LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Observasi SD Negeri 2 Penglatan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jakn UdayanaNomor |1, Smgasaja 81116
Laman . bitps//fip undiksha ac 3d Surel : fip@undskeha ac o

Nomaor { 3370/UNARN0.6/LT 2024 Singaraja, 11 Maret 2025
Lampiran -

Hal { Observisi Awal

Yith.

Kepala Sekolah SD Negen 2 Penglatan

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarut perkulishon Muts Kuhah Seminar
Proposal Skripsi Fakultas Imu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha, mobon agar
mahasiswa kami dapat diterima dan diberikan Keterangan guna pengumpulan data di instansi
yang Bupuk/Ibu pimpin, Adapun mahasiswa tersebut sdidah sebagai berikut

Nama - Ni Ketut Adi Lestari
NIM 12211031341
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Demikian surt ini disampaikan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terma kasih.

Ketun Jurtsan

reny

Dr. 1 Gede Astawan, S.Pd., M. Pd.
NIP. 198408202012121004

@ hetpr/¥ipundishaacid c‘olun-l&m‘ crtik @“ b -o::pumu@wnmlm
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Lampiran 2. Hasil Wawancara dengan Kepala Sekolah

Nama Kepala Sekolah : Kadek Semadiyasa, S.Pd.

Waktu Wawancara

: Rabu, 12 Maret 2025

Instansi : SD Negeri 2 Penglatan
No. | Pertanyaan Jawaban
Kurikulum apa  yang
1 digunakan di SD Negeri 2 | Kurikulum merdeka.
Penglatan?
Sekolah memiliki beberapa fasilitas seperti
Bagaimana fasilitas | LCD proyektor dan akses internet yang dapat
) sekolah dalam menunjang | digunakan untuk pembelajaran. Walaupun
penggunaan media digital | fasilitas belum sepenuhnya lengkap, sekolah
di kelas? tetap berupaya mendukung penggunaan
untuk mendukung jalannya proses belajar.
Apakah  guru-guru  di | Beberapa guru sudah menggunakan media
sekolah  sudah  pernah | interaktif sederhana, namun sangat jarang
3 menggunakan media | dan belum digunakan secara maksimal. Di
pembelajaran interaktif | sekolah ini, lebih sering menggunakan buku
sebelumnya? pelajaran/buku paket dari pemerintah.
Menilt B Ya, karepa siswa sekolah_ dasar.cenderurTg
. menyukai gambar dan cerita sehingga lebih
apakah siswa memerlukan . i )
: . mudah membantu pelajaran di kelas. Media
4 media pembelajaran yang ]
. . pembelajaran yang ada unsur gambar, warna,
lebih menarik dan . . .
. i cerita, dan permainan biasanya sangat
interaktif? ) .
disukai anak-anak.
Apakah sekolah Penelitian seperti ini sangat dldukung karena
. membantu guru memperoleh media yang
memberikan kesempatan [ | g
) lebih kreatif dan sesuai dengan kebutuhan
5 kepada mahasiswa untuk | . oo
.| siswa saat ini. Sekolah sangat mendukung
menerapkan media . .
. . . karena penelitian ini akan sangat membantu
pembelajaran inovatif? . . .
meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Lampiran 3. Hasil Wawancara dengan Wali Kelas 1V

Nama Wali Kelas IV : | Gede Arimbawa, S.Pd.

Waktu Wawancara

: Rabu, 12 Maret 2025

Instansi : SD Negeri 2 Penglatan
No. | Pertanyaan Jawaban
1 Berapa jumlah siswa di kelas | 23 siswa, yang terdiri dari 9 perempuan
IvV? dan 14 laki-laki.
Sarana dan prasarana masih kurang.
Ketersediaan buku juga masih terbatas,
Apa saja tantangan yang | kemudian media pembelajaran juga belum
2 bapak/ibu alami dalam proses | banyak tersedia. Selain itu, tingkat
mengajar IPAS di kelas? pemahaman siswa juga berbeda-beda, jadi
ada yang cepat paham dan ada yang perlu
penjelasan berulang.
Terkadang meminta siswa mencari atau
: . membawa media dari rumah. Misalnya
Solusi apa yang bapak/ibu . .
< kalau materinya tentang tumbuhan, siswa
3 berikan terhadap ;
. . membawa contoh tumbuhan dari rumah,
permasalahan yang dialami? . A i )
lalu kami pelajari bersama bagian-bagian
tumbuhan seperti akar dan batang.
) Menggunakan metode ceramah dan tanya
Bagaimana metode | . :
. jawab. Kadang juga menggunakan
pembelajaran IPAS  yang = U
. . [ kelompok kecil, misalnya satu kelompok
biasa diQRuEe kelas V2 berisi tiga orang. Pernah juga mengajak
4 | Apakah pembelajaran IPAS | . 92 T Juga mengay
. . siswa belajar memanfaatkan lingkungan
lebih bersifat ceramah atau ! : .
. . . sekitar sekolah, misalnya mengamati
berbasis diskusi dan .
: tanah dan menemukan makhluk hidup
eksplorasi? - >
seperti cacing.
Apakah siswa tampak antusias
dalam mengikuti
5 pembelajaran IPAS dengan | Antusias.
metode yang digunakan saat
ini?
Apakah siswa mengalami Selama pembelajaran, lebih  sering
. . | menggunakan metode ceramah. Namun,
kesulitan dalam memahami .
6 . terkadang ada beberapa siswa yang
materi IPAS dengan metode . ;
ang saat ini digunakan? terlihat mengantuk saat pembelajaran
y ' berlangsung di kelas.




143

Materi apa saja yang membuat

Pada materi IPAS, khususnya pada topik

7 siswa mengalami kesulitan | keanekaragaman hayati, mengajarkan
dalam pembelajaran? tentang habitat hewan.
Apa saja media pembelajaran
yang telah digunakan untuk | Media dan sumber belajar yang digunakan
8 mengajarkan materi IPAS? | biasanya masih terbatas pada lingkungan
Apakah media tersebut cukup | sekitar dan buku pelajaran saja.
efektif?
Apakah_ad_a_ perbedaan )_/ang Jelas berbeda, karena dengan
cukup signifikan antara siswa . : .
9 menggunakan media menggunakan me_dla pemb.elajaran §epertl
pembelajaran  dan  tanpa V|d.eo yqutube S|swa. Ieblh tertarik dan
. lebih aktif dalam berdiskusi.
menggunakan media?
Apakah sebelumnya pernah
menggunakan media komik
digital dalam penyampaian
10 materi IPAS? Jika pernah, EREILER Y
bagaimana keterlibatan siswa
saat membaca komik digital?
Pernahkan di kelas IV
menggunakan Spinning game
11 | dalam proses pembelajaran? | Belum pernah.
Jika  pernah, bagaimana
tanggapan siswa?
Apakah ada siswa yang | Tidak ada, karena kebanyakan siswa
12 | kurang tertarik jika | justru lebih tertarik jika pembelajaran
menggunakan media digital? | menggunakan media digital.
Bagaimana cara bapak/ibu | Untuk evaluasi pembelajaran, biasanya
mengukur pemahaman siswa | melakukan refleksi melalui tanya jawab.
13 |pada akhir pembelajaran? | Memang ada beberapa siswa yang
Apakah ada nilai dibawah | nilainya masih di bawah KKTP, tetapi
rata-rata? sudah dilakukan remedial.
Berdasarkan keterangan yang
bapak/ibu  berikan, saya
bermaksud untuk
14 mengembangkan media | Bagus dan bisa dicoba. Karena siswanya

pembelajaran komik digital
berbantuan Spinning game.
Menurut Bapak/lbu
bagaimana?

pasti akan tertarik.




Lampiran 4. Surat Izin Penelitian

%

DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor |1 Singaraja - Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ae.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,

Nomor S S28/UN4R10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 12 Januan 2026
Lamprran -

Hal < 1jin Penelitian (Skripst)

Yih.

Kepala SD Negeri 2 Penglatan

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkulinhan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penclitian , Progmm Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, Jurusan Pendidikan Dasar,
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Pendidikon Ganesha, mohon sgar mahasiswa kami
dapat ditenima untuk melaksanakan pengumpulan data Seminar Hostl Penelitian b instanst
Bapak/Ibu pimpin. Adapun mahasiswa ersebut adalsh sebagai berikut.

Nama : Nt Ketut Adi Lestari

NIM 12211031341

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Dasar’ PENDAS
Fukultas : llmu Pendidikan

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

Kadek Suranata
NIP. 198208 162008121002

Clatatan |
Balai © UUITE No, 1 Tabiun 2008 Pasal & syat 1lng Elektronik o ol Eled k de, Basil
Sertifikasi cetaknya mevupakan alat bkt bukum ysyg o™
Hektronik ® Dokumen mi ertanda ditandatm gani secara debtronk songpenstan seifilar debirosd yang diterbickm
Bk
& Summ int dapar detvektikan keaslamnya dengan meoggumukan gr code yung teluh tersedin
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Lampiran 5. Surat Balasan Pihak Sekolah

PEMERINTAN KABUPATEN BULELENG
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAMRAGA

SEKOLAH DASAR NEGER!I 2 PENGLATAN
Alamet : Jolan Pulau irlan Desa Penglaton Kecamatan Duleleng

Nomaor: 0452 /06/SDN 2 PENGLATAN/X1/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini, kepala SD Negen 2 Penglatan
menerangkan dengan scbenamyn bahwa mahasiswa atas nama |

Nama i Ni Ketut Adi Lestan
NIM S 2211031341
Fakultas llmu Pendidikan
Prodi - PGSD

Memang benar yang bersangkutan telah melaksanakan kegiatan observasi
dan pengumpulan data seminar hasil penelitian di SD Negeri 2 Penglatan sebagai
termpat penelitian. Penelitian ini terkait mata kuliah skripsi.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan schagaimana
mestinya

Singaraja, 14 Januari 2026
Kqﬂns 2 Penglatan

T Ilw
otlst Budias

71969033 199301 1 003




Lampiran 6. Surat Pengantar Uji Judges

%

DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali.Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Emmi: fiplaundiksho.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
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Nomor S T4 T40/UINAS. 10.6/PK.01,03/2025 Smgaraja, 30 Oktober 2025
Lampiran 3

Hal : Uji Judges

Yih

Adrnnnus | Wayan llie Yods Sukmana. S Kom, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarmt perkulinhan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penclitian, mohon kesedinnn Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa mstrumen (scbagai
judges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut,

Narma Ni Ketut Adi Lestan

NIM : 2211031341

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidiknn Dasar (PENDAS
Fakultss - Himu Pendidikan

Demikian surat inl disampalkan atas kesediaan dan kerfasamanya kami ucapkan terima kasih

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Marguniyasa
NIP. 198504022009121009

Catatan
Balal ® ULVITE Noo 11 Tabun 208 Pasal £ ayat 1“afoamun Eldanoaik des'ste Dokumen Eldsomik danfatay hasil
Seetifikasi octufomya iwwripdiam oyl Bk hukem yamg sah™
Elektronik ° Diokumen o tertamds Stmdatin g secan dekimnih menggunaknm st fixatelektronik yamg deetithan
Hsrk:
® Sunl mi dapst dibukiikom Semlinmnyn dengm menggunakom gr codke yang telah tenondin
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Elektronik

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singeraja - Bali,Kode Pos 81116
Telepon, (0362) 22570 Emuil: ip@undikshnac.id
Laman: www.fip.undikshiaac.id
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Nomor S 1/UNSS 10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 30 Oktober 2025
Lampiran D.

