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Lampiran 1. Surat-Surat Penelitian 

 



151 
 

 
 

 



152 
 

 
 

 



153 
 

 
 

 



154 
 

 
 

 



155 
 

 
 

 



156 
 

 
 

 



157 
 

 
 

 



158 
 

 
 

 



159 
 

 
 

 



160 
 

 
 

 

 



161 
 

 
 

 

 



162 
 

 
 

 

 



163 
 

 
 

 

 



164 
 

 
 

 

 



165 
 

 
 

 

 

 

  



166 
 

 
 

Lampiran 2. Hasil Wawancara Pengumpulan Data Awal  

LEMBAR WAWANCARA KONDISI PEMBELAJARAN 

IPAS DI KELAS IV 

Sekolah  : SD Negeri 2 Bila 

Kelas    : IV 

Hari/Tanggal   : Selasa, 11 Maret 2025 

Pewawancara   : Putu Adi Suartama 

Yang diwawancarai : Kadek Agus Wiradana, S.Pd (Wali Kelas IV) 

 

Aspek yang Wawancara: 

No Pertanyaan Wawancara Hasil Wawancara 

1 Kurikulum apa yang saat ini 

digunakan di sekolah Bapak? 

Sekolah kami menerapkan Kurikulum Merdeka 

dalam proses pembelajaran. 

2 Apakah Bapak menggunakan media 

saat proses pembelajaran dikelas? 

Menggunakan, tapi hanya berupa gambar di 

internet, power point dan LKS Saja. 

3 Metode pembelajaran apa yang paling 

sering Bapak gunakan? 

Metode yang sering bapak gunakan yaitu metode 

ceramah dan tanya jawab. 

4 Materi apa yang sulit dipahami siswa 

pada kurikulum ini? 

Materi yang sulit dipahami siswa biasanya 

terdapat pada mata pelajaran IPAS, khususnya 

topik-topik yang bersifat abstrak seperti pengaruh 

gaya. Karena IPA dan IPS digabung, siswa 

kesulitan membayangkan proses ilmiah yang 

tidak dapat dilihat langsung. 

5 Bagaimana respons atau keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung? 

Siswa cenderung kurang aktif. Hanya beberapa 

siswa yang mau menjawab pertanyaan, sementara 

yang lain hanya mendengarkan dan terkadang 

tidak fokus terhadap pelajaran yang sedang 

berlangsung. 

6 Apakah media yang Bapak gunakan 

selama ini sudah cukup membantu 

siswa dalam memahami materi yang 

bersifat abstrak? 

Belum maksimal. Media yang digunakan masih 

kurang dapat menjembatani pemahaman siswa 

terhadap materi yang tidak bisa diamati langsung. 

7 Apa yang dibutuhkan agar siswa lebih 

mudah memahami materi-materi yang 

sulit? 

Siswa memerlukan alat bantu seperti media 

pembelajran untuk membantu mereka dalam 

memahami materi pelajaran. 

8 Apakah siswa diperbolehkan 

menggunakan handphone saat 

pembelajaran berlangsung?   

di kelas IV kami memperbolehkan siswa 

membawa handphone, tetapi hanya untuk 

pelajaran tertentu yang memang memerlukan 

penggunaan perangkat tersebut, tentunya dengan 

pengawasan guru. 

9 Berapa jumlah siswa di kelas? Jumlah siswa di kelas saya saat ini sebanyak 30 

orang. 

10 Berdasarkan pengalaman Bapak, 

apakah siswa di kelas IV 

menunjukkan partisipasi aktif dalam 

pembelajaran IPAS? 

Partisipasi siswa masih tergolong rendah. Hanya 

beberapa siswa yang aktif bertanya atau 

menjawab, sedangkan sebagian besar siswa lebih 

sering menunggu arahan dari guru. 
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Lampiran 3. Hasil Tes Pemahaman Awal Siswa 

GRAFIK HASIL TES PEMAHAMAN AWAL SISWA PADA 

PEMBELAJARAN IPAS DI KELAS IV 

 
Kriteria keterampilan berpikir kritis siswa ditetapkan oleh peneliti dengan 

mengacu pada standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sekolah 

dan skala penilaian 0–100 yang umum digunakan dalam penilaian hasil belajar. 

Perhitungan keterampilan berpikir kritis siswa dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Kategori Jumlah 

Rendah < 65 

Sedang 65 – 79 

Tinggi ≥ 80 

 
Rumus Perhitungan Persentase 

Persentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑝𝑒𝑟 𝐾𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100 

 

Rekapitulasi & Persentase 

Kategori Jumlah Persentase 

Rendah 22 75% 

Sedang 5 15% 

Tinggi 3 10% 

Total 30 100% 

 

Interpretasi 

Berdasarkan hasil wawancara dan hasil analisis nilai pemahaman awal 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa (75%) berada pada kategori berpikir 

kritis rendah, sementara 15% siswa berada pada kategori sedang, dan hanya 10% 

siswa yang telah mencapai kategori berpikir kritis tinggi. Data ini mengindikasikan 

bahwa keterampilan berpikir kritis siswa kelas IV masih tergolong rendah dan 

memerlukan upaya pengembangan melalui penerapan model pembelajaran dan 

media yang lebih inovatif.  

75%

15%

10%
Rendah

Sedang

Tinggi
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Lampiran 4. Flowchart Multimedia Interaktif 
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Lampiran 5. Rancang Bangun Pengembangan Multimedia Interaktif 

No Bagian Tampilan 

1 Halaman 1 (Halaman Judul):  
Tampilan utama atau cover dari multimedia 

interaktif yang memuat judul dan halaman 

ini menunjukkan untuk siswa SD/MI Kelas 
IV dan memiliki tombol "MULAI"  

  
2 Halaman 2 (Menu Utama):  

Halaman navigasi pusat yang berisi pilihan 

menu utama untuk mengakses seluruh 

konten, yaitu Konsep Gaya, Investigasi 
(Percobaan), Orientasi, Refleksi, Evaluasi, 

tombol informasi (i).   
3 Halaman 3 (Petunjuk Penggunaan):  

Halaman ini menjelaskan fungsi dari setiap 

ikon navigasi yang ada di dalam media, 
seperti tombol "Selanjutnya", 

"Sebelumnya", "Menu Utama", "Kembali", 
"Beranda/Home", dan "Informasi Media".   

4 Halaman 4 (Informasi Media): 

Halaman ini menyediakan akses lebih 
dalam mengenai detail teknis dan 

pendukung media, yang mencakup menu 
Analisis Kurikulum, Modul Ajar, Profil 

Pengembang, dan Daftar Rujukan.   

5 Halaman 5 (CP dan TP):  
Halaman transisi yang berisi dua tombol 

yang mengarahkan bagian Capaian 
Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang akan dicapai oleh 

siswa setelah menggunakan media ini.   
6 Halaman 6 (Capaian Pembelajaran): 

Halaman ini memaparkan target 
kompetensi di mana peserta didik 

diharapkan mampu menganalisis berbagai 

jenis gaya serta pengaruhnya terhadap arah, 
gerak, dan bentuk suatu benda.   

7 Halaman 7 (Tujuan Pembelajaran): 
Halaman ini berisi rincian dua poin utama 

tujuan belajar, yaitu menganalisis konsep 

dasar gaya beserta pengaruhnya, serta 
menganalisis konsep gaya otot dan gaya 

gesek untuk dimanfaatkan dalam 
kehidupan sehari-hari.  
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No Bagian Tampilan 

8 Halaman 8 (Perkenalan Maskot): 

Halaman ini memperkenalkan karakter 
maskot bernama "Cibi", sebuah buku hidup 

yang akan mendampingi dan memandu 

siswa selama proses pembelajaran di 
multimedia interaktif ini.   

9 Halaman 9 (Orientasi Masalah):  
Halaman judul pembuka untuk Sintaks 1 

dalam model PBL, yaitu tahap awal di 

mana siswa akan dihadapkan pada suatu 
permasalahan nyata. 

  
10 Halaman 10 (Ayo Menyimak):  

Berisi instruksi kepada siswa untuk 

menonton video permasalahan yang 

disediakan sebelum melanjutkan ke tahap 
identifikasi masalah. 

  
11 Halaman 11 (Identifikasi Masalah):  

Halaman ini menyajikan identifikasi 

masalah berdasarkan video, yaitu 

"Mengapa ban sepeda mudah tergelincir di 
jalan yang terkena oli?" dan "Apa yang 

menyebabkan hal ini terjadi?"   
12 Halaman 12 (Transisi Materi):  

Halaman ini mengajak siswa untuk 

mempelajari materi selanjutnya guna 
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

telah diidentifikasi pada halaman 
sebelumnya.   

