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Lampiran  1. Surat Ijin Observasi  
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Lampiran  2. Surat Ijin Pengambilan Data 
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Lampiran  3. Surat Keterangan Observasi dari Sekolah 
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Lampiran  4. Surat Keterangan Pengolahan Data dari Sekolah 
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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 Tri 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 Tri 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 

Kegrafikan 

Ukuran buku cerita 1,2 2 

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, 

19, 20 

10 

TOTAL 20 

                  

(BNSP, 2008) 
 

D. Butir Penilaian Validasi Ahli Media 

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 

Tri Hita Karana Berbantuan Game Interaktif  Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar 

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti 

 

a) Identitas Validator 

Nama  : …………………………………. 

NIP : …………………………………. 

Instansi : …………………………………. 

 

b) Petunjuk Pengisian 

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli media pembelajaran 

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang (✓) 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. 

 

c) Penilaian 

Indikator 

Penelitian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

VALIDASI KEGRAFIKAN   

Ukuran 

buku 

cerita 

1. Kesesuaian ukuran buku cerita 

dengan standar ISO (Ukuran 

buku cerita A5) 

     

2. Kesesuaian ukuran dengan 

materi isi buku cerita  

     

Desain 

sampul 

buku 

cerita 

3. Penampilan unsur tata letak 

pada sampul muka, belakang 

dan punggung secara harmonis 

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. Ilustrasi sampul buku cerita 

menggambarkan isi/materi ajar 

dan mengungkapkan karakter 

objek 

     

10. Ilustrasi sampul buku cerita 

menggambarkan bentuk, warna, 

ukuran, proporsi objek sesuai 

realita. 

     

Desain isi 

buku 

cerita 

11. Penempatan unsur tata letak 

konsisten berdasarkan pola. 

     

12. Pemisahan antar paragraf jelas.      
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Indikator 

Penelitian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

13. Spasi antara teks dan ilustrasi 

sesuai. 

     

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. Ilustrasi buku cerita mampu 

mengungkap makna objek 

dengan bentuk akurat, 

proporsional, serta ditampilkan 

secara kreatif dan dinamis 

     

 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

Singaraja, ………………… 

Dosen/Pakar 

 

 

 

……………………………… 

NIP. ………………………… 
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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 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 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 Tri Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum 

digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. 

 

C. Kisi-Kisi Instrumen 

Variabel Indikator Nomor Butir 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 

Validitas isi Kesuaian antara materi dengan Capaian 

Pembelajaran 

1, 2, 3 3 

Keakuratan materi 4, 5, 6, 7,  4 

Kemutakhiran materi 8, 9 2 

Mendorong keinginan 10, 11 2 

Validitas 

Bahasa 

Lugas 12, 13, 2 

Komunikatif 14, 15 2 

Dialogis dan interaktif 16, 17 2 

Kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik 

18, 19 2 

Kesesuaian dengan kaidah bahasa 20, 21 2 

TOTAL 21 

            

                 (BNSP, 2008) 

D. Butir Penilaian Validasi Ahli Materi 

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi 

Tri Hita Karana Berbantuan Game Interaktif  Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar 

Penyusun : 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 (✓) 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. 

 

c) Penilaian 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

ASPEK VALIDITAS ISI 

Kesuaian antara 

materi dengan 

Capaian 

Pembelajaran 

1. Kelengkapan materi yang 

tersaji pada buku cerita 

     

2. Keluasaan materi yang 

tersaji pada buku cerita 

     

3. Kedalaman materi yang 

tersaji pada buku cerita 

     

Keakuratan 

materi 

4. Keakuratan konsep dan 

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 

materi 

8. Kesesuaian gambar, 

diagram dan ilustrasi 

dalam kehidupan sehari-

hari. 

     

9. Menggunakan contoh 

kasus yang terdapat dalam 

kehidupan sehari hari. 
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Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

Mendorong 

keinginan 

10. Mendorong rasa ingin 

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 

interaktif 

16. Kemampuan memotivasi 

siswa. 

     

17. Kemampuan membangun 

partisipasi aktif siswa. 

     

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik 

18. Kesesuaian dengan 

perkembangan intelektual 

siswa 

     

19. Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan emosional 

siswa. 

