakang sekolah, Bu Sinta mengajak anak-anak bermain di
lapangan. Ia membawa gulungan benang warna-warni. “Kita buat jaring kehidupan, ya,”
katanyo. Setiap anak mendapat kertas bertuliskan nama makhluk hidup: rumput, belalang,
katak, ular, dan elang. Benang saling terhubung di antara mereka.

Ketika Riko yang berperan sebagai belalang melepaskan talinya, benang menjadi longgar.
"Oh, jodi kalou satu makhluk hilang, semuanya terpengaruh!” seru Elsa. "Benar sekali,” vjar
Bu Sinta. “Seperti kita manusia, kalav tidak bekerja sama, keseimbangan akan hilang.”

fA - \at
- BELALANG

KAk = N
&

s § ELANG
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Setelah selesai bermain di lapangan bersama Bu Sinta, mereka pun beristirahat. Namun, di sela
waktu istirahat, Bu Sinta datang sambil menunjukkan gambar di tabletnya. Gambar itu memperlihatkan
hutan yang terbakar dan sungai yang dipenuhi sampah.

“Anak-anak, lihat ini. Kalau manusio tidak menjaga alam, apa yang akan terjadi?” “Pohon dan
hewan bisa mati, By, jowab Riko lirih. "Betul,” kata Bu Sinta. "Gangguan seperti bencana atau ulah
manusia bisa membuat ekosistem tidak seimbang. Tugas kita adalah mencegahnya.” "Nanti setelah
beristirahat, bantu Ibu menanam bunga di halaman belakang, yo,” ujar Bu Sinta. "Siap, Bu!” jawab

anak-anak dengan semangat.

‘Sambil menanam bunga, mereka melihat burung-burung tidak sebanyak dulu. “Dulu burung
sering bernyanyi di sini” ucap Bu Sinta pelan.

Elsa menatap pohon yang sudah ditebang sambil menyiram, “Kalau pohonnya hilang, burung
tidak punya tempat tinggal” Bu Sinta mengangguk, "“Benar, Elsa. Semua ini adalah ciptaan
Tuhan. Kalau kita menjaga alam, berarti kita menghormati-Nya.” "Kalaw kita menanam lagi,
berarti kita membantu alam kembali seimbang, ya Bu?” tanya Riko sambil tersenyum.

"Betul, Riko. Kalian baru saja mempraktikkan Tri Hita Karana menjaga alam (Palemahan)
dan bekerja samo dengan temon (Pawongan). Dari hal kecil seperti ini, kita bisa memberi

dampak besar.”
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Ternyata bel pulang sudah bevbungl‘ Sebelum pulang, anak-anak diajak duduk melingkar di
bawah pohor‘| besar oleh Bu Sinta. "Anak-anak,” kata Bu Smta, “havillini kito belajor tanpa
membuka buku, topi langsung dari alam.”

Mereka menunduk berdoa bersama. Elsa berbisik pelan, "Semoga taman sekolah kita selalu
hijau dan penuh kehidupan.” Bu Sinta tersengum hangat. "Itulah makna Tri Hita Karana menjago
hubungan dengan Tuhan, dengan sesama, dan denéan alam agor. hidup tetap harmonis””. “Sampai
ketemu harilSenin, anak-anak,” kato Bu Sil[nta. : - e s =
|

[

AYO BERMAIN

Scan QR code di bawah untuk
game interaktif Topik C!
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PESAN MORAL

Petualangan Riko dan Elsa di Sekolah Harmonis adalah
pentingnya menumbuhkan sikap peduli, bersyukur, dan
bertanggung jawab terhadap kehidupan di sekitar Kkita.
Melalui pengalaman belajar langsung di alam, anak-anak
diajak memahami bahwa manusia, hewan, tumbuhan, dan
seluruh ciptaan Tuhan saling bergantung untuk menjaga
keseimbangan kehidupan.

Dengan saling menghargai, bekerja sama, dan merawat
lingkungan, manusia turut menciptakan keharmonisan hidup

| alam (Palemahan).

i
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| sesuai dengan nilai-nilai Tri Hita Karana hidup selaras dengan
Tuhan (Parahyangan), sesama manusia (Pawongan), dan gl
(@ (o
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l KESIMPULAN i

Buku cerita Petualangan Riko dan Elsa di Sekolah Harmonis menggambarkan
bahwa kehidupan di alam berlangsung secara teratur dan saling bergantung.
Pada Topik A, cerita memperlihatkan bagaimana setiap makhluk hidup memiliki
peran penting dalam rantai makanan, mulai dari produsen hingga predator,
termasuk peran pengurai dalam menjaga keseimbangan ekosistem. Pada Topik B,
materi menunjukkan bahwa energi berpindah dari matahari ke tumbuhan,
kemudian ke hewan lain, membentuk piramida makanan yang jumlah energinya
semakin berkurang pada setiap tingkat trofik. Sementara itu, Topik C
menekankan pentingnya merawat ekosistem sekolah, menjaga kebersihan,
bekerja sama, serta memahami dampak kerusakan lingkungan terhadap
keseimbangan hidup. Secara keseluruhan, buku ini menegaskan bahwa manusia,
hewan, tumbuhan, dan lingkungan merupakan satu kesatuan yang saling
terhubung, serta mendorong pembaca untuk menerapkan nilai-nilai Tri Hita
Karana hidup selaras dengan Tuhan (Parahyangan), sesama manusia
(Pawongan), dan alam sekitar (Palemahan) agar tercipta kehidupan yang
harmonis.
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“Bersama Riko dan Elsa, kita menemukan banyak
keseruan di Sekolah Harmoni. Belajar sambil
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