13 Halaman 13 (Mengumpulkan Informasi):  

Siswa diarahkan untuk menekan tombol 
"Mulai Belajar" dengan fokus pada kata 

kunci penting seperti Konsep Gaya, Gaya 
Otot, dan Gaya Gesek. 

  
14 Halaman 14 (Judul Materi):  

Halaman pembuka yang memfokuskan 
pembahasan pada topik spesifik yaitu Gaya 

Otot dan Gaya Gesek 

  
15 Halaman 15 (Video Pengantar):  

Halaman ini menyediakan video 
pembelajaran awal dengan pertanyaan 

mendasar "Apa itu Gaya?"  
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No Bagian Tampilan 

16 Halaman 16 (Pengertian Gaya Otot):  

Halaman ini menjelaskan bahwa gaya otot 
adalah tarikan atau dorongan yang 

dihasilkan oleh otot tubuh, serta 

menyebutkan Luigi Galvani sebagai 
fisikawan penemunya.   

17 Halaman 17 (Video Gaya Otot):  
Halaman ini berisi video pembelajaran 

khusus yang mendemonstrasikan 

penerapan dan konsep gaya otot dalam 
kehidupan sehari-hari. 

  
18 Halaman 18 (Sifat Gaya Otot):  

Halaman ini merinci 5 sifat utama gaya 

otot, yaitu dapat mengubah bentuk, posisi, 

arah gerak, kecepatan gerak benda, serta 
dapat menghentikan benda yang bergerak. 

  
19 Halaman 19 (Definisi Gaya Gesek):  

Halaman ini menjelaskan konsep gaya 

gesek sebagai gaya yang muncul akibat 

persentuhan dua permukaan benda yang 
saling bergesekan (gaya sentuh). 

  
20 Halaman 20 (Video Gaya Gesek):  

Halaman ini menyajikan video 

pembelajaran yang memvisualisasikan 

bagaimana gaya gesek bekerja pada 
berbagai jenis permukaan benda 

  
21 Halaman 21 (Sifat Gaya Gesek):  

Halaman ini memaparkan 5 sifat gaya 

gesek, di antaranya selalu berlawanan arah 

dengan gerak benda, bergantung pada 
kekasaran permukaan dan gaya normal, 

serta sifatnya yang berubah-ubah.   
22 Halaman 22 (Contoh Penerapan): 

Halaman ini memberikan ilustrasi nyata 

penggunaan kain keset untuk mengurangi 
gaya gesek sehingga benda berat seperti 

lemari menjadi lebih mudah didorong. 

  
23 Halaman 23 (Ayo Melakukan Percobaan): 

Halaman instruksi yang mengajak siswa 

beralih dari pemahaman konsep menuju 
tahap praktik atau percobaan untuk 

memecahkan masalah 
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No Bagian Tampilan 

24 Halaman 24 (Persiapan Investigasi): 

Halaman yang berisi penjelasan transisi 
sebelum masuk ke aktivitas investigasi 

yang lebih mendalam mengenai gaya otot 

dan gaya gesek. 

  
25 Halaman 25 (Definisi Investigasi):  

Halaman yang memberikan edukasi kepada 
siswa bahwa investigasi adalah kegiatan 

menyelidiki masalah melalui pengamatan, 

percobaan, dan pemikiran untuk 
menemukan solusi.   

26 Halaman 26 (Eksperimen Luring):  
Halaman ini berisi panduan percobaan 

sederhana yang dilakukan secara offline 

atau luring mengenai pengaruh tingkat 
kekasaran permukaan terhadap besarnya 

gaya gesek dan mencatat hasilnya    
27 Halaman 27 (Ayo Mencoba):  

Halaman aksi yang menandai dimulainya 

proses pengambilan data atau pelaksanaan 
eksperimen oleh siswa. 

  
28 Halaman 28 (Menentukan Solusi):  

Halaman ini meminta siswa untuk mulai 

merumuskan solusi atas permasalahan ban 
sepeda yang tergelincir berdasarkan hasil 

investigasi dan konsep yang telah 
dipelajari.   

29 Halaman 29 (Transisi Pemecahan 

Masalah):  
Halaman antara yang mengarahkan siswa 

menuju pengisian hasil akhir pemecahan 
masalah. 

  
30 Halaman 30 (Hasil Pemecahan Masalah): 

Halaman ini berisi formulir digital bagi 
siswa untuk memasukkan nama dan 

menginput data hasil solusi atau jawaban 
atas masalah yang diberikan di awal. 

  
31 Halaman 31 (Ayo Melakukan Evaluasi): 

Halaman ini menjelaskan pentingnya tahap 
evaluasi untuk mengecek apakah tujuan 

pembelajaran sudah tercapai dan langkah-
langkah yang dilakukan sudah benar. 
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No Bagian Tampilan 

32 Halaman 32 (Instruksi Evaluasi):  

Halaman ini memberikan semangat dan 
arahan terakhir kepada siswa untuk 

mengerjakan soal-soal evaluasi setelah 

menyelesaikan tugas pemecahan masalah. 

  
33 Halaman 33 (Mulai Evaluasi):  

Halaman ini berisi tombol akses langsung 
untuk masuk ke dalam serangkaian soal 

evaluasi pembelajaran. 

  
34 Halaman 34 (Puzzle Game):  

Menyediakan permainan edukatif interaktif 
berupa puzzle bertema "Pengaruh Gaya 

Terhadap Benda" sebagai sarana belajar 

yang menyenangkan bagi siswa. 

  
35 Halaman 35 (Roda Refleksi):  

Halaman ini berisi fitur "Roda Refleksi 
Gaya" di mana siswa mengisi nama untuk 

melakukan perenungan kembali atas apa 

yang telah mereka fahami selama belajar. 
  

36 Halaman 36 (Rangkuman & Referensi):  

Halaman ini menyajikan ringkasan seluruh 
materi yang telah dipelajari serta daftar 

rujukan atau sumber pustaka yang 

digunakan dalam media ini. 

  
37 Halaman 37 (Profil Pengembang):  

Halaman ini memuat informasi biodata, 
foto, dan deskripsi singkat mengenai 

pengembang multimedia interaktif ini dan 

memuat informasi mengenai dosen 
pembimbing.   

38 Halaman 38 (Lampiran Modul Ajar):  
Halaman ini memuat informasi mengenai 

modul ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran. Tersedia akses (seperti 
barcode) untuk mengunduh atau melihat 

Modul Ajar lengkap.   
39 Halaman 39 (Cover Penutup): 

Tampilan akhir atau cover akhir yang 

memuat judul dan memiliki tombol 
"KEMBALI" untuk memulai ulang 

menggunakan media dan terdapat deskripsi 
singkat terkait multimedia interaktif.   
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Lampiran 6. Tampilan Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif 

No Bagian Tampilan 

1 Halaman 1 (Halaman Judul):  
Tampilan utama atau cover dari multimedia 

interaktif yang memuat judul dan halaman 

ini menunjukkan untuk siswa SD/MI Kelas 
IV dan memiliki tombol "MULAI"  

  
2 Halaman 2 (Menu Utama):  

Halaman navigasi pusat yang berisi pilihan 

menu utama untuk mengakses seluruh 

konten, yaitu Konsep Gaya, Investigasi 
(Percobaan), Orientasi, Refleksi, Evaluasi, 

tombol informasi (i).   

3 Halaman 3 (Petunjuk Penggunaan):  

Halaman ini menjelaskan fungsi dari setiap 

ikon navigasi yang ada di dalam media, 
seperti tombol "Selanjutnya", 

"Sebelumnya", "Menu Utama", "Kembali", 
"Beranda/Home", dan "Informasi Media".   

4 Halaman 4 (Informasi Media): 

Halaman ini menyediakan akses lebih 
dalam mengenai detail teknis dan 

pendukung media, yang mencakup menu 
Analisis Kurikulum, Modul Ajar, Profil 

Pengembang, dan Daftar Rujukan.   

5 Halaman 5 (CP dan TP):  
Halaman transisi yang berisi dua tombol 

yang mengarahkan bagian Capaian 
Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang akan dicapai oleh 

siswa setelah menggunakan media ini.   

6 Halaman 6 (Capaian Pembelajaran): 

Halaman ini memaparkan target 
kompetensi di mana peserta didik 

diharapkan mampu menganalisis berbagai 

jenis gaya serta pengaruhnya terhadap arah, 
gerak, dan bentuk suatu benda.   