     

Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

20. Ketepatan tata bahasa.      

21. Ketepatan ejaan.      

 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

Singaraja, ………………… 

Dosen/Pakar 

 

 

 

………………………………
.. 

NIP. ……………………… 
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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 Tri 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 

Penelitian 

Instrumen 

Penelitian 

Instrumen 

Penelitian 

Jumlah 

Soal 

Kemenarikan dan 

kebermanfaatan 

Kemenarikan produk 1, 2, 3, 4 4 

Kemudahan 

penggunaan produk 

5, 6, 7 3 

Manfaat produk 8, 9, 10 3 

Total 10 

         

 (BNSP, 2008)   

D. Butir Penilaian Validasi Respon Guru 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri 

Hita Karana Berbantuan Game Interaktif  Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar 

 

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti 
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a) Identitas Guru 

Nama  : …………………………………. 

NIP : …………………………………. 

Sekolah : …………………………………. 

 

b) Petunjuk Pengisian 

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

2. Bapak/Ibu 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) 

1 = SK (Sangat Kurang) 

 

c) Penilaian 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 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. 

     

3. Warna, font, dan desain mendukung 

keterbacaan. 

     

4. Integrasi nilai-nilai Tri Hita Karana dalam 

cerita terlihat jelas dan relevan dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

Kemudahan 

penggunaan 

produk 

5. Buku cerita bergambar mudah di pahami 

dan digunakan oleh guru dalam 

pembelajaran IPA. 

     

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah 

digunakan sebagai bahan ajar 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 IPA secara 

lebih efektif. 
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Denpasar, ………………… 

Guru Kelas 

 

 

 

 

……………………………….. 
NIP. …………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

9. Buku cerita bergambar mendukung guru 

dalam menanamkan nilai Tri Hita Karana 

pada proses pembelajaran. 

     

10. Buku cerita bergambar mempermudah guru 

dalam meningkatkan keterlibatan dan 

partisipasi siswa selama pembelajaran. 
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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 Tri 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 Tri Hita Karana berbantuan game interaktif sebelum 

diimplementasikan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.   

      

C. Kisi-Kisi Instrumen  

Instrumen 

Penelitian 

Instrumen 

Penelitian 

Instrumen 

Penelitian 

Jumlah 

Soal 

Kemenarikan dan 

kebermanfaatan 

Kemenarikan produk 1, 2, 3, 4 4 

Kemudahan 

penggunaan produk 

5, 6, 7 3 

Manfaat produk 8, 9, 10 3 

Total 10 

        (BNSP, 2008)   

D. Butir Penilaian Validasi Respon Siswa 

 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri 

Hita Karana Berbantuan Game Interaktif  Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar 

 

Penyusun : Ni Luh Pegiyanti 

 

a) Identitas Siswa 

Nama  : …………………………………. 

Kelas : …………………………………. 

No. Absen : …………………………………. 
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b) Petunjuk Pengisian 

1. 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 sebagai berikut. 

5 = SB (Sangat Baik) 

4 = B (Baik) 

3 = C (Cukup) 

2 = K (Kurang) 

1 = SK (Sangat Kurang) 

 

c) Penilaian 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN 

Kemenarikan 

produk 

1. Tampilan buku cerita bergambar ini 

menarik. 

     

2. Ilustrasi dan gambar sesuai dengan isi 

cerita. 

     

3. Bahasa yang digunakan sederhana dan 

mudah dipahami 

     

4. Game interaktif seru dimainkan. 

 

     

Kemudahan 

penggunaan 

produk 

5. Buku cerita bergambar ini mudah 

digunakan dalam pembelajaran. 

     

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah 

dipahami. 

     

7. Game interaktif mudah diakses.      

Manfaat 

produk 

8. Penyajian materi dalam buku cerita 

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 Tri 

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 Tri 

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 Tri 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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C. Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar Kognitif IPA (Pilihan Ganda) 

Capaian 

Pembelajaran 

Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator Level 

Kognitif 

No. 

Soal 

Jumlah 

Soal 

Peserta didik 

menyelidiki 

bagaimana 

hubungan 

saling 

ketergantungan 

antar 

komponen 

biotik-abiotik 

dapat 

memengaruhi 

kestabilan 

suatu 

ekosistem di 

lingkungan 

sekitarnya. 