Hal = Uji Judges

Yih

Kadek Yuduna, S.Pd, M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syoarat-syarat perkulinhan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penclition, mohon kesedionn Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa mstrumen (sebagai
Judges) penelitian. Adapun mahasiswa tersebut adalah sebagai berikut,

Nama Ni Ketut Adi Lestan

NIM 22211031341

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendsdiknn Dasar (PENDAS
Fakultas Hmu Pendidikan

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

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP. 198504022009121009

Catutan
Balal o UUVITE Now 11 Tabun 2008 Pasal & ayat 1 toomans Elekrmoenk den’mes Dokumen Elskzomih dunfatan hasi!
Surt\fikasi cctinfomya mierpuiam alat bkl hukum yaog sah™

© Dokumen o fertands Stmdatan g secam debtmnih menggumabom serti fikatelekironi® ymng dnerdithun
Hark
® Sanl mi dapet dibukiikos Seamd s denges mengunnakem g code yang telah teradin
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Lampiran 7. Surat Pengantar Validasi Ahli Materi

%

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

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

Nomor - IS909/UN4S.10,6/PK.01,032025 Singaraja, 15 Desember 2025
Lampiran =

Hal : Vahdasi Medin Pembelayaran

Yth.

I Kadek Edi Yodinna, M.Pd,

di tempat

Dengan hormat, dalam mngka melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kuliah Seminar
Haosil Penelitiun, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat memberiikan uji validasi shli media pembelajarsn produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama - Ni Ketut Adi Lestan

NIM (2211031341

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

Demikian surat ini disampalkan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucaplan terima kasih.

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NI, 198504022009121000

Catatan
Balal ® ULVITE Noo 11 Tadvun 2000 Pasal £ avar 1 In oo Blektroaik dan' ot Dokumen Elszomik dandatay hasil
Sertifikasi octikmyn maerupian alat bkl ukam yang sah”™
Elektronik * Dukumen s tertmds dtmdatan gani secamn dehimnik menggunakom st fikat elekironik ymg deechithun
sk
o Sunmt mi dpst ditmbdilon Seasdinmoyn dengmm menggnnokm @ code yang teluh temadin



%

[;:::“ﬂm‘ octinfomya meruptiian olyl Bkt hukwm ymg sah™

Elektronik * Dokumen o tertamds Stmdatinn i secamn dekimunih menggunaknm st fixatelektronik yamg deetithan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali.Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Emml: fiplaundiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id
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Nomor S IS9TO/UNAS 10.6/PK.01,03/2025 Smgaraja, 15 Desember 2025
Lampiran o=

Hal : Vahidasi Media Pembelajuran

Yith.

Kadek Yodinna, S.Pd., M_Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syart perkulinhan Mata Kualiah Seminar
Hasil Penelitiun, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk dapat memberiikan uji vislidasi shli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama - Ni Ketut Adi Lestan

NIM (2211031341

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

Demiklan surat inl disampatkan atas kesediaan dan kerfasamanya kami ucapkan terima kasih.

Plt. Ketua Jurusan,

e

I Gede Marguniyisa
NIP. 198504022009121009

Catatan
® ULVITE No. 11 Tabun 208 Pasal £ ayat 1“afoemun Eleanoaik des/ste Dokumen Eldsomik danfatay hasil

Hsrk
® Sunal mi dapst dibukiikom Semlinmny dengm menggunakom gr code yang telah terandin



Lampiran 8. Surat Pengantar Validasi Ahli Media

%

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singarajs - Bali.Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Emmi: fiplaundikshoac.id
Laman: www. fip.undiksha.ac.id

150

Nomor S I5907/UNAS.10.6/PK.01,03/2025 Smgaraja, 15 Desember 2025
Lampiran -

Hal : Vahidasi Media Pembelajoran

Yth.

Prof.Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkopi syarat-syamt perkulinhan Mata Kuliah Seminar
Hasil Penelitian, Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/[bu untuk dapat memberiikan uji vislidasi shli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama : Ni Ketut Adi Lestan

NIM (2211031341

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

Demiklan surat inl disampalkan atas kesediaan dan kerfasamanya kami ucapkan terima kasih

Plt. Ketua Jurusan,

I Gede Marguniyasa
NIP. 198504022009121009

Catatan

Balal o ULVITE Noo 11 Tabun 208 Pasal £ ayat 1afoamun Eldaoaik des/mtes Dokumen Elcksomik danfatay hasil
Sectifikasi oetukomya weripiian algl Bukal hukwm yamg sah™
tlektronik ° Diokumen mf tertamds Stmdatinn pini secan dehtmmik menygunaknm sertifixatelekironik yamg duerdithan

Bk
® Sanl mi dapst dibuktikom Seamdinmya dengm menggunakom gr code yang telah teradin
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali Kode Pos 81116
Telepon, (0362) 22570 Email: ipaundikshnac.id
Loman: www.fip.undikshn ac.id
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Nomor S ISOO08/UN4R 10.6/PK.01.03/2025 Singaraja, 15 Desember 2025
Lampiran -

Hal - Validasi Media Pembelajaran

Yth

Adnanus | Woyan lla Yuds Sukmana. S.Kom, M.Pd

di tempat

Dengan hormat, dalam rongka melengkapi synrat-syarat perkulinhan Mata Kulinh Seminar
Hasil Penelitiun, Program Studi Pendidikan Guru Sckolsh Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Ibu untuk duspat memberikan uji validas: ahli media pembelajamn produk penelitian
mahasiswa berikut:

Nama - Ni Ketut Adi Lestan

NIM 2211031341

Program Studi : Pendidikun Guru Sckoluh Dasar
Jurusan . Pendidikan Dasar/ PENDAS

Demiklan surat inl disampalkan atas kesediaan dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih

PIt. Ketua Jurusan,

I Gede Margunayasa
NIP, 198504022009121009

Catutan

Balal ® LILVITE Noo 11 Talm 2008 Pasal S ayat 1knfoammass Elektronh des/ates Dokumen Eldksomik dandatau hasil
Sertifikasi celnkaya iwerupaiin olut bkl hukem yimg sab™
Elektronik * Dokumen s tertands dusmdatan gini secam dektmnik menggunakon sernifibae dlektromk yang desshitkan

HarE
® Sumt mi dapet dibukiikss Remdiomya dengm menggunnkm g code yang telal lervodin
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Lampiran 9. Lembar Uji Validitas Instrumen

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan
dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang
telah disediakan. Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian Validitas Materi

Penilaian
1]2]3]4]5

No Pernyataan

Aspek Kurikulum

1 | Materi yang disajikan sesuai dengan CP.

2 | Materi sesuai dengan indikator pembelajaran.
3 | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Aspek Materi

4 | Materi disajikan secara sistematis dan runtut.
5 | Materi yang disertai dengan contoh-contoh
relevan.

6 | Materi mudah dipahami oleh siswa.

7 | Materi dikaitkan dengan konteks nyata
(kontekstual).

8 | Materi disajikan secara mendalam dan
didukung dengan materi belajar tambahan.

9 | Penggunaan kosakata yang sederhana sesuai
tingkat perkembangan siswa.

Aspek Evaluasi

10 | Soal evaluasi relevan untuk mengukur
ketercapaian tujuan pembelajaran.
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11

Soal-soal evaluasi memiliki variasi tingkat
kesulitan sedang dan tinggi.

12

Soal-soal evaluasi sesuai dengan konten yang
ada pada media komik digital.

C. Komentar dan Saran Perbaikan

D. Kesimpulan

Komik Digital Berbantuan Spinning game dinyatakan *) :
1. Layak digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

*) : Lingkari salah satu

Singaraja, 15 Desember 2025
Ahli,

Nama Ahli
NIP.



LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA
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PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyataan
dengan memberikan tanda checklist (\) pada kolom skor penilaian yang
telah disediakan. Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.

5
4
3
2
1

= Sangat Baik (SB)

= Baik (B)

= Cukup (C)

= Kurang (K)

= Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian Validitas Media

Penilaian
No Pernyataan
2 3|45

Aspek Tampilan

1 | Desain visual media komik digital sesuai
dengan karakteristik siswa.

2 | Judul materi dan subjudul dalam komik
disajikan dengan jelas.

3 | Jenis teks pada komik menarik dan mudah
dibaca.

Aspek Kelayakan Grafis

4 | Ukuran teks dan gambar sesuai dengan layar
(tidak terlalu besar atau tidak terlalu kecil).

5 | Gambar pada komik sesuai dengan materi
yang disampaikan.

6 | Desain setiap karakter pada komik menarik
dan sesuai dengan kebutuhan.

7 | Desain komik dapat menggambarkan alur
materi secara jelas.

Aspek Strategi

8 | Penyajian konten dalam media komik digital
disusun secara efisien dan mudah dipahami
oleh siswa.
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Aspek Evaluasi

9 | Terdapat pedoman pengerjaan evaluasi yang
jelas.

10 | Metode evaluasi relevan untuk mengukur
ketercapaian tujuan pembelajaran.

C. Komentar dan Saran Perbaikan

D. Kesimpulan

Komik Digital Berbantuan Spinning game dinyatakan *) :
1. Layak digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

*) : Lingkari salah satu

Singaraja, 15 Desember 2025
Ahli,

Nama Ahli
NIP.
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LEMBAR PENILAIAN RESPON PRAKTISI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A.

B.

Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan

memberikan tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan. Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

Tabel Penilaian

No Pernyataan

Penilaian

1[2[3]4]5

Aspek Kelayakan Isi

Materi dalam komik digital sesuai dengan
capaian pembelajaran (CP) dan indikator
pembelajaran.

Materi dalam komik digital sesuai dengan
kebutuhan siswa.

Materi dalam media sesuai  dengan
karakteristik peserta didik.

Media mampu melengkapi bahan ajar yang
tersedia.

Aspek Kebahasaan

Informasi yang disajikan dalam komik digital
jelas dan mudah dipahami.

Bahasa yang digunakan dalam komik digital
sesuai dengan kaidah kebahasaan.