7 Halaman 7 (Tujuan Pembelajaran): 
Halaman ini berisi rincian dua poin utama 

tujuan belajar, yaitu menganalisis konsep 

dasar gaya beserta pengaruhnya, serta 
menganalisis konsep gaya otot dan gaya 

gesek untuk dimanfaatkan dalam 
kehidupan sehari-hari.  
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No Bagian Tampilan 

8 Halaman 8 (Perkenalan Maskot): 

Halaman ini memperkenalkan karakter 
maskot bernama "Cibi", sebuah buku hidup 

yang akan mendampingi dan memandu 

siswa selama proses pembelajaran di 
multimedia interaktif ini.   

9 Halaman 9 (Orientasi Masalah):  
Halaman judul pembuka untuk Sintaks 1 

dalam model PBL, yaitu tahap awal di 

mana siswa akan dihadapkan pada suatu 
permasalahan nyata. 

  
10 Halaman 10 (Ayo Menyimak):  

Berisi instruksi kepada siswa untuk 

menonton video permasalahan yang 

disediakan sebelum melanjutkan ke tahap 
identifikasi masalah. 

  
11 Halaman 11 (Identifikasi Masalah):  

Halaman ini menyajikan identifikasi 

masalah berdasarkan video, yaitu 

"Mengapa ban sepeda mudah tergelincir di 
jalan yang terkena oli?" dan "Apa yang 

menyebabkan hal ini terjadi?"   

12 Halaman 12 (Transisi Materi):  

Halaman ini mengajak siswa untuk 

mempelajari materi selanjutnya guna 
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

telah diidentifikasi pada halaman 
sebelumnya.   

13 Halaman 13 (Mengumpulkan Informasi):  

Siswa diarahkan untuk menekan tombol 
"Mulai Belajar" dengan fokus pada kata 

kunci penting seperti Konsep Gaya, Gaya 
Otot, dan Gaya Gesek. 

  
14 Halaman 14 (Judul Materi):  

Halaman pembuka yang memfokuskan 
pembahasan pada topik spesifik yaitu Gaya 

Otot dan Gaya Gesek 

  
15 Halaman 15 (Video Pengantar):  

Halaman ini menyediakan video 
pembelajaran awal dengan pertanyaan 

mendasar "Apa itu Gaya?"  
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No Bagian Tampilan 

16 Halaman 16 (Pengertian Gaya Otot):  

Halaman ini menjelaskan bahwa gaya otot 
adalah tarikan atau dorongan yang 

dihasilkan oleh otot tubuh, serta 

menyebutkan Luigi Galvani sebagai 
fisikawan penemunya.   

17 Halaman 17 (Video Gaya Otot):  
Halaman ini berisi video pembelajaran 

khusus yang mendemonstrasikan 

penerapan dan konsep gaya otot dalam 
kehidupan sehari-hari. 

  
18 Halaman 18 (Sifat Gaya Otot):  

Halaman ini merinci 5 sifat utama gaya 
otot, yaitu dapat mengubah bentuk, posisi, 

arah gerak, kecepatan gerak benda, serta 
dapat menghentikan benda yang bergerak. 

  
19 Halaman 19 (Definisi Gaya Gesek):  

Halaman ini menjelaskan konsep gaya 
gesek sebagai gaya yang muncul akibat 

persentuhan dua permukaan benda yang 
saling bergesekan (gaya sentuh). 

  
20 Halaman 20 (Video Gaya Gesek):  

Halaman ini menyajikan video 
pembelajaran yang memvisualisasikan 

bagaimana gaya gesek bekerja pada 

berbagai jenis permukaan benda 
  

21 Halaman 21 (Sifat Gaya Gesek):  

Halaman ini memaparkan 5 sifat gaya 

gesek, di antaranya selalu berlawanan arah 
dengan gerak benda, bergantung pada 

kekasaran permukaan dan gaya normal, 
serta sifatnya yang berubah-ubah.   

22 Halaman 22 (Contoh Penerapan): 

Halaman ini memberikan ilustrasi nyata 
penggunaan kain keset untuk mengurangi 

gaya gesek sehingga benda berat seperti 
lemari menjadi lebih mudah didorong. 

  
23 Halaman 23 (Ayo Melakukan Percobaan): 

Halaman instruksi yang mengajak siswa 
beralih dari pemahaman konsep menuju 

tahap praktik atau percobaan untuk 
memecahkan masalah 
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No Bagian Tampilan 

24 Halaman 24 (Persiapan Investigasi): 

Halaman yang berisi penjelasan transisi 
sebelum masuk ke aktivitas investigasi 

yang lebih mendalam mengenai gaya otot 

dan gaya gesek. 
  

25 Halaman 25 (Definisi Investigasi):  

Halaman yang memberikan edukasi kepada 
siswa bahwa investigasi adalah kegiatan 

menyelidiki masalah melalui pengamatan, 

percobaan, dan pemikiran untuk 
menemukan solusi.   

26 Halaman 26 (Eksperimen Luring):  
Halaman ini berisi panduan percobaan 

sederhana yang dilakukan secara offline 

atau luring mengenai pengaruh tingkat 
kekasaran permukaan terhadap besarnya 

gaya gesek dan mencatat hasilnya    

27 Halaman 27 (Ayo Mencoba):  

Halaman aksi yang menandai dimulainya 

proses pengambilan data atau pelaksanaan 
eksperimen oleh siswa. 

  
28 Halaman 28 (Menentukan Solusi):  

Halaman ini meminta siswa untuk mulai 

merumuskan solusi atas permasalahan ban 
sepeda yang tergelincir berdasarkan hasil 

investigasi dan konsep yang telah 
dipelajari.   

29 Halaman 29 (Transisi Pemecahan 

Masalah):  
Halaman antara yang mengarahkan siswa 

menuju pengisian hasil akhir pemecahan 
masalah. 

  
30 Halaman 30 (Hasil Pemecahan Masalah): 

Halaman ini berisi formulir digital bagi 
siswa untuk memasukkan nama dan 

menginput data hasil solusi atau jawaban 
atas masalah yang diberikan di awal. 

  
31 Halaman 31 (Ayo Melakukan Evaluasi): 

Halaman ini menjelaskan pentingnya tahap 
evaluasi untuk mengecek apakah tujuan 

pembelajaran sudah tercapai dan langkah-
langkah yang dilakukan sudah benar. 

  



178 
 

 
 

No Bagian Tampilan 

32 Halaman 32 (Instruksi Evaluasi):  

Halaman ini memberikan semangat dan 
arahan terakhir kepada siswa untuk 

mengerjakan soal-soal evaluasi setelah 

menyelesaikan tugas pemecahan masalah. 
  

33 Halaman 33 (Mulai Evaluasi):  

Halaman ini berisi tombol akses langsung 
untuk masuk ke dalam serangkaian soal 

evaluasi pembelajaran. 

  
34 Halaman 34 (Puzzle Game):  

Menyediakan permainan edukatif interaktif 
berupa puzzle bertema "Pengaruh Gaya 

Terhadap Benda" sebagai sarana belajar 

yang menyenangkan bagi siswa. 
  

35 Halaman 35 (Roda Refleksi):  
Halaman ini berisi fitur "Roda Refleksi 

Gaya" di mana siswa mengisi nama untuk 

melakukan perenungan kembali atas apa 
yang telah mereka fahami selama belajar. 

  
36 Halaman 36 (Rangkuman & Referensi):  

Halaman ini menyajikan ringkasan seluruh 

materi yang telah dipelajari serta daftar 
rujukan atau sumber pustaka yang 

digunakan dalam media ini. 
  

37 Halaman 37 (Profil Pengembang):  
Halaman ini memuat informasi biodata, 

foto, dan deskripsi singkat mengenai 
pengembang multimedia interaktif ini dan 

memuat informasi mengenai dosen 

pembimbing.   

38 Halaman 38 (Lampiran Modul Ajar):  

Halaman ini memuat informasi mengenai 
modul ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran. Tersedia akses (seperti 

barcode) untuk mengunduh atau melihat 
Modul Ajar lengkap.   

39 Halaman 39 (Cover Penutup): 
Tampilan akhir atau cover akhir yang 

memuat judul dan memiliki tombol 

"KEMBALI" untuk memulai ulang 
menggunakan media dan terdapat deskripsi 

singkat terkait multimedia interaktif.   
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Lampiran 7. Instrumen Penelitian 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS 

SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem 

Based Learning Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas 

IV Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti  : Putu Adi Suartama 

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

Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator : Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

Dengan hormat,  

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berujudul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar”. Saya 

memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning yang 

dikembangkan, sehingga dapat deketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk 

muatan pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terkhusus pada Topik 

Pengaruh Gaya Terhadap Benda. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 
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multimedia interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi 

angket penilaian media ini, saya ucapkan terima kasih. 