Menganalisis 

hubungan 

antar 

komponen 

dalam rantai 

makanan pada 

ekosistem 

Menganalisis 

hubungan 

antara 

produsen, 

konsumen, 

dan pengurai 

dalam 

menjaga 

keseimbanga

n rantai 

makanan. 

C4 1, 2 2 

Menguraikan  

proses 

perpindahan 

energi dalam 

rantai 

makanan 

C4 3, 4 2 

Menganalisis 

hubungan 

antar makhluk 

hidup pada 

jaring-jaring 

makanan 

dalam 

ekosistem. 

Menentukan 

hubungan 

antar hewan 

pada jaring-

jaring 

makanan 

(siapa 

memakan 

siapa). 

C4 5, 6 2 

Menganalisis 

dampak 

perubahan 

populasi satu 

organisme 

terhadap 

organisme 

lain dalam 

jaring-jaring 

makanan. 

C4 7, 8  

 

2 

Menganalisis 

proses transfer 

energi pada 

ekosistem 

Menentukan 

arah transfer 

energi dari 

produsen ke 

konsumen. 

C4 9, 10 2 
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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 

2 

Menganalisis 

upaya 

manusia 

untuk 

menjaga 

keseimbanga

n ekosistem. 

C4 15, 

16 

2 

Menganalisis 

dampak 

perubahan 

populasi 

makhluk hidup 

terhadap 

keseimbangan 

ekosistem 

Menganalisis 

akibat 

perubahan 

populasi 

organisme 

terhadap 

keseimbanga

n ekosistem. 

C4 17, 

18 

2 

Menentukan 

faktor alam 

yang 

menyebabkan 

C4 19, 

20 

2 
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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   : 20 

 

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! 

4. Jawaban ditulis pada lembar jawaban yang sudah tersedia!  

5. Kerjakan soal yang dianggap paling mudah terlebih dahulu! 

6. Tanyakan pada guru jika ada soal yang tidak jelas  

7. Waktu pengerjaan soal selama 60 menit! 

 

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. 

 

3. 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. 

 

4. 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. 

 

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

yang benar adalah … 

a. Rumput → ayam → belalang → katak → elang dan rumput → tikus 

→ ayam → elang 

b. Rumput → katak → ulat → ayam → elang dan rumput → tikus → 
belalang → ular 

c. Rumput → ulat → tikus → ular → elang dan rumput → belalang → 
ayam → ular 

d. Rumput → belalang → katak → ular → elang dan rumput → tikus → 
ular → elang 

 

6. Perhatikan gambar jaring-jaring makanan berikut! 

 

 
Berdasarkan gambar tersebut, makhluk hidup yang menempati posisi X dan 

Y adalah …. 
a. Belalang dan ular 

b. Burung kutilang dan ular 

c. Pipit dan burung hantu 

d. Ulat dan kelinci 

 

7. 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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a. Populasi belalang berkurang 

b. Populasi jagung berkurang 

c. Populasi ular bertambah 

d. Populasi elang bertambah 

 

8. Perhatikan gambar berikut! 

 
 

Berdasarkan skema jaring-jaring makanan di atas, apabila populasi udang 

berkurang, maka akan mengakibatkan …. 
a. Fitiplakton bertambah 

b. Zooplankton berkurang 

c. Ikan kecil berkurang 

d. Bakteri saprofit bertambah 

 

9. Aliran energi dalam suatu rantai makanan selalu berpindah dari …. 
a. Konsumen → produsen → dekomposer 

b. Produsen → konsumen → dekomposer 

c. Dekomposer → produsen → konsumen 

d. Konsumen → konsumen → produsen 

 

10. Perhatikan gambar piramida energi berikut! 

 
Berdasarkan gambar piramida energi diatas, semakin ke atas tingkat trofik 

dalam piramida energi yang terjadi adalah….. 
a. Energi semakin banyak 
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b. Produsen semakin berkurang 

c. Jumlah organisme semakin banyak 

d. Energi semakin sedikit 

 

11. Perhatikan gambar berikut! 

 
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 

 

12. Di sebuah perairan laut yang jernih 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. Ikan besar 

b. Ikan kecil 

c. Udang 

d. Fitoplankton 

13. 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 

b. Meningkatkan ketersediaan air di dalam tanah 

c. Menambah tempat hidup bagi hewan pemakan tumbuhan 

d. Mempercepat pertumbuhan pohon muda di hutan 
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14. 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) 

 

15. 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 

 

16. 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. 