Aspek Kepraktisan

7

Materi mudah dipahami siswa.
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Penilaian

No Pernyataan > T3 215
8 | Komik digital dapat digunakan tanpa batasan

waktu.
Aspek Media
9 | Penggunaan teks dalam komik digital jelas

dan tata letaknya (layout) sesuai.
10 | Tampilan visual media menarik, serta

didukung ilustrasi, gambar, atau foto yang

relevan.
11 | Komik digital aman dan nyaman digunakan

dalam pembelajaran.
12 | Komik digital membantu proses pembelajaran

dibandingkan hanya menggunakan buku teks.
Komentar/Saran

Singaraja, 19 Januari 2026

Guru Kelas IV

Nama Guru

NIP.
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LEMBAR PENILAIAN RESPON SISWA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama
Kelas
No. Absen
A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan
memberikan tanda checklist (\) pada kolom skor penilaian yang telah

disediakan. Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.
5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian

Penilaian

No Pernyataan 172345

Aspek Kemudahan Penggunaan

1 | Komik dan Spinning game mudah digunakan
dalam pembelajaran.

2 | Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah
dipahami.

Aspek Kemenarikan

3 | Tampilan media menarik, warna yang
digunakan menyenangkan, dan
menumbuhkan rasa ingin tahu.

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar
lebih seru dan menyenangkan.

Aspek Manfaat
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No

Pernyataan

Penilaian

2

3

4

Komik dan Spinning game membantu saya
memahami materi IPAS dan menyelesaikan
soal-soal.

6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik
dan ingin belajar kembali.

7 | Komik dan Spinning game membantu saya
belajar secara mandiri.

Aspek Kesesuaian Materi

8 | Materi dalam komik disajikan dengan runtut
dan lengkap.

9 |Isi komik sesuai dengan materi Yyang
dipelajari.

10 | Pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi
cerita.

Komentar/Saran

Singaraja,

Siswa,
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Lampiran 10. Hasil Uji Judges 1

FORMAT VALIDAST INSTRUMEN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IVSD

A. Petunjuk Pengisian

|. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda checklist (¥) pada kolom sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

2. Bapak/lbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat
komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen,

B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi

Tidak
No | Aspek Pernyataan Relevan kv

(1) (2) 3) (5)
I. Maten yang disajikan sesuai dengan
CP.

Materi  seseal  dengan  dengan

indikator pembelajaran,

3. Materi  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran.

4, Matcri disajikan secara sistematis
dan runtut.

5. Materi yang disertal dengan contoh-
contoh relevan,

6. Maten mudah dipahami oleh siswa,

7. Maten dikaitkan dengan konteks

2 | Materi nyata (kontekstual).

8, Materi disajikan secara mendalam
dan didukung dengan materi belajar
tambahan,

9. Penggunaan kosakata yang
sederhana sesuni tingkat
perkembangan siswa.

10. Soal  evaluasi  relevan  untuk
mengukur  ketercapaian  tujuan

3 | Evaluasi pembelsjaran,

11. Soal-soal evaluasi memiliki variasi v

| tingkat kesulitan sedang dan tnggi,

"~
:

1| Kurikulum

| Sfd S| SE] L] <z

<
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12. Soal-soal cvaluasi scsuai dengan
konten yang ada pada media komik v
digital.

Komentar guna perbaikan instrumen

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

Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 1,

h)
Adranus | Wayan [lia Yuda Su!
S.Kom., M.Pd.

NIP. 198807082014041003



FORMAT VALIDASTINSTRUMEN ANLI MEDIA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian

1. Penilaian dilakukan dengan membenkan tanda checklist (V) pada kolom sesuai dengan

penilaian Bapak/Tbu,

2. Bapak/ Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,
masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media

; Tidak
No| Aspck Indikator Relevan SR
(1) (2) (3) (4) (5)
1. Desain visual media komik digital |/
sesuai dengan karaktenistik siswa.
1 | Tampitan 2, Judul materi dan subjudul dalam |
komik disajikan dengan jelas.
3. Jenis teks pada komik menarik dan [~
mudah dibaca,
4, Ukuran teks dan gambar sesuai
dengan layar (tdak terlalu besar atau |
tidak terlalu kecil).
5. Gambar pada komik sesuai dengan |
2 Kelayakan materi yang disampaikan,
Grafis 6. Desain setiap karakter pada komik
menarik  dan sesuai dengan |
kebutuhan,
7. Desain komik dapat menggambarkan \/
alur materi secara jelas.
8. Penyajian konten dalam media komik
3 Strategi digital disusun secara efisien dan v
mudah dipahami olch siswa.
9. Terdapat  pedoman  pengemjaan |/
cvaluasi yang jelas,
4 | Evaluasi | 10. Mctode evaluasi relevan untuk
mengukur  ketercapaian  tujuan | V7
pembelajaran, |
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Komentar guna perbaikan instrumen

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

Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 1,

e “EE

Adrianus | Wayan llia Yuda Sukmana,
S.Kom., M.P

NIP. 198807082014041003



FORMAT VALIDASTINSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPON PRAKTIS)

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian

Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom sesuai dengan

penilaian Bapak/Ibu,

Bapak/ Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,
masukan, ataupun saran perbaikan instrumen,
Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Respon Prakiisi

No Aspck

Indikator

Relevan

Tidak
Relevan

(1) (2)

3)

(4)

(5)

Kelayakan
Isi

. Mateni dalam komik digital sesuai

dengan capaian pembelajaran (CP)
dan indikator pembelajaran,

<

. Mateni dalam komik digital sesuni

dengan kebutuhan siswa.

. Maten dalam media scsuai dengan

karakteristik peserta didik.

. Media mampu melengkapi bahan

ajar yang tersedia.

L I

2 | Kchahasaan

. Informasi yang disajikan  dalam

komik digital jelas dan  mudah
dipahami.

<

. Bahasa yang digunakan dalam komik

digital  sesuai  dengan  kaidah
kebahasaan.

S

3 | Kepraktisan

. Maten mudah dipahami siswa.

. Komik digital dapat digunakan tanpa

batasan waktu,

Media

. Penggunaan teks dalam komik digital

jelas dan tata letaknya (layout) scsuai,

10. Tampilan visual media menank, serta

didukung ilustrasi, gambar, atau foto
yang relevan,

1. Komik digital aman dan nyaman

digunakan dalam pembelajaran,

OS] N KPS
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. Tidak
N
o Aspek Indikator Relevan Retoven
(1) (2) (3) (4) (5)
12. Komik digital membantu proses v
pembelajaran  dibandingkan  hanya
menggunakan buku teks.
Komentar guna perbaikan instrumen
Singaraja, 30 Oktober 2025

Judges 1,

Adrianus | Wayan [lia Yuda Sukmana,

Kom,

NIP. 198807082014041003
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FORMAT VALIDASI INSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPON SISWA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda cheeklist (V) pada kolom sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

2. Bapak/ Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disedinkan jika terdapat komentar,
masukan, ataupun saran perbatkan instrumen.

B. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Respon Siswa

No Aspek Indikator Relevan R:;:in

(N (2) (3) 4 (5)

1. Komik dan spinning game mudah \/

\ Kemudahan digunakan dalam pembelajaran.
Penggunaan 2. Petunjuk belajar pada media jelas | |/
dan mudah dipahami.

3. Tampilan media menarik, wama

yang digunakan menyenangkan, |/
dan menumbubkan rasa ingin

2 | Kemenarikan tahu.

4. Spinning game membuat kegiatan
belajar  lebih  seru  dan|
menyenangkan,

5. Komik dan spinning game
membantu saya  memahami W4
materi IPAS dan menyelesaikan
soal-soal.

6. Media pembelajaran membuat

%| Mmbw sryn Sovtmik dan ingin. belijar | V7

kembali.
7. Komik dan spinning game

membantu saya belajar secara | Vv
mandiri,

4 8 Materi dalam komik disgjikan |

Kesesunian dengan runtut dan lengkap,
Mateni 9. Isi komik sesuai dengan maten |

yang dipelajan.
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N , Tidak
No Aspek Indikator Relevan Ralevass
(N (2) (3) (4) (5)
10. Pertanyaan dalam komik sesuni G
dengan isi eerita,
Komentar guna perbaikan instrumen
Singaraja, 30 Oktober 2025

Judges 1,

-~

-

Adrianus 1 Wayan Iha Yuda Sukmana,

S.Kom., M.Pd.

NIP. 198807082014041003
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FORMAT VALIDASI INSTRUMEN PRETEST DAN POSTTEST

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 1PAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk
I. Peneliti memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist (¥) pada
kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
2. Apabila terdapat masukan ataupun saran, Bapak/Ibu dapat menuliskan pada lembar
penilaian ataupun kolom catatan yang telah tersedia,
B. Penilaian Validasi Instrumen Prerest dan Posttest
Nomor Penilaian
Soal Relevan | Tidak Relevan oo
1 %3
3 v
3 v
4 v
5 v
3 v
7 v
8 v
9 v
10 v
1 v
12 v
13 v
14 v
15 5
16 v
17 v
I8 v
19 v
20 o
21 v
2 v
23 v
24 v
25 v
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Komentar guna perbaikan instrumen

Singarajs, 30 Oktober 2025
Judges 1,

)"-—"N_s-'

Adrianus 1 Wayan Ilia Yuda Sukmana,
S.Kom. M.Pd,
NIP, 198807082014041003
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Lampiran 11. Hasil Uji Judges 2

FORMAT VALIDASHINSTRUMEN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

>

Petunjuk Pengisian

1. Pemlaian dilakukan dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom sesuai
dengan penilaian Bapak/lbu.

2. Bapak/Ibu dapat mengisi bagian catatan yang tclah discdiakan jika terdapat
komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi

Tidak
Relevan
(5)

No | Aspek Pernyataan Relevan

(1) (2) (3)

1. Materi yang disajikan sesuai dengan
CP.

2. Maten sesuai  dengan  dengan
indikator pembelajaran,

3. Matenn  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran,

4. Materi disajikan secara sistematis
dan runtut.

5. Materi yang disertai dengan contoh-
contoh refevan,

6. Materi mudah dipahami olch siswa,

7. Materi dikaitkan dengan konteks

2 | Maten nyata (kontckstual).

8. Materi disajikan secara mendalam
dan didukung dengan materi belajar
tambahan.

9. Penggunaan kosakata yang
sederhana sesudli tingkat
perkembangan siswa.

10. Soal  evaluasi  relevan  untuk
mengukur  ketercapaian  tujuan

3 | Evaluasi pembelajaran

11, Soal-soal evaluasi memiliki variasi
tingkat kesulitan sedang dan tinggi,

1 Kunkulum

o S SSISEY N8N
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712, Soal-soal evaluasi sesuai dengan
konten yang ada pada media komik \/
digital.

Komentar guna perbaikan instrumen

Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 11,
Kadek Yudi Pd., M.Pd

NIP. 19860521201504100



FORMAT VALIDASI INSTRUMEN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

A. Petunjuk Pengisian
I

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v) pada kolom sesuai dengan

penilaian Bapak/Ibu,

Bapak/ Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,
masukan, ataupun saran perbatkan instrumen.

. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media

No Aspek

Indikator

Tidak

Relevan

() (2)

(3)

(5)

| Tampilan

. Desain visual media komik digital

sesuai dengan karakteristik siswa,

. Judul matern dan subjudul dalam

komik disajikan dengan jelas,

Jenis teks pada komik menarik dan
mudah dibaca,

Kelayakan
Grafis

Ukuran teks dan  gambar sesuai
dengan layar (tidak terlalu besar atau
tidak terlalu kecil).