A. Pengantar 

1) Lembar validasi media pembelajarn ini dimaksudkan untuk mendapatkan 

informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari ahli 

media pembelajaran. 

2) Informasi kelayakan media ini didasarkan pada lima komponen yakni 

aspek teks, aspek gambar, aspek animasi, aspek audio, aspek tampilan dan 

aspek aksesbilitas. 

B. Petunjuk Pengisian 

1) Pemberian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom yang telah disediakan untuk masing-

masing indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai 

berikut. 

Keterangan:  

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Cukup (C) 

1 = Kurang (K) 

2) Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telah disediakan. 

C. Instrumen Ahli Materi 

No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Kurikulum  

1 Materi sesuai dengan capaian 

pembelajaran kurikulum IPAS 

kelas IV. 

     

2 Kesesuaian materi dengan 

indikator pembelajaran. 

     

3 Kesesuaian materi dengan 

Tujuan Pembelajaran (TP). 

     

Aspek Materi Pembelajaran  

4 Materi mendukung keterlibatan 

siswa dalam aktivitas belajar 
sesuai kompetensi yang 

diharapkan.  
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No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

5 Kesesuaian materi yang dimuat 

dalam media dengan 

perkembangan kognitif siswa 
SD. 

     

6 Penyajian materi mengikuti 
urutan yang sistematis, dan 

logis sehingga mudah dipahami 

siswa. 

     

7 Materi disusun dengan 

penjelasan yang runtut, mulai 
dari konsep sederhana ke 

konsep yang lebih kompleks. 

     

8 Materi mencakup seluruh aspek 
yang diperlukan sesuai dengan 

kompetensi dasar. 

     

9 Materi memiliki kedalaman 

yang cukup untuk mendukung 

pemahaman siswa terhadap 
konsep. 

     

Aspek Penggunaan Bahasa  

10 Informasi yang disampaikan 

dalam materi mudah dipahami 

oleh siswa. 

     

11 Bahasa yang digunakan 

menggunakan kaidah bahasa 
Indonesia yang baik dan benar. 

     

12 Instruksi yang diberikan mudah 

diikuti oleh siswa. 

     

Aspek Evaluasi  

13 Soal yang digunakan sesuai 
dengan tingkatan kognitif siswa 

kelas IV. 

     

14 Soal yang digunakan mudah 
dimengerti oleh siswa kelas IV. 

     

15 Soal yang disusun relevan 
dengan tujuan pembelajaran 

dan materi yang dipaparkan.  

     

 

D. Komentar dan Saran 

Untuk kepentingan revisi multimedia interaktif ini, saya mohon kepada 

Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini. 



182 
 

 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

E. Kesimpulan 

Multimedia Interaktif ini dinyatakan *) 

1) Layak digunakan tanpa revisi 

2) Layak digunakan dengan revisi 

3) Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 

 

 

Singaraja, 

Ahli Materi, 

 

 

 

 

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

NIP.  
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS 

SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem 

Based Learning Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas 

IV Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti  : Putu Adi Suartama 

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

Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha 

Nama Validator : Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

Dengan hormat,  

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berujudul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar”. Saya 

memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning yang 

dikembangkan, sehingga dapat deketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk 

muatan pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terkhusus pada Topik 

Pengaruh Gaya Terhadap Benda. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

multimedia interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi 

angket penilaian media ini, saya ucapkan terima kasih. 
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A. Pengantar 

1) Lembar validasi media pembelajarn ini dimaksudkan untuk mendapatkan 

informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari ahli 

media pembelajaran. 

2) Informasi kelayakan media ini didasarkan pada lima komponen yakni aspek 

teks, aspek gambar, aspek animasi, aspek audio, aspek tampilan dan aspek 

aksesbilitas. 

B. Petunjuk Pengisian 

1) Pemberian jawaban pada instrumen penilaian yang dilakukan dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom yang telah disediakan untuk masing-

masing indikator penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai 

berikut. 

Keterangan:  

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Cukup (C) 

1 = Kurang (K) 

2) Komentar dan saran dilakukan pada kolom yang telah disediakan2. 

C. Instrumen Ahli Media 

No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Teks  

1 Kejelasan kata dan istilah yang 
digunakan dalam media. 

     

2 Keselarasan ukuran, jenis 
huruf, spasi dan warna huruf. 

     

3 Keselarasan teks dengan 

gambar. 

     

Aspek Gambar  

4 Kualitas gambar yang 
ditampilkan dapat dilihat 

dengan jelas. 

     

5 Keteoatan gambar mendukung 
penjelasan materi. 

     

6 Tampilan visual gambar 
menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SD. 
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No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Animasi  

7 Kualitas animasi baik dan dapat 

dilihat dengan jelas. 

     

8 Tampilan visual animasi 

menarik dan sesuai dengan 
karakteristik siswa SD. 

     

9 Kesesuaian animasi dengan 

penjelasan materi. 

     

Aspek Audio  

10 Intonasi dan artikulasi narator 
sesuai dengan materi yang 

disajikan dan tidak 

mengganggu. 

     

11 Musik latar sesuai dengan tema 

dan materi yang disajikan serta 
tidak mengganggu. 

     

Aspek Tampilan 

12 Judul dan teks pada sampul 
mudah dibaca ddan informatif. 

     

13 Sampul mencerminkan isi dan 
tujuan materi dengan baik. 

     

Aspek Aksesbilitas 

14 Media mudah diakses dan 
digunakan oleh siswa. 

     

15 Interaktivitas berfungsi dengan 
baik tanpa kendala teknis. 

     

 

D. Komentar dan Saran 

Untuk kepentingan revisi multimedia interaktif ini, saya mohon kepada 

Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini. 

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

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

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

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

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

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

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

.............................................................................................................................. 
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E. Kesimpulan 

Multimedia Interaktif ini dinyatakan *) 

1) Layak digunakan tanpa revisi 

2) Layak digunakan dengan revisi 

3) Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 

 

Singaraja, 

Ahli Media, 

 

 

 

 

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

NIP. 
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INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN RESPON GURU 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS 

SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem 

Based Learning Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas 

IV Sekolah Dasar 

Sasaran Program : Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Peneliti  : Putu Adi Suartama 

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

Made Vina Arie Paramita, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 2) 

Instansi/Lembaga : Universitas Pendidikan Ganesha 

 

 

Dengan hormat, 

Sehubungan dilaksanakannya penelitian yang berujudul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar”. Saya 

memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning ini. 

Angket penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tentang produk Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning yang 

dikembangkan, sehingga dapat deketahui layak atau tidaknya produk tersebut untuk 

muatan pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terkhusus pada Topik 

Pengaruh Gaya Terhadap Benda. 

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan sangat berguna 

sebagai indikator kualitas dan bahan pertimbangan untuk perbaikan produk 

multimedia interaktif ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi 

angket penilaian media ini, saya ucapkan terima kasih. 
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A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kepraktisan dari 

Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 

B. Petunjuk  

1) Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Multimedia 

Interaktif Berbasis Problem Based Learning. 

2) Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (√) pada 

kolom penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut. 

Keterangan:  

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Cukup (C) 

1 = Kurang (K) 

3) Apabila terdapat beberapa hal yang direvisi, mohon menuliskan butir-butir 

revisi secara langsung pada tempat yang telah disediakan dalam lembar 

penilaian ini. 

C. Instrumen Kepraktisan Respon Guru 

No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Kurikulum   

1 Penyajian materi pada 

multimedia interaktif berbasis 
PBL sudah sesuai dengan (CP) 

dan (TP). 

     

Aspek Tampilan Media Pembelajaran 

2 Tampilan pada multimedia 

interaktif berbasis PBL 
menarik.  

     

3 Tulisan pada multimedia 

interaktif berbasis PBL dapat 
dibaca dengan jelas.  

     

4 Kualitas gambar yang disajikan 
pada multimedia interaktif 

berbasis PBL jelas. 