 

17. 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. 

18. Organisme yang paling banyak memutuskan rantai makanan apabila 

populasinya menurun adalah …. 
a. Produsen 

b. Konsumen tersier 
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c. Konsumen primer 

d. Konsumen sekunder 

 

19. Perhatikan gambar berikut! 

 
Faktor alam yang menyebabkan ketidakseimbangan ekosistem ditunjukkan 

oleh gambar nomor …. 
a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

 

20. Perhatikan gambar berikut! 

 
Musim kemarau panjang menyebabkan sungai dan kolam mengering. 

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 

 

1 A  11 C 

2 C 12 A 

3 B 13 A 

4 B 14 B 

5 D 15 A 

6 A 16 C 

7 C 17 D 

8 C 18 A 

9 B 19 B 

10 D 20 B 

 

F. Rubrik Penskoran Soal Pilihan Ganda 

 

 

 

 

Keterangan  

Skor 1 = jika jawaban siswa benar 

Skor 0 = jika jawaban siswa salah 

 

G. Lembar Jawaban Tes Hasil Belajar Kognitif IPA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          
 

 

Nilai Siswa = 
þ�ÿþ�/ �ýāÿ �ÿĀ���ýāÿ ÿ�ýĀÿÿ�þ  � 100 

 

Nama         :    …………………………………… 

No. Absen  :    …………………………………… 

Kelas         :    …………………………………… 
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 Lampiran 7. Hasil Uji Instrumen Validasi Ahli Media 
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162 
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Lampiran 8. Hasil Uji Instrumen Validasi Ahli Materi 
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167 
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Lampiran 9. Hasil Uji Instrumen Validasi Respon Guru 
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Lampiran 10. Hasil Uji Instrumen Validasi Respon Siswa 
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Lampiran 11. Hasil Uji Instrumen Validasi Tes Hasil Belajar IPA 
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Lampiran 12.  Uji Produk oleh Ahli Media 
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Lampiran 13. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Hasil Validasi oleh Ahli Media 

 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Ahli Media 

A1 A2 

VALIDASI KEGRAFIKAN   

Ukuran 

buku cerita 

1. Kesesuaian ukuran buku cerita dengan 

standar ISO (Ukuran buku cerita A5) 

4 5 

2. Kesesuaian ukuran dengan materi isi buku 

cerita  

4 5 

Desain 

sampul 

buku cerita 

3. Penampilan unsur tata letak pada sampul 

muka, belakang dan punggung secara 

harmonis memiliki irama dan kesatuan 

serta konsisten. 

5 5 

4. Warna unsur tata letak harmonis dan 

memperjelas fungsi. 

5 5 

5. Huruf yang digunakan menarik dan mudah 

dibaca. 

4 4 

6. Ukuran huruf judul buku cerita lebih 

dominan dan proporsional dibandingkan 

ukuran buku cerita bergambar, nama 

pengarang. 

5 4 

7. Warna judul buku cerita kontras dengan 

warna latar belakang. 

5 5 

8. Penempatan unsur tata letak konsisten 

berdasarkan pola. 

5 5 

9. Ilustrasi sampul buku cerita 

menggambarkan isi/materi ajar dan 

mengungkapkan karakter objek 

4 5 

10. Ilustrasi sampul buku cerita 

menggambarkan bentuk, warna, ukuran, 

proporsi objek sesuai realita. 

4 5 

Desain isi 

buku cerita 

11. Penempatan unsur tata letak konsisten 

berdasarkan pola. 

5 5 

12. Pemisahan antar paragraf jelas. 5 5 

13. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai. 5 5 

14. Kesesuaian judul kegiatan belajar, 

subjudul kegiatan belajar, dan angka 

halaman/folio 

4 5 

15. Kesesuaian ilustrasi dan keterangan 

gambar (caption). 

5 5 

16. Kesesuaian penempatan hiasan/ilustrasi 

sebagai latar belakang tidak mengganggu 

judul, teks, angka halaman. 

5 5 
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Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Ahli Media 

A1 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. 