Gambar pada komik sesuai dengan
materi yang disampaikan,

Desain setiap karakter pada komik
menarik  dan sesuai  dengan
kebutuhan.

Desain komik dapat menggambarkan
alur maten secara jelas.

3| Strategi

Penyajian konten dalam media komik
digital disusun secara efisien dan
mudah dipahami oleh siswa.

4 Evaluasi

. Terdapat  pcdoman  pengerjaan

evaluasi yang jelas.

10.

Metode  evaluasi  relevan  untuk
mengukur  ketercapaian  tujuan
pembelajaran.

L 1IalSN IS SIS A &S
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Komentar guna perbaikan instrumen

........

Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 11,
Y P

NIP. 198605212015041001



FORMAT VALIDASIINSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPON PRAKTISI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

L

. Petunjuk Pengisian

Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom sesuai dengan

penilaian Bapak/Tbu,

Bapak/ Tbu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,

masukan, ataupun saran perbaikan instrumen.
Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Respon Praktisi

No Aspek

Indikator

Relevan

Tidak
Relevan

(h (2)

(3)

(5)

Kelayakan
Isi

. Maten dalam komik digital sesuai

dengan capaian pembelajaran (CP)
dan indikator pembelajaran.

. Mateni dalam komik digital sesuai

dengan kebutuhan siswa.

. Maten dalam media sesuai dengan

karaktenstik peserta didik.

. Media mampu melengkapi bahan

ajar yang tersedia,

. Informasi yang disajikan dalam

komik digital jelas dan mudah
dipahami.

. Bahasa yang digunakan dalam komik

digital  sesuai  dengan  kaidah
kebahasaan,

3 | Kepraktisan

Materi mudah dipahami siswa.

Komik digital dapat digunakan tanpa
batasan waktu.

Media

9.

Penggunaan teks dalam komik digital
jelas dan tata letaknya (layout) sesuai,

10. Tampilan visual media menarik, serta

didukung ilustrasi, gambar, atau foto
yang relevan,

11. Komik digital aman dan nyaman

digunakan dalam pembelajaran.

S [ O I N VA O N N BN N N

174



. Tidak
No Aspek Indikator Relevan Relivan
(1) (2) (3) (4) (5)
12. Komik digital membantu proses
pembelajaran  dibandingkan hanya |
menggunakan buku teks.
Komentar guna perbaikan instrumen
Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 11,
udi

NIP. 198605212015041001
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PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINVING GAME UNTUK

FORMAT VALIDASTINSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPON SISWA

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

A Petunjuk Pengision

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda cheeklist (V) pada kolom sesuat dengan

pembatan Bapak/Thu.

2. Bapak/ Ibu dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat komentar,

masukan, saupun saran perbaikan instrumen.

B. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Respon Siswa

No

Aspek

Indikator

Relevan

Tidak
Relevan

(1

2)

(3)

(5)

Kemudahan
Penggunaan

. Komik dan spinning game mudah

digunakan dalam pembelajoran,

. Petunjuk belajor pada media jelas

dan mudah dipahami,

N N R

(=]

Kemenarikan

; :ﬁtmpilan media menank, wama

yang digunakon menyenangkan,
dan menumbuhkan rasa ingin
tihu,

. Spinning game membuat kegiatan

belajar  lebith  sern dan
anycrln.x.:_gknn.

Manfaat

_ Komik dan  spinning  game

membantu - saya memahami
matens IPAS dan menyelesaikan
soal-soal.

N | ¥

. Mcdia pembelajaran - membuat

saya tertarik dan ingin belajar
kembali.

. Komik dan spinning game

membantu  saya belajar secam
mandiri.

Kesesuaian
Materi

. Maten dalam komik disajikan

dengan runtut dan lengkap.

. Ist komik sesuat dengan materi

yang dipelajan.

SHES PR
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: Tidak
N e
0 Aspek Indikator Relevan Relevan
(th (2) (1) (4) (5)
10. Pertanyaan dalam komik sesuai /
dengan isi cerita,
Komentar guna perbaikan instrumen
Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 11,
Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.

NIP. 198605212015041001
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FORMAT VALIDASI INSTRUMEN PRETEST DAN POSTTEST

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

A. Petunjuk

I Pencliti memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist (V) pada
kolom penilaian yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tou.

2. Apabila terdapat masukan ataupun saran, Bapak/Ibu dapat menuliskan pada lembar
penilaian ataupun kolom catatan yang telah tersedia.

B. Penilaian Validasi Instrumen Prerest dan Posttest

Nomaor Penilaian Catatan

Soal Relevan Tidak Relevan
1 7
2 v
3 v
4 4
s /
6 v
7 v
8 v
9 J
10 v/
1 v
12 v
13 /
14 v
15 v
16 Fd
17 J
% T
19 S
20 /
21 s
2 /
23 v
24 /s
25 v
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Komentar guna perbaikan instrumen

Singaraja, 30 Oktober 2025
Judges 1,

I

Kadek Yudiana, S.Pd,, MPd,
NIP. 198605212015041001
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Lampiran 12. Instrumen Hasil Belajar IPAS

LEMBAR SOAL OBJEKTIF PRETEST DAN POSTTEST
KOMPETENSI PENGETAHUAN
ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN SOSIAL (IPAS)
TAHUN PELAJARAN 2025/2026

Mata Pelajaran - IPAS
Kelas/Fase - 1V/B

Topik : Keanekaragaman Hayati

Jumlah Soal : 25 soal
Waktu : 50 menit

Petunjuk Pengerjaan:

1.

2.
3.
4

o o

Tulis identitas diri pada lembar jawaban yang telah disediakan.

Bacalah setiap soal dengan teliti sebelum dikerjaan.

Kerjakan lebih dulu soal yang dianggap mudah.

Kerjakan pada lembar jawaban yang telah disediakan dengan memberi silang
(X) pada huruf A, B, C, dan D yang dianggap benar.

Waktu mengerjakan 50 menit.

Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan.

Soal Pilihan Ganda

1. Beberapa varietas padi seperti Ciliwung, Ciherang, dan Rojolele masih

termasuk satu jenis tumbuhan padi. Keanekaragaman tersebut menunjukkan
keanekaragaman hayati tingkat ...

A. Ekosistem

B. Spesies

C. Gen

D. Habitat

Di suatu daerah terdapat hutan mangrove, sawah, dan laut yang masing-
masing memiliki makhluk hidup berbeda. Keanekaragaman tersebut
menunjukkan keanekaragaman hayati tingkat ...

A. Ekosistem

B. Spesies



C.
D.
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Gen

Individu

Daerah pegunungan memiliki udara sejuk dan curah hujan tinggi. Kondisi

bentang alam tersebut berhubungan dengan keanekaragaman hayati

berupa...

A
B.
C.
D.

Ikan laut dan terumbu karang
Tumbuhan teh dan hewan seperti burung pegunungan
Hutan bakau dan kepiting

Padang lamun dan rumput laut

. Suatu daerah memiliki banyak sungai dan rawa-rawa. Hubungan yang tepat

antara bentang alam tersebut dengan keanekaragaman hewan adalah...

A
B.
C.
D.

Hewan gurun mendominasi daerah tersebut
Banyak ditemukan ikan air tawar, katak, dan burung air
Hewan pemakan rumput hidup terbatas

Hanya hewan besar yang dapat hidup

Daerah pantai memiliki air asin dan angin laut yang kuat. Berdasarkan

kondisi tersebut, keanekaragaman tumbuhan dan hewan yang sesuai adalah

S o w >

Padi dan kerbau

Pinus dan rusa

Bakau, ikan laut, dan kepiting
Kaktus dan unta

. Jika suatu daerah dataran rendah mengalami penebangan hutan secara

besar-besaran, dampak yang paling mungkin terhadap keanekaragaman

tumbuhan dan hewan adalah...

A
B.
C.
D.

Keanekaragaman menurun karena habitat rusak
Keanekaragaman meningkat
Hewan dan tumbuhan tetap sama

Jenis hewan baru bermunculan

Perhatikan pernyataan berikut!

1. Padi rojolele dan padi ciherang

2. Kucing dan harimau



10.
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3. Hutan mangrove dan padang rumput

Perbedaan tingkat keanekaragaman hayati pada pernyataan tersebut secara
berurutan adalah...
A. Gen — Gen - Spesies
B. Gen — Spesies - Ekosistem
C. Spesies — Gen - Ekosistem
D. Spesies — Ekosistem - Gen
Seekor sapi dan kerbau memiliki bentuk tubuh yang mirip, tetapi termasuk
jenis yang berbeda. Berdasarkan ciri tersebut, perbedaan keanekaragaman
hayati yang tepat adalah ...
A. Keanekaragaman gen
B. Keanekaragaman spesies
C. Keanekaragaman ekosistem
D. Keanekaragaman habitat
Perhatikan ciri-ciri berikut:

1. Terjadi pada makhluk hidup yang sejenis

2. Perbedaan tampak pada warna, ukuran, atau rasa

3. Masih dapat saling berkembang biak
Berdasarkan ciri-ciri tersebut, jenis keanekaragaman hayati yang dimaksud
adalah ...
A. Spesies
B. Ekosistem
C. Habitat
D. Gen
Sawah, hutan, dan laut memiliki jenis makhluk hidup yang berbeda karena
kondisi lingkungannya juga berbeda. Perbedaan tersebut menunjukkan
keanekaragaman hayati tingkat ...
A. Spesies
B. Ekosistem
C. Habitat
D. Gen



183

11. Daerah dataran tinggi memiliki suhu udara yang sejuk. Hubungan yang

12.

13.

14.

tepat antara kondisi tersebut dengan ciri tumbuhan yang hidup di dataran

tinggi adalah ...
A.
B.
C.
D.

Perhatikan pernyataan berikut!

1.
2.
3.
4.

Daunnya lebar untuk menyerap panas
Daunnya kecil dan tebal untuk mengurangi penguapan
Batangnya berongga agar ringan

Akarnya pendek karena tanah gersang

Berbulu tebal

Memiliki lapisan lemak
Kulit tipis

Banyak berkeringat

Ciri hewan yang sesuai hidup di dataran tinggi ditunjukkan oleh nomor ...
A.
B.
C.
D.

Hewan di dataran rendah umumnya memiliki bulu lebih tipis dibandingkan

ldan?2
ldan3
2dan4
3dan4

hewan di dataran tinggi. Hal ini berkaitan dengan ...
A.
B.
C.
D.
Perhatikan tabel berikut!

Jenis makanan yang tersedia

Banyaknya predator

Kondisi suhu lingkungan yang lebih panas
Ketinggian permukaan tanah

Daerah Kondisi Lingkungan

Dataran Tinggi Udara Dingin

Dataran Rendah Udara Panas

Berdasarkan tabel tersebut, perbedaan ciri tumbuhan di kedua daerah

tersebut disebabkan oleh...

A. Jenis tanah

B. Curah hujan

C. Perbedaan suhu lingkungan



15.

16.

17.