     

5 Kombinasi warna pada 
multimedia interaktif berbasis 

PBL sesuai.  
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No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Sajian Media 

6 Petunjuk dalam penggunaan 

multimedia interaktif berbasis 
PBL disampaikan dengan jelas 

dan mudah diikuti oleh siswa 

     

7 Multimedia interaktif berbasis 

PBL mudah digunakan oleh 

siswa 

     

8 Penyajian teks pada multimedia 

interaktif berbasis PBL 
ditampilkan secara sistematis 

dan jelas 

     

9 Desain tampilan media disusun 
dengan memperhatikan unsur 

estetika sehingga mampu 
menumbuhkan minat siswa 

     

10 Tata letak tulisan dan gambar 

dalam media pembelajaran 
sudah tertata dengan baik dan 

jelas, sehingga mendukung 
pemahaman siswa 

     

Aspek Kualitas Isi Media  

11 Materi yang disampaikan dalam 
media pembelajaran sudah 

sesuai dengan capaian 
pembelajaran  

     

12 Materi dalam media 

pembelajaran mencakup 
indikator pembelajaran 

     

13 Jenis dan ukuran huruf yang 
digunakan dalam media 

pembelajaran sudah sesuai dan 

nyaman untuk dibaca oleh 
siswa 

     

14 Konten interaktif dalam 
multimedia interaktif berbasis 

Problem Based Learning 

mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran 

     

15 Soal dalam media pembelajaran 
sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa 
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D. Komentar dan Saran 

Untuk kepentingan revisi multimedia interaktif ini, saya mohon kepada 

Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini. 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

E. Kesimpulan 

Multimedia Interaktif ini dinyatakan *) 

1) Layak digunakan tanpa revisi 

2) Layak digunakan dengan revisi 

3) Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

 

 

 

Singaraja,  

Guru, 

 

 

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

NIP. 
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INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN RESPON SISWA 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN BERPIKIR KRITIS 

SISWA PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

Nama  : 

Nomor : 

Kelas  : 

A. Petunjuk 

1. Bacalah setiap pertanyaan dengan seksama 

2. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda cheklist (√) pada 

kolom penilaian. Adapun deskripsi skala penilaian sebagai berikut.  

Keterangan:  

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Cukup (C) 

1 = Kurang (K) 

B. Penilaian 

No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Materi/Isi  

1 Penyampaian materi disertai 
dengan gambar yang relevan 

sehingga mempermudah siswa 
memahami konsep 

     

2 Gambar yang disajikan dalam 

materi pembelajaran 
mendukung penjelasan isi 

materi dengan jelas 

     

3 Materi pembelajaran berkaitan 

dengan pengalaman sehari-hari 

siswa sehingga mempermudah 
pemahaman 

     

4 Contoh-contoh yang diberikan 
dalam materi sesuai dengan 

pengalaman sehari-hari siswa 

sehingga mudah dipahami 
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No Indikator Penilaian 

Penilaian 

Keterangan 1 

(K) 

2 

(C) 

3 

(B) 

4 

(SB) 

Aspek Bahasa  

5 Bahasa yang digunakan dalam 

media bersifat komunikatif dan 
mudah dipahami siswa 

     

Aspek Penyajian  

6 Penyajian materi pada media 

pembelajaran menarik sehingga 

meningkatkan minat siswa 

     

7 Materi pembelajaran desajikan 

dengan elemen visual (gambar, 
grafik, warna) sehingga media 

menarik 

     

8 Petunjuk belajar dalam media 
ditampilkan secara jelas, 

sehingga siswa dapat mengikuti 
langkah-langkah pembelajaran 

dengan tepat 

     

9 Warna yang digunakan dalam 
media pembelajaran sangat 

selaras dan menarik perhatian, 
menjadikan proses belajar 

terasa lebih menyenangkan 

     

10 Media pembelajaran mudah 
digunakan dan dioperasikan, 

sehingga siswa dapat belajar 
secara mandiri tanpa kesulitan 

     

Aspek Kejelasan Penulisan dan Gambar   

11 Teks pada media pembelajaran 
disusun dengan jelas dan 

mudah dibaca oleh siswa 

     

12 Gambar yang disajikan pada 

media pembelajaran sesuai 

dengan materi pembelajaran 

     

Aspek Tampilan 

13 Tampilan cover/sampul media 
pembelajaran sesuai dengan 

materi yang disampaikan 

     

14 Penggunaan suara pada media 
mempermudah memahami 

materi 

     

15 Warna teks dan gambar pada 

media disajikan secara serasi 

sehingga dapat mendukung 
kenyamanan visual siswa 
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C. Komentar dan Saran 

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

Singaraja, 

Siswa, 

 

 

 

 

.................................................... 
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INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS (PRETEST DAN POSTTEST) 

Bacalah setiap soal dengan cermat dan pilihlah jawaban yang menurut kalian paling 

benar. 

Cermati langkah berikut: 

D. Baca pertanyaan dan semua pilihan jawaban terlebih dahulu dengan hati-

hati. 

E. Pastikan kalian memahami isi pertanyaan sebelum memilih jawaban. 

F. Lingkari atau tuliskan huruf pilihan jawaban (A, B, C, atau D) pada lembar 

jawaban yang tersedia. 

Kerjakan dengan tenang, teliti, dan percaya diri. Jangan lupa periksa kembali 

jawaban kalian sebelum mengumpulkan! 

 

 

1. Di suatu kelas, salah satu siswa bernama Rani sedang mendorong meja, ia 

melihat bahwa meja yang semula diam menjadi bergerak setelah diberi 

dorongan yang cukup kuat. Temannya, Yudi, berkata bahwa meja bergerak 

karena “meja memang ringan”.  

Berdasarkan situasi tersebut, penjelasan manakah yang paling tepat untuk 

menjelaskan alasan Yudi mengatakan “meja memang ringan” ? 

a. Meja bergerak karena berat meja memang selalu menentukan apakah benda 

bisa bergerak atau tidak. 

b. Meja bergerak karena gaya dorong dari Rani lebih besar daripada hambatan 

yang bekerja pada meja. 

c. Meja bergerak karena lantai kelas terbuat dari keramik sehingga meja 

mudah digeser. 

d. Meja bergerak karena bentuk meja memiliki empat kaki yang stabil. 

 

2. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Seorang siswa memperlihatkan bagaimana cara menarik sebuah troli kecil. Troli 

yang semula diam langsung bergerak setelah ditarik. Temannya mengatakan 

bahwa “troli bergerak karena roda-rodanya bulat”. Penjelasan mana yang 

paling benar untuk menjelaskan pendapat itu? 

a. Roda bulat membuat troli otomatis bergerak tanpa adanya gaya. 

b. Troli bergerak karena gaya tarik guru lebih besar dibandingkan gaya yang 

menahan troli. 

c. Troli bergerak karena simpanan energi dalam roda membuat troli bergerak. 

d. Troli bergerak karena roda tidak memiliki gesekan sama sekali. 
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3. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Pak Toto sedang menuangkan oli seperti pada gambar di atas. Kegiatan tersebut 

berkaitan dengan gaya gesek, mengapa pak toto melakukan hal tersebut? 

a. Mengurangi gaya gesekan ban 

b. Memperbesar gaya gesekan ban 

c. Memperbesar gaya gesekan mesin 

d. Mengurangi gaya gesekan mesin 

 

4. Andi mengikuti permainan sepakbola antar sekolah. Tiba-tiba bola datang 

menuju ke arah Andi. Kemudian dia menyudul bola ke luar lapangan agar 

terhindar dari pemain lawan. Kejadian tersebut membuktikan bahwa gaya 

dapat... 

a. Mengubah benda diam menjadi bergerak 

b. Mengubah benda bergerak menjadi diam 

c. Mengubah arah gerak benda 

d. Mengubah kecepatan benda 

 

5. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Setelah melakukan percobaan, siswa menemukan bahwa gerobak lebih sulit 

bergerak ketika lantai lebih kasar. Situasi tersebut menunjukkan bahwa... 

a. Gaya otot semakin kecil ketika lantai kasar. 

b. Gaya gesek antara roda dan lantai semakin besar pada permukaan kasar. 

c. Lantai kasar membuat roda gerobak menjadi lebih ringan. 

d. Permukaan kasar membuat gaya otot menjadi tidak bekerja. 

 

6. Rani sedang melakukan percobaan kelompok, temannya mendorong buku di 

atas tiga permukaan berbeda: meja kayu, lantai keramik, dan karpet. Mereka 

mencatat bahwa buku paling sulit digerakkan di atas karpet. Berdasarkan hasil 

pengamatan, apa yang dapat disimpulkan oleh kelompok rani? 

a. Gaya otot bekerja paling besar pada permukaan keramik. 

b. Karpet memberikan gaya gesek paling besar terhadap buku. 

c. Meja kayu tidak memiliki gaya gesek sehingga buku mudah bergerak. 

d. Keramik memberikan hambatan paling kuat pada benda. 
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7. Perhatikan tabel berikut ini! 

Permukaan Benda Pengamatan Gerak Benda 

Licin Benda cepat bergerak 

Sedang Benda bergerak biasa 

Kasar Benda sulit bergerak 

Berdasarkan tabel diatas, sifat gaya gesek yang dapat diidentifikasi adalah... 

a. Gaya gesek tidak mempengaruhi gerakan benda. 

b. Gaya gesek semakin kecil pada permukaan kasar. 

c. Gaya gesek semakin besar jika permukaan semakin kasar. 

d. Gaya gesek selalu sama pada semua permukaan. 