4 5 

19. Topografi isi buku cerita disusun dengan 

hierarki judul yang jelas, konsisten, 

proporsional, serta penggunaan tanda 

pemotongan kata (hyphenation) yang tepat 

sehingga memudahkan pemahaman 

5 5 

20. Ilustrasi buku cerita mampu mengungkap 

makna objek dengan bentuk akurat, 

proporsional, serta ditampilkan secara 

kreatif dan dinamis 

4 5 

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 

 



185 
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190 

 

 

 

Lampiran 15. Hasil Validasi  oleh Ahli Materi 

 

Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Ahli Materi 

A1 A2 

ASPEK VALIDITAS ISI 

Kesuaian 

antara materi 

dengan 

Capaian 

Pembelajaran 

1. Kelengkapan materi yang tersaji pada 

buku cerita 

5 5 

2. Keluasaan materi yang tersaji pada 

buku cerita 

5 4 

3. Kedalaman materi yang tersaji pada 

buku cerita 

4 4 

Keakuratan 

materi 

4. Keakuratan konsep dan definisi yang 

tersaji pada buku cerita 

5 5 

5. Keakuratan fakta dan data yang 

tersaji pada buku cerita 

4 5 

6. Keakuratan contoh dan kasus yang 

tersaji pada buku cerita 

4 5 

7. Keakuratan gambar, diagram, dan 

ilustrasi yang tersaji pada buku cerita 

5 5 

Kemutakhiran 

materi 

8. Kesesuaian gambar, diagram dan 

ilustrasi dalam kehidupan sehari-hari. 

5 5 

9. Menggunakan contoh kasus yang 

terdapat dalam kehidupan sehari hari. 

4 5 

Mendorong 

keinginan 

10. Mendorong rasa ingin tahu terhadap 

nilai-nilai Tri Hita Karana. 

4 5 

11. Menciptakan kemampuan bertanya 

terhadap konten IPA dengan kearifan 

lokal Tri Hita Karana. 

5 5 

ASPEK VALIDITAS BAHASA 

Lugas 12. Ketepatan struktur kalimat. 5 5 

13. Keefektifan kalimat. 5 5 

Komunikatif 14. Pemahaman terhadap pesan atau 

informasi. 

4 4 

15. Kejelasan bahasa dan penyampaian 

informasi 

5 5 

Dialogis dan 

interaktif 

16. Kemampuan memotivasi siswa. 5 5 

17. Kemampuan membangun partisipasi 

aktif siswa. 

5 4 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik 

18. Kesesuaian dengan perkembangan 

intelektual siswa 

5 5 

19. Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan emosional siswa. 

 

4 5 
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Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Ahli Materi 

A1 A2 

Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

20. Ketepatan tata bahasa. 

 

5 5 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



192 

 

 

 

Lampiran 16. Uji Kepraktisan Media oleh Guru 
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Lampiran 17. Hasil Kepraktisan Media oleh Guru 

Hasil Uji Kepraktisan Media oleh Guru 

 

 

 

 

 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Praktisi 

1 2 3 

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN 

Kemenarikan 

produk 

1. Tampilan buku cerita bergambar menarik 

secara visual.  

5 5 5 

2. Ilustrasi dan gambar sesuai dengan isi 

cerita dan materi IPA. 

5 4 5 

3. Warna, font, dan desain mendukung 

keterbacaan. 

5 5 5 

4. Integrasi nilai-nilai Tri Hita Karana dalam 

cerita terlihat jelas dan relevan dengan 

tujuan pembelajaran. 

5 5 5 

Kemudahan 

penggunaan 

produk 

5. Buku cerita bergambar mudah di pahami 

dan digunakan oleh guru dalam 

pembelajaran IPA. 

5 5 5 

6. Alur cerita jelas, runtut, dan mudah 

digunakan sebagai bahan ajar oleh guru. 

5 5 5 

7. Game interaktif mudah diakses dan praktis 

dipadukan guru dengan kegiatan 

pembelajaran di kelas. 

5 5 4 

Manfaat produk 8. Buku cerita bergambar membantu guru 

mencapai tujuan pembelajaran IPA secara 

lebih efektif. 

5 5 5 

9. Buku cerita bergambar mendukung guru 

dalam menanamkan nilai Tri Hita Karana 

pada proses pembelajaran. 

5 5 5 

10. Buku cerita bergambar mempermudah 

guru dalam meningkatkan keterlibatan dan 

partisipasi siswa selama pembelajaran. 