18.
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D. Aktivitas manusia

Keanekaragaman hayati di suatu daerah dapat memberikan manfaat bagi

manusia dan lingkungan. Hubungan yang tepat antara keanekaragaman

hayati dan kehidupan manusia adalah ...

A

Semakin sedikit jenis makhluk hidup, semakin mudah manusia
memenuhi kebutuhan

Keanekaragaman hayati tidak berpengaruh terhadap kehidupan manusia

C. Keanekaragaman hayati menyediakan sumber pangan, obat-obatan, dan

mata pencaharian bagi manusia
Keanekaragaman hayati menyebabkan lingkungan menjadi tidak

seimbang

Hutan yang memiliki beragam jenis tumbuhan dan hewan memberikan

banyak manfaat bagi lingkungan. Analisis yang tepat terhadap kondisi

tersebut adalah ...

A
B.

C.
D.

Hutan hanya bermanfaat sebagai tempat tinggal hewan
Keanekaragaman hayati di hutan membantu menjaga keseimbangan
ekosistem dan kualitas lingkungan

Semakin banyak jenis tumbuhan, semakin cepat hutan rusak
Keanekaragaman hayati tidak memengaruhi kondisi lingkungan

Penebangan hutan secara liar menyebabkan berkurangnya tempat hidup

hewan. Penilaian yang paling tepat terhadap aktivitas tersebut adalah ...

A
B.
C.
D.

Menguntungkan karena membuka lahan baru
Tidak berdampak pada lingkungan
Merugikan karena menurunkan keanekaragaman hayati

Perlu dilakukan terus-menerus

Nelayan menggunakan jaring kecil yang dapat menangkap ikan kecil dan

besar. Penilaian yang tepat terhadap kegiatan tersebut adalah ...

A

Baik karena hasil tangkapan banyak

B. Perlu didukung agar nelayan cepat kaya
C.
D. Tidak tepat karena dapat mengganggu kelestarian ikan

Tidak berpengaruh pada laut
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19. Di suatu daerah, masyarakat menanam kembali pohon setelah menebang
hutan. Penilaian yang tepat terhadap tindakan tersebut adalah...
A. Tidak bermanfaat
B. Merusak lingkungan
C. Membuat hutan cepat habis
D. Tindakan yang baik untuk menjaga keanekaragaman hayati
20. Manakah aktivitas manusia yang paling tepat untuk menjaga
keanekaragaman hayati jika dilihat dari dampaknya terhadap kelestarian
lingkungan dalam jangka panjang?
A. Melindungi habitat tumbuhan dan hewan
B. Membuang sampah ke sungai
C. Menangkap hewan liar untuk dijual
D. Menebang hutan tanpa aturan
21. Di suatu daerah, masyarakat sering menebang pohon untuk membuka lahan
baru. Berdasarkan dampaknya terhadap lingkungan dan kehidupan
masyarakat, penilaian yang paling tepat mengenai pentingnya pelestarian
hutan adalah ...
A. Pelestarian hutan tidak diperlukan karena lahan bisa terus dibuka
B. Pelestarian hutan hanya penting bagi hewan liar
C. Pelestarian hutan sangat penting untuk menjaga keseimbangan
lingkungan dan mencegah bencana alam
D. Pelestarian hutan menghambat pembangunan daerah
22. Penangkapan ikan secara berlebihan dapat menyebabkan jumlah ikan
berkurang. Penilaian yang tepat terhadap tindakan tersebut adalah ...
A. Baik karena meningkatkan hasil tangkapan
B. Perlu dihentikan karena merusak keseimbangan ekosistem laut
C. Tidak masalah selama dilakukan terus-menerus
D. Menguntungkan nelayan dalam jangka panjang
23. Perhatikan kegiatan berikut!
1. Menanam kembali pohon yang ditebang
2. Menangkap hewan liar untuk dijual

3. Membiarkan hutan gundul



24.

25.
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4. Melindungi habitat hewan

Berdasarkan  dampaknya terhadap kelestarian lingkungan dan

keberlangsungan kehidupan makhluk hidup, penilaian yang paling tepat

terhadap upaya menjaga keanekaragaman hayati adalah ...

A. ldan?2

B. 2dan3

C. 1dan4

D. 3dan4

Jika keanekaragaman hayati di suatu daerah rusak, penilaian yang paling

tepat terhadap kondisi tersebut bagi kehidupan manusia dan lingkungan

adalah ...

A. Kondisi tersebut tidak perlu dikhawatirkan

B. Lingkungan akan menjadi lebih subur

C. Kondisi tersebut berbahaya karena mengganggu keseimbangan
lingkungan dan mengancam kehidupan manusia

D. Jumlah sumber daya alam akan semakin bertambah

Di daerah pegunungan, masyarakat menjaga hutan dengan tidak menebang

pohon sembarangan. Penilaian yang tepat terhadap tindakan tersebut

adalah. ..

A. Menghambat pembangunan

B. Tidak memberikan manfaat

C. Menyulitkan masyarakat mencari pekerjaan

D. Tindakan yang tepat untuk menjaga kelestarian alam dan kehidupan

masyarakat



Lampiran 13.

Hasil Uji Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Penchin

- Ni Ketut Adi Lestani (2211031341)

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Thu untuk memberikan peniluian tiap permyataan dengan
memberikan tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
Adapun deskripsi penilaian adalah scbagai berikut,

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

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian Validitas Materi

Penilaian
No Pernyataan
1 I 2 I 3 I 4 ] 5

Aspek Kurikulom
I | Materi yang disajikan sesuai dengan CP. v
2| Materi sesuai dengan dengan indikator pembelajaran. v
3| Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran. V
Aspek Materi
4| Materi disajikan sccara sistematis dan runtut, A
5| Materi yang disertai dengan contoh-contoh relevan, v
6 | Materi mudah dipahami olch siswa. v
7 | Materi dikaitkan dengan konteks nyata (kontekstual). Vv
§ | Maten disapkan secara mendalam dan  didukung p

dengan maten belajar tambahan,
9 | Penggunaan kosakata yang sederhana sesuai tingkat <

perkembangan siswa.

Aspek Evaluasi

187
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10| Soal evaluast relevan untuk ‘mengukur ltclclcnmiim L
g peabelajaran ad

11| Soal-soal evaluasi memiliki variasi tingkat kesulitan ﬁ/
| sedang dan tinggi. v
12 | Soal-soal evaluasi sesuai dengan konten yang ada pada ”
media konuk digital, V

C. Komentar dan Saran Perbaikan

Kesimpulan

+ Komik Digital Berbantuan Spinning Game dinyatakan *) :

I
2,
3.

‘):

Layak digunakan tanpa ada revisi
Layak digunakan dengan revisi
Tidak layak digunakan

Lingkari salah satu

Singaraja, 15 Desember 2025

Ahli 1,

I k Edi

NIP. 198410082013050113
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LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Pencliti - Ni Ketut Adi Lestari (2211031341)
A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Ibu untuk memberikan penifaian tinp pernyataan dengan
memberikan tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)
4 = Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
| = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilatan Validitas Materi

Penilaian
No Pernyataan
1 l 2 ] 3 ] 4 | 5

Aspek Kurikulom
I | Materi yang disajikan sesuai dengan CP. 7
2 | Maten sesuai dengan dengan indikator pembelajaran, v
3 | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran, 4
Aspek Materi
4| Materi disajikan secara sistematis dan runtut. /
5 | Materi yang disertai dengan contoh-contoh relevan. V4
6 | Materi mudah dipahami olch siswa. J
7| Materi dikaitkan dengan konteks nyata (kontekstual). J
8 | Materi disajikan secara mendalam dan didukung v

dengan materi belajar tambahan,
9 | Penggunaan kosakata yang scderhana scsuai tingkat P,

perkembangan siswa.
Aspek Evaluasi




10 [ Soal evaluast relevan untuk mengukur ketereaparan ]
tujuan pembelagaran. v
11| Soal-soal evaluasi memiliki variasi tingkat kesulitan 7
sedang dan inggn
12 | Soal-soal evaluast sesuar dengan konten yang ada padis o
media komik digital,

C. Komentar dan Saran Perbaikan

D. Kesimpulan

Komik Digital Berbantugn Spinning Game dinyatakan *)
Layak digunakan tanpa ada revisi

2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

*) : Lingkari salah satu

Singaraja, 15 Desember 2025

Ahli 11,

Kadek Yudiana, S Pd., M.Pd.

NIP. 198605212015041001
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Lampiran 14. Hasil Uji Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN ANLIMEDIA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Penelitl © Ni Ketut Ads Lestart (2211031341)
Ao Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian tiap pernyatuan dengan
memberikan tanda checklist (¥) pada kolom skor penifaian yang telah disediakan,
Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut.

§ = Sangat Baik (SH)
4 » Baik (B)
3 = Cukup (€)
2« Kurang (K)
I = Sangat Kurang (SK)
B, Tabel Penllalun Validitas Media

Penilulan
No Pernyataan
1123|418
Aspek Tampilan
y
« |1 | Desain visual media komik digital sesuai dengan
karakteristik siswa,
2 [ Judul materi dan subjudul dalam komik disajikan
dengan jelus.
3 [ Jenis teks pada komik menarik dan mudah dibaca. v
Aspek Kelayakan Grafis
4 | Ukuran teks dan gambar sesuai dengan layar (tidak
terlalu besar atau tidak terlalu kecil)
S | Gambar pada komik sesuai dengan materi yang \/
disampaikan,
6 | Desain sctiap karakter pada komik menank dan sesual
dengan kebutuhan 9
7 | Desain komik dapat menggambarkan alur mater \/
secara jelas




Aspek Strategi =
8 | Penyajian konten dolam media komik digital disusun Vv
secara efisten dan mudah dipahami olch siswa.
“Aspek Evaluasi
’ Terdapat pedoman pengerjaan evaluasi yang jelas.
10 | Metode  evaluasi  relevan untuk  mengukur ‘/
ketercapaian tujuan pembelajaran,

C. Komentar dan Saran Perbaikan

LAWK Sarm i \glen) 109 4D

L . panh desron

D. Kesimpulan
Komik Digital Berbantuan Spinning Game dinyatakan *) .
I Layak digunakan tanpa ada revisi
yak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
*) : Lingkari salah satu

Singaraja, 15 Desember 2025

Ahli 1,

M.P

NIP. 197108152001121001
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LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINVING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Peneliti : Ni Ketut Adi Lestan (2211031341)

Al

Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk Bapak/Iby untuk memberikan penilaian tiap pemyataan dengan
memberikan tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disedinkan.