 

8. Ketika andi mengangkat tas sekolah, seorang siswa menyadari bahwa ia 

menggunakan kekuatan otot. Selanjutnya, ia mengamati bahwa gaya otot 

bekerja sesuai arah dorongan atau tarikan. Berdasarkan hasil pengamatan 

tersebut, sifat gaya otot adalah... 

a. Gaya otot hanya bisa menarik, tidak bisa mendorong. 

b. Gaya otot bekerja berdasarkan energi panas tubuh. 

c. Gaya otot dapat mendorong atau menarik benda. 

d. Gaya otot tidak mempengaruhi posisi benda. 

 

9. Seorang siswa melihat bahwa bola berhenti setelah menggelinding cukup jauh 

di jalanan. Ia juga melihat bahwa ketika mendorong kotak, kotak akan bergerak 

selama beberapa saat lalu berhenti. Dari dua kejadian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa... 

a. Benda selalu bergerak tanpa henti jika diberi gaya. 

b. Gaya gesek menyebabkan benda yang bergerak menjadi berhenti. 

c. Gaya otot tidak mempengaruhi gerak benda. 

d. Semua benda berhenti karena beratnya. 

 

10. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Dalam percobaan, siswa mendorong mobil-mobilan menggunakan gaya otot. 

Ketika gaya tarik diperbesar, mobil-mobilan bergerak lebih cepat. Mengapa saat 

gaya tarik diperbesar, mobil-mobilan bergerak lebih cepat? 

a. Gaya yang lebih besar menyebabkan perubahan gerak yang lebih kecil. 

b. Besar gaya berbanding lurus dengan perubahan kecepatan benda. 

c. Mobil-mobilan memiliki gaya gesek yang semakin kecil. 

d. Tarikan tidak mempengaruhi kecepatan benda. 
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11. Pada percobaan lain, siswa mencoba menggelindingkan bola di permukaan licin 

dan permukaan kasar. Bola di permukaan licin lebih jauh jaraknya. Dari 

peristiwa tersebut dapat disimpukan bahwa... 

a. Permukaan licin memiliki gaya gesek lebih kecil sehingga gerakan benda 

lebih lama. 

b. Permukaan kasar memperkecil gaya gesek pada benda. 

c. Permukaan licin mempercepat kerja gaya otot. 

d. Bola selalu bergerak jauh di semua permukaan. 

 

12. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak pernah luput dari penggunaan gaya. 

Salah satunya seperti pada gambar di atas, berdasarkan gambar tersebut 

diketahui bahwa... 

a. Gaya dapat mengubah gerak benda 

b. Gaya dapat mengubah arah gerak benda 

c. Gaya dapat mengubah wujud benda 

d. Gaya dapat mengubah bentuk benda 

 

13. Rudi mengira bahwa semakin besar tubuh seseorang, semakin besar pula gaya 

ototnya. Namun, saat percobaan di kelas, siswa yang bertubuh kecil mampu 

mendorong meja lebih cepat. Pendapat Rudi yang keliru adalah... 

a. Semua siswa memiliki gaya otot yang sama. 

b. Ukuran tubuh tidak selalu menentukan besar gaya otot. 

c. Meja tidak memiliki gaya gesek. 

d. Gaya otot tidak diperlukan dalam mendorong benda. 

 

14. Sinta berpendapat bahwa gaya gesek hanya muncul ketika benda bergerak. 

Namun pada kenyataannya, gaya gesek juga bekerja ketika siswa mencoba 

mendorong kotak namun masih diam. Pendapat Sinta yang salah adalah... 

a. Gaya gesek bisa bekerja saat benda diam. 

b. Gaya gesek hanya muncul jika permukaan halus. 

c. Gaya gesek tidak mempengaruhi benda diam. 

d. Permukaan licin menghasilkan gaya gesek besar. 

 

15. Lidya pergi ke sekolah menggunakan sepeda. Sepeda tersebut bergerak ke 

depan. Ternyata terjadi gesekan antara ban sepeda Lidya dengan permukaan 

jalan. Arah gaya gesek yang ditimbulkan dari peristiwa tersebut adalah... 
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a. ke belakang 

b. ke depan 

c. ke kanan 

d. ke kiri 

 

16. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 

Keempat lemari pada gambar akan dipindahkan ke ruangan yang sama. Apabila 

keempat lemari memiliki berat yang sama, maka lemari yang menghasilkan 

gesekan terbesar yaitu... 

a. nomor 1 

b. nomor 2 

c. nomor 3 

d. nomor 4 

 

17. Mira ingin memindahkan pot besar di halaman rumah. Ia mencoba mendorong 

pot, tetapi pot tidak bergerak karena gesekan sangat besar. Mira 

mempertimbangkan beberapa cara. 

Cara yang paling tepat yang dapat dilakukan mira adalah... 

a. Mendorong pot dengan lebih pelan agar mudah bergerak. 

b. Mengalasi pot dengan kayu atau roda agar gesekan berkurang. 

c. Mengangkat pot tanpa bantuan apa pun. 

d. Menyiram pot agar tanah licin. 

 

18. Seorang tukang bangunan menarik karung semen menggunakan gerobak. Tanpa 

gerobak, ia merasa sangat sulit memindahkannya. Tindakan menggunakan 

gerobak bermanfaat karena... 

a. Mengurangi gaya gesek dan membuat gaya otot lebih efektif. 

b. Menambah gaya gesek sehingga karung lebih aman. 

c. Membuat karung menjadi lebih berat. 

d. Menghilangkan kebutuhan gaya otot sama sekali. 

 

19. Perhatikan gambar di bawah ini! 
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Andika dan Rudi akan mendorong meja 1 dan meja 2 seperti pada gambar. 

Awalnya mereka mendorong meja beriringan, namun semakin lama rudi 

tertinggal dibelakang dan andika lebih cepat mendorong meja. Bagaimana cara 

agar andika dan rudi dapat mendorong meja beriringan lagi? 

D. Andika mendorong meja dengan gaya yang lebih kuat  

E. Gaya untuk mendorong meja 1 dan 2 sama 

F. Rudi mendorong meja dengan gaya yang lebih kuat  

G. Rudi mendorong meja dengan lebih pelan  

 

20. Sebuah buku sering jatuh dari meja karena tersenggol siswa. Guru ingin 

mengurangi kemungkinan buku jatuh. Tindakan yang dapat dilakukan adalah... 

a. Mengurangi gaya gesek meja agar buku tidak lengket. 

b. Menambahkan alas karet pada meja untuk meningkatkan gaya gesek. 

c. Mengurangi massa buku agar tidak mudah jatuh. 

d. Membiarkan buku tetap di tepi meja. 
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KUNCI JAWABAN, PENSKORAN DAN PENGOLAHAN NILAI 

No 

Soal 
Jawaban Skor 

Pengolahan 

Nilai 

1 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

JUMLAH 

SKOR × 5 

2 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

3 D Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

4 C Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

5 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

6 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

7 C Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

8 C Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

9 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

10 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

11 A Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

12 D Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

13 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

14 A Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

15 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

16 D Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

17 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

18 A Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

19 C Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

20 B Skor 1 Jika Benar, 0 jika salah  

 

Kriteria Penilaian: 

Sangat Baik = Apabila memperoleh skor: 88 < Skor < 100 

Baik  = Apabila memperoleh skor: 74 < Skor < 87 

Cukup  = Apabila memperoleh skor: 50 < Skor < 73 

Kurang = Apabila memperoleh skor: Skor < 50  
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Lampiran 8. Hasil Uji Validitas Instrumen Penelitian 

Judges I 
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Judges II 
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Lampiran 9. Hasil Analisis Uji Instrumen Penelitian 

1. Uji Instrumen Validitas Materi 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas materi dilakukan dengan dua 

dosen pakar (judges). Judges I ialah Ibu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd., dan 

Judges II ialah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian 

kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges 

Judges II 

Penilaian 

judges 

Kurang 

relevan 

Sangat relevan 

Judges I Kurang 

relevan 

- - 

Sangat 

relevan 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

V = 
D

A+B+C+D
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1 

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi materi memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi sangat tinggi. 

 
2. Uji Instrumen Validitas Media 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas media dilakukan dengan dua 

dosen pakar (judges). Judges I ialah Ibu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd., dan 

Judges II ialah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian 

kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges 

Judges II 

Penilaian 

judges 

Kurang 

relevan 

Sangat relevan 

Judges I Kurang 

relevan 

- - 
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Sangat 
relevan 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

V = 
D

A+B+C+D
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1 

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi media memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi sangat tinggi. 