5 5 5 

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 
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Lampiran 19. Hasil Kepraktisan Media oleh Siswa 

Hasil Uji Kepraktisan Media oleh Siswa 

Indikator 

Penilaian 

Butir Penilaian Praktisi 

1 2 3 4 5 6 

KEMENARIKAN DAN KEBERMANFAATAN 

Kemenarikan 

produk 

1. Tampilan buku cerita 

bergambar ini menarik. 

5 5 5 4 5 5 

2. Ilustrasi dan gambar sesuai 

dengan isi cerita. 

5 4 5 5 5 5 

3. Bahasa yang digunakan 

sederhana dan mudah dipahami 

5 5 4 5 5 5 

4. Game interaktif seru 

dimainkan. 

5 5 5 5 5 5 

Kemudahan 

penggunaan 

produk 

5. Buku cerita bergambar ini 

mudah digunakan dalam 

pembelajaran. 

5 5 5 5 5 5 

6. Alur cerita jelas, runtut, dan 

mudah dipahami. 

5 5 5 5 5 5 

7. Game interaktif mudah diakses. 

 

5 5 4 5 5 4 

Manfaat 

produk 

8. Penyajian materi dalam buku 

cerita bergambar ini dapat 

meningkatkan pemahaman saya 

terhadap materi harmoni dalam 

ekosistem. 

5 5 5 5 5 5 

9. Buku cerita bergambar ini 

memuat pesan moral yang 

membuat saya ingin menjaga 

lingkungan sesuai ajaran Tri 

Hita Karana. 

5 5 5 5 5 5 

10. Buku cerita bergambar ini 

membuat saya bersemangat 

dalam mempelajari materi 

harmoni dalam ekosistem. 

5 5 5 5 5 5 

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 

Hasil Uji Validitas 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 

 

1) Hasil Pretest  Hasil Belajar IPA 
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2) Hasil Posttest Hasil Belajar IPA 
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Lampiran 22.   Hasil Uji Efektivitas Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri 

Hita Karana Berbantuan Game Interaktif 

 

1) Uji Normalitas 

 

2) Uji Homogenitas 

 

3) Uji-t  berpasangan 

 

4) Rata-Rata Pretest dan Posttest Hasil Belajar IPA 
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Lampiran 23. Dokumentasi Kegiatan 

NO TANGGAL KEGIATAN DOKUMENTASI 
1 Senin, 4 

Agustus 

2025 

Penyerahan 

surat 

permohonan 

ijin 

melakukan 

penelitian di 

SD N 17 

Dauh Puri 

 

2 Senin, 11 

Agustus 

2025 

Wawancara 

dengan guru 

kelas V A 

 

3 Senin, 11 

Agustus 

2025 

Kegiatan 

Observasi di 

kelas VA 

 

4 Rabu, 5 

Nopember 

2025 

Kegiatan 

pelaksanaan 

uji instrument 

hasil belajar  

IPA di kelas 

VI 
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NO TANGGAL KEGIATAN DOKUMENTASI 
5 Senin , 10 

Nopember 

2025 

Kegiatan 

pretest pada 

siswa kelas V  

 

6 Jumat, 14 

Nopember 

2025 

 

Kegiatan 

pembelajaran 

pertemuan I 

menggunakan 

media   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 Senin, 8 

Desember 

2025 

 

Kegiatan 

pembelajaran 

pertemuan II 

menggunakan 

media 
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NO TANGGAL KEGIATAN DOKUMENTASI 
8 Selasa, 9 

Desember 

2025 

Kegiatan 

pembelajaran 

pertemuan III 

menggunakan 

media 

 

 
 

 
 

 

9 Selasa, 9 

Desember 

2025 

Pelaksanaan 

uji 

kepraktisan 

media oleh 

tiga orang 

guru kelas V  
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NO TANGGAL KEGIATAN DOKUMENTASI 

    
 

    
 

10 Jumat, 12 

Desember 

2025 

Pelaksanaan 

uji 

kepraktisan 

media oleh 

enam orang 

siswa 

 

11 Jumat, 12 

Desember 

2025 

Kegiatan 

posttest pada 

siswa kelas V 
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Lampiran 24. Buku Cerita Bergambar Berorientasi Tri Hita Karana 

Berbantuan Game Interaktif 
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Lampiran 25. Riwayat Hidup 
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