Adapun deskripsi penilaian adalah sebagai berikut,
5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
1 = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian Validitas Media
Penilaian
No Pernyataan
213 s
Aspek Tampilan
1 | Desain visual media komik digital sesuni dengan
karakteristik siswa.
2 | Judul materi dan subjudul dalam komik disajikan
dengan jelas.
3 | Jenis teks pada komik menarik dan mudah dibaca. v
Aspek Kelayakan Grafis
4 | Ukuran tcks dan gambar sesuai dengan layar (tidak
terlalu besar atau tidak terlalu kecil).
§ | Gambar pada komik sesuai dengan maten yang v
i | disampaikan,
6 | Desan setiap karakier pada komik menarik dan sesuai ‘/
dengan kebutuhan,
7 | Desam komik dapat menggambarkan alur maten
secan jelas
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CAspek Strategd

% | Penyagian konten dalam media komik digital disusun v
socora efisien dan mudah dipahami oleh siswa,

Aspek Evaluasi

N

Terdapat pedoman pengerjaon cvaluasi yang jelas,

10 | Metode  evaluass  relevan untuk  mengukur v
ketercapaian tujuan pembelajaran,

C. Komentar dan Saran Perbaikan

w bk fdks Jodul \eelay g4 Cover, [Aoubitay pesale L frkbeeny

____3 Hal. bulabans :

A Pabrara” wabta benlob Aart’ Aepin 'hh\JLon CQ..':"""J“.
hor Ay hat Al

R A _*:g:;'":xr,l,_?\,..m :

B Tevbow H iAW~ 2,3,4 1S 17 .

D. Kesimpulan

Komik Digital Berbantuan Spinning Game dinyatakan ©) : * & ku“ odo |avaba,

1. Layak digunakan tanpa ada revisi (:b skeor wrta ar/s
2 Layak digunakan dengan revisi TMU-\ MA
3. Tidak layak digunakan \.gw ,

*) : Lingkari salah satu

Singarajs, 15 Desember 2025
Abl I,

Adrianus | Wayan [l Yuda Sukmana,

S.Kom, M.Pd
NIP. 198807082014041003
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Lampiran 15.

Hasil Uji Kepraktisan Praktisi

LEMBAR PENITLAIAN RESPON PRAKTIS!

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Al

Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pemyatasn dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi

penilaian adalah scbagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)

I = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

Penilaian
No Pernyataan
1| 2|3 ]|4]|5
el i B

Aspek Kelayakan Isi
I | Materi dalam komik digital sesuai dengan capaian 7

pembelajaran (CP) dan indikator pembelajaran.
2 | Materi dalam komik digital sesuni dengan kebutuhan

siswa. v
3 | Materi dalam media sesuai dengan karaktenistik peserta W

didik.
4 | Media mampu melengkapi bahan ajar yang tersedia. v
Aspek Kebahasaan
5 | Informasi yang disajikan dalam komik digital jelas dan

saodah igabemi J
6 | Bahasa yang digunakan dalam komik digital sesuai

presai ey J
Aspek Kepraktisan
7 ]Mmm.wpawsm [ W [J
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N T Penitaian
o Pernyataan : T3 T4

& | Komik digital depat digunakan tanpa hatasan waktu, v/

Aspek Media

9 | Penggunaan teks dalom komik digital jelas dan tata \/
Ietaknya (layout) sesuar.

10 | Tampilan visual media menank, serta  didukung \/
ilustrasi, gambar, atau foto yang relevan.

11 | Komik digital aman dan nyaman digunakan dalam J
pembelajaran.

12 [ Komik digital membantu proses pembelajaran J
dibandingkan hanya menggunakan buku teks.

Komentar/Sarin

Singaraja, 19 Januari 2026
Guru Kelas [V

NIF. 19740727199803 1004

196



197

Lampiran 16. Hasil Uji Coba Perorangan

LEMBAR PENILAIAN UJI COBA PERORANGAN

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama ‘Gede Notrdia b Merdwowen
Kelas W

No. Abscn ‘2

A. Petunjuk Pengisian

ommmmmmdmmumumpmymmmﬁm
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah discdiakan. Adapun deskripsi
penilaian adalah sebogas berikut.
§ = Sangat Baik (SH)
4 =~ Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
1 = Sangat Kurang (SK)
B, Tabel Penilaian

No Pernyataan

Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spianing game mudah digunakan dalam /
pembelajaran
2| petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. v
Aspek Kemenarikan
3 | Tampilan media menarik, wama yang digunakan
4 | Spinneng game membuat kegiatan belajar lebih seru dan J
menyenangkan




No Pernyataan

Aspek Manfaat

5 | Komik dan spinning game membantu saya memaharmi
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal. ‘/

6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin
belajar kembali. J

7 | Komik dan spinning game membantu saya belajar “
sccara mandini.

Aspek Kesesualan Materd

8 [ Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan «
lengkap,

9 Isi komik sesuai dengan materi yang dipelajari.

10 Pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita. \/

Komentar/Saran

Colvp... baik. sapa oyt serarg.... bisa... belyar.... dovi omb de
P"‘b“@““"ﬁ‘j‘* ....... .snsnt Sefu, ay ..... uu:’ua ..... ﬁ lw.....x?ext.

Singarnja, 14 Janyani 101,
Siswa,

AR

Gede Narendra ek W
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA PERORANGAN

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

Nama Node Ay Legite  busin
Kelas W
No. Absen 0y

A. Petunjuk Pengisian
Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi
penilaian adalah sebagai berkut.
5 = Sangat Baik (SB)
4 = Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
| = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

Penilaian
No Pernyataan
1 2 |13]|]4]|S
Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam '
pembelajaran. J
2| Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. v/
Aspek Kemenarikan
3 | Tampilan media menarik, wama yang digunakan \/
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu.
4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan J
menycnangkan.




Ne Pernyataan

Aspek Manfaat

S | Kook dan spimming game membanty says memahami
materi IPAS dan menyclesaikan soal-soal.

6 | Media pembelajaran membuat saya fertank dan ingin
belajar kembali

S S

7 | Komik dan spinming gome membantu says belajar
secara mandini. J

Aspek Kescsuaian Matert

8 Mﬂnwwu—uh
lengkap J

9 | 11 komik sesum dengan maten yang dipelajari. o

10 | pertanyaan dalam komik scsuai dengan 151 centa.

Soren sodisosanot beaus, dek ﬁ(xw.).........&..p. %! YR O
. e & 1

A Kb ol B | A Ll e

24

Singaraja, 14 Jupawnn VI
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LEMBAR PENILAIAN LJI COBA PFERORANGAN

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama :‘,"./A-“ .A \ J\, \
Kclas c\WV
No. Abscn ta. S

A. Petunjuk Pengisian
mmmmmimwmmmmm
tanda checklist () pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi
penilaian adalah schagai berikut.

§ = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup ()

2 = Kurang (K)

I = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

No Pernyataan

Aspek Kemudahan Penggunasn

| | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam
pembelajaran.

2| Perunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami.
Aspek Kemenarikan

3 | Tampilan media menank, wama yang digunakan J
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu.

4" [ Spinning game membuat kegiatan belajar lcbih scru dan

S v

J




Ne Pernyataan

Penilaian

Aspek Manfaat

materi IPAS dan menyclesaikan soal-soal.

S Komikdaaqﬂmaggammnbumluynmhmﬁ

6 Mdinpemhhjunmuhmgyum&nm

<<

belajar kembali,

7 | Komik dan spinming game membantu saya belajar \/
secara mandiri.

Aspek Kesesuaian Materi

§ | Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan ‘/
lengkap.

9 | 1si komik sesuai dengan materi yang dipelajari.

10 | pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita.

Komentl_lStnn
Komik. KaVAK samgn,mw Sana Y O\ 3

Singaraja, 14 |, Januad 2026
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Lampiran 17. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

EENBAR PENTLAIAN 101 COBA KELOMPPOK KECTEL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGEKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama egdza Tw‘)“ W' t’\"MQ[\

Kelas W
No. Absen 13
A Petunjuk Penglsion

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberikan
tanda cheeklist (¥) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun desknpsi
penilaian adalah sebagai benkut,

§ = Sangat Baik (S8)
4= Baik (4)

3= Cukup (C)

2 = Kurang (K)

I = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilalan

Penllaiun
No Pernyatann
R 2 3|4 (5
Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spinning game mudah digunakon dalom
pembelajaran,
2 | petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami.
Aspek Kemenarikan

Y | Tompilan medin menarik, wama  yang  digunakan
menyenangkon, dan menumbuhkan rasa ingin tahu
4 | Spinning game membuat kegintan belajar lebib seru dan

menyenangkun,

EaNEES
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\ Penilaian
No Pernyataan
1|23 ]|4)]5
Aspek Manfaat
5 [ Komik dan spinning game membantu says memahami \{
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal.
6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin \/
belajar kembali.
7 | Komik dan spinning game membantu saya belajar \/
secara mandiri.
Aspek Kesesualan Materd
% | Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan \(
lengkap,
9 | Isi komik sesuai dengan materi yang dipelajari. \/ .
10| pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita. v
Komentar/Saran

Cukup..bages.... Save.. Sangat... SakA. dum metade. nmwu
AN S &Mak sangot..bages....

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

Singaraja, V4 Janwa i 0%
Siswa,

0

Gede . Tedia. Wikarman
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LEMBAR PENILAIAN UJ1 COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
LAS IV SD

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KE

Nama thadek Lrotan pewa pna
Kelas WV
No. Absen 8
A. Petunjuk Penghvian
Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberikan
mmm«ﬂmmwmmaMWMMMAmm
penilaian adalah scbagai berikut.
§ = Sangat Baik (SB)
4= Baik (B)
3 = Cukup (C)
2= Kurang (K)
| = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian

No Pernyataan

Aspek Kemudahan Penggunaan

1 | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam V

pembelajaran.

2| petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami.

Aspek Kemenarikan

J | Tampilan media menarik, wama yang digunakan v
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu, .

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan ‘/

menyenangkan,




\’_‘| Penilaian
e Pernyataan

1 2
Aspek Manfaat

S
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal.

Komik dan spimning game membantu saya memahami

belajar kembali.

6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin

secara mandiri.

7 | Komik dan spinning game membantu saya belajar

Aspek Kesesuaian Materi

lengkap.

8 | Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan

9 Isi komik sesuai dengan maten yang dipelajan.

10 Pertanyaan dalam komik sesuai dengan 1si cerita.

Komentar/Saran

belayr dengon.. kaniK - Senu._du: barget,

SIngaraja, |4 jamar 208

Siswa,

.Y
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

. Kadek Vama  Mesiani [Vana

Nama
Kelas 3 lV /
No. Absen 5

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pemyataan dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi

penilaian adalah sebagai benkut.
5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

| = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

Penilaian
No Pernyataan
213 5
Aspek Kemudahan Penggunaan
| | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam \/
pembelajaran,
2 Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. /

Aspck Kemenarikan

3 | Tompilan media menank, wama yang digunakan
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu,

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan
menyenangkan.

207



o © O Penllalan

No Pernyntann I — -
1|23 ]|4)|5

Aspek Manfant

§ [ Komik dan sprmning game membantu saya memahami
matert IPAS dan menyelesaikan soal-soal.