 
3. Uji Instrumen Validitas Kepraktisan Praktisi/Guru 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas kepraktisan praktisi/guru 

dilakukan dengan dua dosen pakar (judges). Judges I ialah Ibu Dr. Ni Wayan Rati, 

S.Pd., M.Pd., dan Judges II ialah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. 

Hasil penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges 

Judges II 

Penilaian 
judges 

Kurang 
relevan 

Sangat relevan 

Judges I Kurang 

relevan 

- - 

Sangat 

relevan 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

V = 
D

A+B+C+D
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1 
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Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi kepraktisan praktisi/guru memperoleh skor 1, sehingga 

instrumen berada pada kategori isi sangat tinggi. 

 
4. Uji Instrumen Validitas Kepraktisan Siswa 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas kepraktisan siswa dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). ). Judges I ialah Ibu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., 

M.Pd., dan Judges II ialah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. Hasil 

penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges 

Judges II 

Penilaian 

judges 

Kurang 

relevan 

Sangat relevan 

Judges I Kurang 

relevan 

- - 

Sangat 

relevan 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

V = 
D

A+B+C+D
 

V = 
15

0+0+0+15
 

V = 
15

15
 

V = 1 

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi kepraktisan siswa memperoleh skor 1, sehingga instrumen 

berada pada kategori isi sangat tinggi. 

 
5. Uji Instrumen Validitas Efektivitas 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas uji efektivitas dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). ). Judges I ialah Ibu Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., 

M.Pd., dan Judges II ialah Ibu Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. Hasil 

penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

Judges  Judges II 

Penilaian 
judges 

Kurang 
relevan 

Sangat relevan 
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Judges I Kurang 
relevan 

- - 

Sangat 
relevan 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15, 
16,17,18,19,20 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

V = 
D

A+B+C+D
 

V = 
20

0+0+0+20
 

V = 
20

20
 

V = 1 

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi 

untuk instrumen validasi uji efektivitas memperoleh skor 1, sehingga instrumen 

berada pada kategori isi sangat tinggi. 
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Lampiran 14. Hasil Uji Validitas Media 

Ahli Materi I 
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Ahli Materi II 
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Ahli Media I 
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Ahli Media II 

 

 



222 
 

 
 

 

  



223 
 

 
 

Lampiran 15. Hasil Analisis Uji Validitas Media 

1. Hasil Perhitungan Validitas Ahli Materi 

No Aspek/Pernyataan 
Skor 

Ahli I Ahli II 

1 Materi sesuai dengan capaian pembelajaran kurikulum 

IPAS kelas IV. 
4 4 

2 Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran. 4 4 

3 Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran (TP). 4 4 

4 Materi mendukung keterlibatan siswa dalam aktivitas 
belajar sesuai kompetensi yang diharapkan.  

4 4 

5 Kesesuaian materi yang dimuat dalam media dengan 

perkembangan kognitif siswa SD. 
4 4 

6 Penyajian materi mengikuti urutan yang sistematis, dan 

logis sehingga mudah dipahami siswa. 
4 4 

7 Materi disusun dengan penjelasan yang runtut, mulai 

dari konsep sederhana ke konsep yang lebih kompleks. 
4 4 

8 Materi mencakup seluruh aspek yang diperlukan sesuai 
dengan kompetensi dasar. 

3 4 

9 Materi memiliki kedalaman yang cukup untuk 
mendukung pemahaman siswa terhadap konsep. 

4 4 

10 Informasi yang disampaikan dalam materi mudah 

dipahami oleh siswa. 
4 3 

11 Bahasa yang digunakan menggunakan kaidah bahasa 

Indonesia yang baik dan benar. 
4 4 

12 Instruksi yang diberikan mudah diikuti oleh siswa. 4 4 

13 Soal yang digunakan sesuai dengan tingkatan kognitif 

siswa kelas IV. 
4 3 

14 Soal yang digunakan mudah dimengerti oleh siswa kelas 

IV. 
4 4 

15 Soal yang disusun relevan dengan tujuan pembelajaran 

dan materi yang dipaparkan.  
4 3 

Total Skor 59 57 

Jumlah Keseluruhan Skor (∑ x) 116 

Jumlah Keseluruhn Subjek (n) 30 

 

 

 

 

Rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,86. Berdasarkan penilaian skala empat rata-rata 

keseluruhan skor validitas produk oleh ahli materi berada pada rentang skor 3,25< X≤4,00 

artinya produk yang dikembangkan termasuk dalam kualifikasi sangat baik. 

M= 
∑ x

n
 

M=
59+57

15+15
 = 

116

30
=3,86 (Kualifikasi Sangat Baik)  
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2. Hasil Perhitungan Validitas Ahli Media 

No Indikator 
Skor 

Ahli I Ahli II 

1 Kejelasan kata dan istilah yang digunakan dalam 

media. 
4 4 

2 Keselarasan ukuran, jenis huruf, spasi dan warna huruf. 4 4 

3 Keselarasan teks dengan gambar. 3 4 

4 Kualitas gambar yang ditampilkan dapat dilihat dengan 
jelas. 

4 4 

5 Keteoatan gambar mendukung penjelasan materi. 4 4 

6 Tampilan visual gambar menarik dan sesuai dengan 
karakteristik siswa SD. 

3 3 

7 Kualitas animasi baik dan dapat dilihat dengan jelas. 4 4 

8 Tampilan visual animasi menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SD. 
4 3 

9 Kesesuaian animasi dengan penjelasan materi. 4 4 

10 Intonasi dan artikulasi narator sesuai dengan materi 

yang disajikan dan tidak mengganggu. 
4 4 

11 Musik latar sesuai dengan tema dan materi yang 

disajikan serta tidak mengganggu. 
4 4 

12 Judul dan teks pada sampul mudah dibaca ddan 
informatif. 

3 3 

13 Sampul mencerminkan isi dan tujuan materi dengan 
baik. 

4 3 

14 Media mudah diakses dan digunakan oleh siswa. 4 4 

15 Interaktivitas berfungsi dengan baik tanpa kendala 
teknis. 

3 4 

Total Skor 56 56 

Jumlah Keseluruhan Skor (∑ x) 112 

Jumlah Keseluruhn Subjek (n) 30 

 

 

 

Rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,73. Berdasarkan penilaian skala empat rata-

rata keseluruhan skor validitas produk oleh ahli materi berada pada rentang skor 3,25< 

X≤4,00 artinya produk yang dikembangkan termasuk dalam kualifikasi sangat baik

M= 
∑ x

n
 

M=
56+56

15+15
=

112

30
=3,73 (Kualifikasi Sangat Baik)  
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Lampiran 16. Hasil Uji Kepraktisan 

1. Uji Kepraktisan Guru 
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2. Uji Kepraktisan Siswa (Uji Perorangan) 
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3. Uji Kepraktisan Siswa (Uji Kelompok Kecil) 
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Lampiran 17. Hasil Analisis Uji Kepraktisan 

1. Uji Kepraktisan Guru 
No Aspek/Pernyataan Praktisi 

I II III IV 

1 Penyajian materi pada multimedia interaktif 
berbasis PBL sudah sesuai dengan (CP) dan 

(TP) 

4 4 4 4 

2 Tampilan pada multimedia interaktif 

berbasis PBL menarik.  
4 4 4 3 

3 Tulisan pada multimedia interaktif berbasis 
PBL terbaca dengan jelas.  

4 4 4 4 

4 Kualitas gambar yang disajikan pada 
multimedia interaktif berbasis PBL jelas. 

3 4 4 4 

5 Kombinasi warna pada multimedia interaktif 

berbasis PBL sesuai. 
4 4 4 4 

6 Petunjuk dalam penggunaan multimedia 
interaktif berbasis PBL disampaikan dengan 

jelas dan mudah diikuti oleh siswa 

4 3 4 4 

7 Multimedia interaktif berbasis PBL mudah 

digunakan oleh siswa. 
4 4 4 4 

8 Penyajian teks pada multimedia interaktif 
berbasis PBL ditampilkan secara sistematis 

dan jelas. 

4 4 3 4 

9 Desain tampilan media disusun dengan 

memperhatikan unsur estetika sehingga 

mampu menumbuhkan minat siswa. 

4 4 4 4 

10 Tata letak tulisan dan gambar dalam media 

pembelajaran sudah tertata dengan baik dan 
jelas serta mendukung pemahaman siswa. 

3 4 4 4 

11 Materi yang disampaikan dalam media 

pembelajaran sudah sesuai dengan capaian 
pembelajaran.  

4 4 4 3 

12 Materi dalam media pembelajaran mencakup 
indikator pembelajaran 

4 4 4 4 

13 Jenis dan ukuran huruf yang digunakan 

dalam media pembelajaran sudah sesuai dan 
nyaman untuk dibaca oleh siswa. 