6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin

LSS

belajar kembali,
7 | Komik dan spinning game membantu saya belajar
secarn mandir,
Aspek Kesesualan Materi
Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan /
lengkap.
9| 1si komik sesuai dengan materi yang dipelajari. R v/
10| pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita, \/
Komen

lar/Saran
Meda_pouiknya  Samgat mepartic  don "".'3 Agvan iak ia

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

PPTP PRI P PP REE R

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

Singarajn, \q Janga< 1wl
Siswa,
DA
varion
/——
Kadete | Vafln  Mesianl
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama - ade k Wiy y oy, toufor
Kelas P W
No.Absen  :p

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk membenkan penilaian tiap pernyataan dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah discdiaskan. Adapun deskripsi
§ = Sangat Baik (SB)
4= Baik (B)
3= Cukup (C)
2= Kurang (K)
1 = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian

No Pernyataan
1 1213|455

Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam \{
pembelajaran.
2 | Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. v
Aspek Kemenarikan

3 |Tampilan media menank, wama yang digunakan Y
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tabu.

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan
menycnangkan.

-<




: S Penilatan
No Pernyatuan F all
1[2]3 q 5
Aspek Manfaal '
S| Komik dan spinning game membantu saya memahami
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal, V
6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin Vv
belajar kembali.
T | Komik dan spinning game membantu saya belajar
secara mandin. V
Aspek Kesesuaian Materd
8 | Materi dalom komik disajikan dengan runtut dan v
lengkap,
? [ 1si komik sesuai dengan materi yang dipelajari. Y
10| Pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita, s
Komentar/Saran

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

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

Singarajn, 14 Jasuan' 1202

Siswa,

W nasale
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS 1V SD

Nama : ooms by Gelv, Yor

Kelas o (V4
No. Absen @ \9,
A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pemyatann dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi
penilaion adalah sebagai berikut

5 = Sangat Baik (SB)

4 ~ Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

Penilaian
No Pernyataan
1 2 |3 ]|14]|5

Aspek Kemudahan Penggunaan
| | Komik dan spinning ganie mudah digunakan dalam \/

pembelajaran.
2| Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. \/
Aspek Kemenarikan
3 | Tampilan media menarik, wama yang digunakan .

menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu, . \/
4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan




Penilaian

No Pernyataan

Aspek Manfaat

S | Komik dan spinning game membantu saya memahami \/
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal.

6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin \/
belajar kembali.

7 | Komik dan spinning game membantu saya belajar \/
sccara mandini,

Aspek Kesesuaian Materd

Materi dalam komik disajikan dengan runtut dan
lengkap.

9 | Isi komik sesuai dengan materi yang dipelajari.

| <

10 Pertanyaan dalam komik scsuai dengan isi cerita.

Komentar/Saran
Media. Motibetya. bagol. agus, Getall i

.........

Singaraja, M Januap 0%
Siswa,

.w.m@..ngv..sm;.x.
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LEMBAR PENILAIAN UJ1 COBA KELOMPOK KECIL

213

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

i I'l'odo-anq7“ to

Nama
Kelas %
No.Absen (4

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pernyataan dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi
penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2= Kurang (K)

I = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian

No

Pernyataan

Aspek Kemudahan Penggunaan

Komik dan spinning game mudah digunakan dalam

pembclajaran

S

Aspek Kemenarikan

menyenangkan.

3 |Tampilan media menarik, wama yang digunakan (
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu.
4 | Spinning game membuat kegiatan belajar Iebih seru dan v
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N Penilaian
o Pernyataan

Aspek Manfaat

5 | Konwuk dan spinning game membantu saya memahami \{
matcni IPAS dan menyelesaikan soal-soal.

6 | Mcdia pembelajaran membuat saya lertarik dan ingin
belajar kembali.

7 | Komik dan spinming geme membantu saya belajar

Aspek Kesesuaian Materi

lengkap.

Isi komik sesuai dengan materi yang dipelajari.

Pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita. \4

L

9
10

Komentar/Saran

CUKUp bogus... S SaMgat 24K 8 deiganmero de. pelajatan
sudah_ Ganger baQus

Singarsja, 14 Jets 1024
Siswa,

Ly

komarg. tiod sagyara.
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECTL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama ‘¥orong pesHin. wipwt

Kelas WV
No. Absen (1§
A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap pemyataan dengan memberikan
tanda checklist (¥) pada kolom skor penilaian yang telah discdiakan. Adspun deskrips!
penilaian adalah sebagai berikut
5 = Sangat Baik (SB)
4= Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
1 = Sangat Kurang (SK)
B. Tabel Penilaian

No Pernyataan

Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spinning game mudsh digunakan dalam v
pembelajaran.

2 Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami.

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar lebih seru dan v
menyenangkan. '




W EE LS 1 Penilalan
No . : S -
Pernyataan < BEARIE
Aspek Manfaat
—— - -
S Komik dan spanning game membantu saya memahami \/
L matent IPAS dan menyelesaikan soal-soal.
6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin /
belajar kembal.
7 | Komik dan spimning game membantu saya belajar /
Aspek Kesesuaian Materi
8 [Maten dalam komik disajikan dengan runtut dan By 4
lengkap.
9 | 1si komik sesuai dengan materi yang dipelajari. v
10| pertanyaan dalam komik sesuai dengan isi cerita. (
Komentar/Saran

CUKUP bagus. saye. Sangat. Suka... denda. 12k joran

INi

Singaraja, 14 Januse 2026

Siswa,
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama Komerg Trisma chintys vtom
Kelas WV
No. Absen  : 18

A. Petunjuk Pengisian

Dimohonkan untuk untuk memberikan penilaian tiap permyataan dengan memberikan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskrips:
penilaian adalah sebagai berikut.

5 = Sangat Baik (SB)

4 = Baik (B)

3 = Cukup (C)

2 = Kurang (K)

1 = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

- Penilaian
No Pernyataan
|l 2]|3|4]|S
Aspek Kemudahan Penggunaan
I | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam J
pembelajaran,
2 | Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. v
Aspek Kemenarikan

3 | Tampilan media menank, wama yang digunakan
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu,

4 | Spinning game membuat kegiatan belajar Iebih seru dan
menyenangkan.

o
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% | == " Penilalan
N0 Pernyat -
yutuan T3 [_i - Is
“Aspek Manfaat ' N 1
S | Kok dan spinning game membanti saya memahami \/
materi IPAS dan menyelesaikan soal-soal.
6 | Media pembelajaran membuat saya tertarik dan ingin \/
belajar kembali.
7 [ Komik dan spinning game membantu saya belajar \/
sccara mandiri,
Aspek Kesesuainn Materi
8 Mmﬂdaluukomikdmj&nndenpnmmdn \/
lengkap.
9 | 151 komik sesuai dengan materi yang dipelajari. WV
10 Puunymdnhmkomikmwdmpnmeeﬂu. \/
Komentar/Saran

.bc(e}Ar....lmu“..l&mm...s.a»oot..nm ......................

-----

Singaraja, 14 Jenuan 10U
Siswa,
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LEMBAR PENIEATAN U1 CORA KELOMPOK KECTL

PENGEMBANG AN KOMIK DIGITAL BERBANTUAN SPINNING GAME UNTUK
MENINGRATKAN HASIL BELAJAR IPAS SISWA KELAS IV SD

Nama - Polu I'ugm‘(o 9:!90 kirma
Kelas . \WV
No Absen  : ZI

A. Petunjuk Pengisian
Dimohonkan untuk untuk memberikan pemilaian tiap pernyataan dengan membenkan
tanda checklist (V) pada kolom skor penilaian yang telah disediakan. Adapun deskripsi
penilaian adalah scbagai benikut.
§ = Sangat Baik (SB)
4 = Baik (B)
3 = Cukup (C)
2 = Kurang (K)
1 = Sangat Kurang (SK)

B. Tabel Penilaian

Penilaian
No Pernyataan
1 2 3|4 |5
Aspek Kemudahan Penggunaan
1 | Komik dan spinning game mudah digunakan dalam V
pembelajaran.
2 | Petunjuk belajar pada media jelas dan mudah dipahami. 4
Aspck Kemenarikan
3 | Tampilan media menank, wama yang digunakan /
menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu.
4 | Spinning game membuat kegiatan belajar Iebth seru dan V
menyeﬂgkm.




— -y —

No

Pernyataan

Aspek Manfaat

5

Komik dan spinning game membanty saya memahami
materi IPAS dan menyclesaikan soal-soal.

6

Media pembelajaran membuat saya tertank dan ingin
belajar kembali.

-

7

Komik dan spinning game membantu saya belajar
sccara mandini.

Aspek Kesesualan Materi

lengkap.

9

Isi komik sesuai dengan materi yang dipelajari.

Meda_Lowikoga_bages kak |4

Singaraja, V4 Jonosd 10
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foly_Momarile_surye k.
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Lampiran 18. Luaran Pengujian Instrumen Tes

a. Validitas butir
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c. Daya Pembeda Soal
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d. Reliabilitas Tes
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Lampiran 19. Rekapan Nilai Tes Hasil Belajar IPAS

a. Nilai Pretest

Nila

48

68
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b. Nilai Posttest
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Lampiran 20. Storyboard Media Komik Digital Berbantuan Spinning Game

No

Visual

Keterangan

1

Judul Komik

Kelas

1. Halaman Sampul
Halaman ini  menampilkan
informasi  dasar mengenai
komik  digital  berbantuan
spinning game, yang berisi
judul komik dan kelas.

Pengenalan

Tokoh 1 Tokoh Tokoh

2. Halaman
Tokoh
Pada halaman ini, pembaca
dapat mengenal tokoh-tokoh
dalam komik digital serta
memahami karakter masing-

masing tokoh.

Pengenalan

Tujuan
Pembelajaran

3. Halaman
Pembelajaran
Pada halaman ini, pembaca
dapat memahami  tujuan
pembelajaran media komik
digital yang telah dirancang.

Tujuan

Capaian
Pembelajaran

4. Halaman
Pembelajaran
Pada halaman ini, pembaca
dapat memahami  tujuan
pembelajaran media komik
digital yang telah dirancang.

Capaian

Petunjuk Membaca

5. Halaman
Membaca
Pada halaman ini, pembaca
dapat memahami petunjuk
penggunaan media  komik
digital yang telah dirancang.

Petunjuk
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6. Halaman Cerita Komik

Keanekaragaman Hayati

Cerita Komik Materi Pada halaman ini, pengguna
Keanekaragaman dapat membaca dan memahami
Hayati alur cerita yang disusun dalam

komik. Komik terdiri dari 11
slide dan diatur berdasarkan

urutan dialog masing-masing

tokoh

7. Halaman Mari Berlatih
Mari Pada halaman ini, pembaca
Berlatih diajak untuk mengikuti quiz

untuk meningkatkan

pemahaman materi

keanekaragaman hayati.

Petunjuk 8. Halaman Petunjuk
Penggunaan Penggunaan Spinning game
Spinning game Pada halaman ini, pembaca

dapat memahami petunjuk dan
aturan penggunaan spinning

game.

9. Halaman Spinning Game

Pada halaman ini, pembaca
meng klik “®” untuk memutar
dan menentukan nomor soal
yang akan dijawab. Saat
mendapat nomor, pembaca

Finish mengklik bagian “soal” dan
halaman akan otomatis ke

Soal

kumpulan nomor soal 1 — 15.
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10

10. Halaman Kumpulan Soal
Pada halaman ini, pembaca
meng klik salah satu nomor
soal sesuai dengan nomor yang
didapat pada spinning
sebelumnya.

11

Pertanyaan

11. Halaman Soal

Pada halaman ini terdapat soal
yang harus dijawab oleh
pembaca. Setelah dijawab,
halaman otomatis akan
berubah, sehingga pembaca
mengetahui jawaban benar atau
salah.

12

atau

Jawaban Benar

Jawaban Salah

Back to
Spinning

12. Halaman Benar atau Salah
Pada halaman ini, pembaca
akan mengetahui jawaban yang
dipilih  benar atau salah.
Pembaca mengklik “Back to
Spinning” untuk kembali ke
halaman spinning game dan
melanjutkan permainan.

13

Identitas
Profil
Pengemban

Identitas Dosen
Pembimbing

Sumber
Materi

13. Halaman Profil
Pengembang

Pada halaman ini, akan

menampilkan profil

pengembang, identitas dosen
pembimbing, dan  sumber
materi.




230

Lampiran 21. Tampilan Media Komik Digital Berbantuan Spinning Game

Bagian Pembuka
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Lampiran 22. Modul Ajar
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SEKOLAH DASAR (SD/MI)

Nama Penyusun
Nama Sekolah

Mata Pelajaran
Kelas/ Semester

Tahun Ajar

- Ni Ketut Adi Lestari

: SD Negeri 2 Penglatan
- IPAS

2 IV/ 11 (Genap)

: 2026
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A. IDENTITAS MODUL

1. Penyusun : Ni Ketut Adi Lestari

2. Instansi : SD Negeri 2 Penglatan
3. Tahun Pelajaran : 2026

4. Mata Pelajaran . IPAS

5. Fase/Kelas : B/ IV (Empat)

6. BAB5S - Ini Khas Daerahku!

7. Topik : Keanekaragaman Hayati
8.

Alokasi Waktu  : 1 Pertemuan (2x35 menit)
B. KOMPETENSI AWAL

1. Menceritakan keanekaragaman hayati di daerah tempat tinggal.

2. Memahami cara pelestarian keanekaragaman hayati.
C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,

2. Berkebhinekaan global,

3. Gotong royong,

4. Mandiri,

5. Bernalar Kritis,

6. Kreatif.

D. SARANA DAN PRASARANA

1. Media Pembelajaran: Komik Digital berbantuan Spinning Game

https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gayINyRzErxCfJJO5G
LtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y &utm_campaign=designshare

&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

2. Perangkat Pembelajaran: Alat tulis, laptop, LCD Proyektor.
E. TARGET PESERTA DIDIK

1. Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna

dan memahami materi ajar.
2. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan
cepat, mampu mencapai keterampilan berpikir tinggi (HOTS), dan

memiliki keterampilan memimpin.



https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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F. MODEL PEMBELAJARAN
1. Moda Pembelajaran : Tatap Muka
. Pendekatan : Saintifik

2
3. Model pembelajaran : Cooperative Learning
4. Metode : Diskusi, Tanya Jawab, dan Refleksi

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mengklasifikasikan ragam bentang alam dan keterkaitannya dengan

profesi masyarakat ragam budaya, serta upaya untuk melestarikannya.
A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu menganalisis hubungan bentang alam daerah tempat tinggal

dengan keanekaragaman hayati dan profesi masyarakat sekitar.
B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Topik A. Keanekaragaman Hayati: Meningkatkan kemampuan siswa dalam
mengidentifikasi serta menceritakan keanekaragaman hayati di daerah tempat
tinggalnya dan memahami upaya keanekaragaman hayati

C. PERTANYAAN PEMANTIK

1. Dimana daerah tempat tinggal kalian?
2. Apa saja keanekaragaman hayati yang ada di daerah tempat tinggalmu?
3. Mengapa kita harus melestarikan keanekaragaman hayati?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pembuka (10 menit)

1. Guru memberikan salam dan mengajak peserta didik berdoa bersama.

2. Guru melakukan presensi kehadiran peserta didik

3. Guru bersama peserta didik mengaitkan materi pembelajaran sebelumnya
dengan pembelajaran hari ini.

4. Guru menampilkan cuplikan awal komik digital pada layar.

5. Guru mengajukan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta
didik.
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Kegiatan Inti (50 menit)
Fase 1 : Penyajian Informasi
1) Guru menyampaikan materi pembelajaran secara sistematis.
2) Guru menampilkan tampilan awal media dan peserta didik mengamati

komik digital berbantuan spinning game tentang keanekaragaman hayati.

https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqyINyRzErxCfJJO5G
LtJw/edit?utm content=DAG1G8Jnk6Y &utm campaign=designshare

&utm medium=link2&utm source=sharebutton

3) Guru menjelaskan petunjuk membaca atau petunjuk penggunaan media
pembelajaran.

4) Peserta didik memperhatikan petunjuk membaca dan aturan permainan
yang akan dilaksanakan secara kelompok.

5) Peserta didik mengamati media dan secara seksama membaca komik
yang disajikan.

6) Peserta didik mengajukan pertanyaan apabila terdapat materi yang belum

dipahami.

Fase 2 : Pengorganisasian Peserta Didik ke Dalam Kelompok Belajar
1) Guru membentuk 5 kelompok kelompok belajar secara heterogen,
masing-masing kelompok yang terdiri dari 4-5 peserta didik.
2) Guru menjelaskan aturan kerja kelompok dan tugas yang harus
diselesaikan.
3) Setiap peserta didik mengatur peran dan kesiapan anggota kelompok agar
bekerja sama dan optimal selama pelaksanaan game.



https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Fase 3 : Pembimbingan Kerja Kelompok

1) Guru mengarahkan peserta didik untuk mendiskusikan isi komik yang
telah dibaca.

2) Guru membimbing peserta didik dalam mengidentifikasi informasi
penting dalam media komik digital.

3) Guru memberikan arahan kepada setiap kelompok untuk menentukan
perwakilan yang akan maju ke depan untuk men spin media.

4) Perwakilan dari tiap kelompok melakukan spin media untuk memperoleh
nomor soal, kemudian menjawab soal dengan bantuan diskusi anggota
kelompok.

5) Anggota kelompok yang berhasil menjawab benar mendapatkan point 1

dan jika jawaban salah, akan dilempar ke kelompok lain.

Fase 4 : Mengevaluasi Hasil Belajar

1) Guru memberikan evaluasi hasil belajar untuk mengukur tingkat
pemahaman peserta didik terhadap materi yang tercantum dalam komik.

2) Guru memberikan petunjuk pengerjaan soal evaluasi kepada peserta
didik.

3) Peserta didik mengerjalan soal evaluasi secara mandiri dan jujur.

4) Peserta didik mengumpulkan hasil pekerjaan sesuai arahan guru.

5) Guru mengumpulkan hasil pekerjaan untuk dianalisis sebagai dasar

penilaian hasil belajar.

Fase 5 : Memberikan Pengakuan Atas Prestasi yang Dicapai
1) Guru memberikan apresiasi kepada kelompok atau peserta didik yang
aktif, menunjukkan kerja sama yang baik, serta ketepatan dalam
menjawab soal dalam spinning game.
2) Guru memberikan penguatan positif untuk meningkatkan motivasi belajar
sehingga mampu berpengaruh terhadap hasil belajar.
Kegiatan Penutup (10 menit)
1) Siswa dibawah bimbingan guru menyimpulkan keseluruhan kegiatan

pembelajaran.
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2) Siswa mengerjakan soal evaluasi yang diberikan oleh guru.

3) Siswa dan guru melakukan refleksi tentang pembelajaran hari ini.

4) Guru menyampaikan aktivitas pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya
dan memberikan motivasi dengan tujuan penguatan belajar.

5) Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama sesuai dengan
agama dan kepercayaan masing-masing dipimpin oleh ketua kelas.

E. REFLEKSI
Refleksi Guru:

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri

dengan menjawab pertanyaan berikut:

1. Apa tujuan pembelajaran sudah tercapai?

2. Apakah terdapat kesulitan yang dialami dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran?

3. Apakah pelaksanaan pembelajaran pembelajaran hari ini dapat
memberikan semangat kepada peserta didik untuk lebih antusias pada
pembelajaran selanjutnya?

Refleksi Siswa:
Mari lakukan refleksi diri dengan menjawab pertanyaan berikut:

1. Bagaimana perasaanmu saat mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini?

2. Hal apa yang menyenangkan dari kegiatan pembelajaran hari ini?

3. Apakah pembelajaran hari ini sangat sulit dan membosankan?

4. Apa yang kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?

F. ASESMEN/PENILAIAN

Jenis Asesmen

- Asesmen Diagnostik (sebelum pembelajaran) : mengidentifikasi
pengetahuan awal terkait konsep keanekaragaman hayati, seperti jenis-
jenis makhluk hidup di lingkungan sekitar serta perbedaan ciri-cirinya.

- Asesmen Formatif (selama pembelajaran) : performa siswa dalam bekerja
sama dalam menjawab soal di spinning game.

Bentuk Asesmen

- Hasil Belajar (kognitif)

- Performa (kerja sama)
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Rubrik Penilaian

Kriteria Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1
(Sangat Baik) (Baik) (Cukup) (Kurang)
Pemahaman Semua anggota | Sebagian Sebag_lan Tidak
. sangat besar kecil .
materi . . .| memahami
memahami memahami | memahami
. . . Cukup Kurang . .
Diskusi Sangat aktif aktif aktif Tidak aktif
Menjawab .
Soal pada Menjawab Menjawab Menjawab | Tidak ada
. benar 2
Spinning benar >2 soal benar 1 soal benar
Game soal
Keriasama Sangat Cukup Kurang Tidak
J kooperatif kooperatif | kooperatif | kooperatif

G. PENGAYAAN DAN REMEDIAL

Pengayaan

Peserta didik yang daya tangkap dan daya kerjanya lebih dari peserta didik lain,
guru memberikan kegiatan pengayaan yang lebih menantang dan memperkuat
daya serapnya terhadap materi yang telah dipelajari.

Remedial

Peserta didik yang belum menguasai materi dan hasil belajarnya belum mencapai
target guru, melakukan pengulangan materi dengan pendekatan yang lebih
individual. Guru memberikan tugas individual tambahan untuk memperbaiki

hasil belajar peserta didik yang bersangkutan dibawah bimbingan guru untuk

mencapai tujuan pembelajaran.
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Lampiran 23. Link Media Komik Digital Berbantuan Spinning Game
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqyINyRzErxCfJJO5GLtIw/edit?
utm_content=DAG1G8Jnk6Y &utm_campaign=designshare&utm_medium=link2

&utm_source=sharebutton



https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG1G8Jnk6Y/gqylNyRzErxCfJJO5GLtJw/edit?utm_content=DAG1G8Jnk6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Lampiran 24. Dokumentasi

a. Wawancara
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c. Pemberian Pretest

e. Pemberian Posttest
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