3 4 4 4 

14 Konten interaktif dalam multimedia 
interaktif berbasis Problem Based Learning 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

4 4 4 4 

15 Soal dalam media pembelajaran sesuai 
dengan tingkat perkembangan kognitif siswa 

4 3 4 4 

Jumlah keseluruhan skor jawaban responden 57 58 59 58 

Skor maksimal 60 60 60 60 

Presentase skor (%) 95% 96,6% 98,3% 96,6% 

Total presentase skor (%) 386,5% 
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Berdasarkan hasil uji kepraktisan oleh guru maka dapat dihitung presentase 

tingkat pencapaian multimedia interaktif berbasis problem based learning pada 

masing-masing subjek sebagai berikut. 

Presentase =
∑ x

SMI
× 100% 

Keterangan: 

∑x    = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden 

SMI = Skor maksimal ideal 

Presentase Praktisi I =
57

60
× 100% = 95% 

Presentase Praktisi II =
58

60
× 100% = 96,6% 

Presentase Praktisi III =
59

60
× 100% = 98,3% 

Presentase Praktisi IV =
58

60
× 100% = 96,6% 

Selanjutnya, menghitung presentase keseluruhan subjek dengan rumus 

sebagai berikut. 

Presentase = F : N x 100% 

Keterangan: 

F = Banyak presentase keseluruhan subjek 

N = Banyak subjek 

Presentase = F : N x 100% 

Presentase = 386,5% : 4 x 100% 

Presentase = 96,6% (Kualifikasi Sangat Baik) 
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2. Uji Kepraktisan Siswa (Perorangan) 

No Aspek/Pernyataan Responden 

I II III 

1 Penyampaian materi disertai dengan gambar 

yang relevan sehingga mempermudah siswa 
memahami konsep. 

3 4 4 

2 Gambar yang disajikan dalam materi 

pembelajaran mendukung penjelasan isi materi 
dengan jelas. 

4 4 4 

3 Materi pembelajaran berkaitan dengan 
pengalaman sehari-hari siswa sehingga 

mempermudah pemahaman. 

4 3 4 

4 Contoh-contoh yang diberikan dalam materi 
sesuai dengan pengalaman sehari-hari siswa 

sehingga mudah dipahami. 

3 4 4 

5 Bahasa yang digunakan dalam media bersifat 

komunikatif dan mudah dipahami siswa. 
4 4 3 

6 Penyajian materi pada media pembelajaran 

menarik sehingga meningkatkan minat siswa. 
4 4 4 

7 Materi pembelajaran desajikan dengan elemen 

visual (gambar, grafik, warna) sehingga media 
menarik. 

4 3 4 

8 Petunjuk belajar dalam media ditampilkan secara 

jelas, sehingga siswa dapat mengikuti langkah-
langkah pembelajaran dengan tepat. 

4 4 4 

9 Warna yang digunakan dalam media 
pembelajaran sangat selaras dan menarik 

perhatian, menjadikan proses belajar terasa lebih 

menyenangkan. 

3 4 4 

10 Media pembelajaran mudah digunakan dan 

dioperasikan, sehingga siswa dapat belajar secara 
mandiri tanpa kesulitan. 

4 4 4 

11 Teks pada media pembelajaran disusun dengan 

jelas dan mudah dibaca oleh siswa. 
4 4 3 

12 Gambar yang disajikan pada media pembelajaran 

sesuai dengan materi pembelajaran. 
4 4 4 

13 Tampilan cover/sampul media pembelajaran 

sesuai dengan materi yang disampaikan. 
4 4 4 

14 Penggunaan suara pada media mempermudah 
memahami materi. 

3 4 4 

15 Warna teks dan gambar pada media disajikan 
secara serasi sehingga dapat mendukung 

kenyamanan visual siswa. 

4 4 3 

Jumlah keseluruhan skor jawaban responden 56 58 57 

Skor maksimal 60 60 60 

Presentase skor (%) 93,3% 96,6% 95% 

Total presentase skor (%) 284,9% 
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Berdasarkan hasil uji coba perorangan oleh siswa maka dapat dihitung 

presentase tingkat pencapaian multimedia interaktif berbasis problem based 

learning pada masing-masing subjek sebagai berikut. 

Presentase =
∑ x

SMI
× 100% 

Keterangan: 

∑x    = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden 

SMI = Skor maksimal ideal 

Presentase Responden I =
56

60
× 100% = 93,3% 

Presentase Responden II =
58

60
× 100% = 96,6% 

Presentase Responden III =
57

60
× 100% = 95% 

Selanjutnya, menghitung presentase keseluruhan subjek dengan rumus 

sebagai berikut. 

Presentase = F : N x 100% 

Keterangan: 

F = Banyak presentase keseluruhan subjek 

N = Banyak subjek 

Presentase = F : N x 100% 

Presentase = 284,9% : 3 x 100% 

Presentase = 94,9% (Kualifikasi Sangat Baik) 
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3. Uji Kepraktisan Siswa (Kelompok Kecil) 

 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil oleh siswa maka dapat dihitung 

presentase tingkat pencapaian multimedia interaktif berbasis problem based 

learning pada masing-masing subjek sebagai berikut. 

Presentase =
∑ x

SMI
× 100% 

Keterangan: 

I II III IV V VI VII VIII IX X

1

Penyampaian materi disertai dengan gambar

yang relevan sehingga mempermudah siswa

memahami konsep.

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4

2

Gambar yang disajikan dalam materi

pembelajaran mendukung penjelasan isi materi

dengan jelas.

4 4 3 4 4 3 4 4 4 4

3

Materi pembelajaran berkaitan dengan

pengalaman sehari-hari siswa sehingga

mempermudah pemahaman.

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

4

Contoh-contoh yang diberikan dalam materi

sesuai dengan pengalaman sehari-hari siswa

sehingga mudah dipahami.

3 4 3 4 4 4 4 4 4 3

5
Bahasa yang digunakan dalam media bersifat

komunikatif dan mudah dipahami siswa.
4 4 4 4 4 4 3 4 4 4

6
Penyajian materi pada media pembelajaran

menarik sehingga meningkatkan minat siswa.
4 3 4 3 4 4 4 4 4 4

7

Materi pembelajaran disajikan dengan elemen

visual (gambar, grafik, warna) sehingga media

menarik.

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3

8

Petunjuk belajar dalam media ditampilkan

secara jelas, sehingga siswa dapat mengikuti

langkah-langkah pembelajaran dengan tepat.

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

9

Warna yang digunakan dalam media

pembelajaran sangat selaras dan menarik

perhatian, menjadikan proses belajar terasa

lebih menyenangkan.

3 4 4 3 4 4 3 4 4 4

10

Media pembelajaran mudah digunakan dan

dioperasikan, sehingga siswa dapat belajar

secara mandiri tanpa kesulitan.

4 3 4 4 4 4 4 4 4 3

11
Teks pada media pembelajaran disusun

dengan jelas dan mudah dibaca oleh siswa.
4 4 3 4 3 4 4 4 3 4

12

Gambar yang disajikan pada media

pembelajaran sesuai dengan materi

pembelajaran.

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4

13
Tampilan cover/sampul media pembelajaran

sesuai dengan materi yang disampaikan.
4 3 4 4 4 4 4 4 3 4

14
Penggunaan suara pada media mempermudah

memahami materi.
4 3 4 4 4 4 4 4 4 4

15

Warna teks dan gambar pada media disajikan

secara serasi sehingga dapat mendukung

kenyamanan visual siswa.

4 4 4 4 4 3 4 4 4 3

57 56 57 58 59 58 57 60 58 56

60 60 60 60 60 60 60 60 60 60

95% 93,30% 95% 96,60% 98,30% 96,60% 95% 100% 96,60% 93,30%

No Pernyataan/Aspek
Responden

Jumlah keseluruhan skor jawaban responden

Skor maksimal

Presentase skor (%)

959,70%Total presentase skor (%)



250 
 

 
 

∑x    = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden 

SMI = Skor maksimal ideal 

Presentase Responden I =
57

60
× 100% = 95% 

Presentase Responden  II =
56

60
× 100% = 93,3% 

Presentase Responden III =
57

60
× 100% = 95% 

Presentase Responden IV =
58

60
× 100% = 96,6% 

Presentase Responden V =
59

60
× 100% = 98,3% 

Presentase Responden VI =
58

60
× 100% = 96,6% 

Presentase Responden VII =
57

60
× 100% = 95% 

Presentase Responden VIII =
60

60
× 100% = 100% 

Presentase Responden IX =
58

60
× 100% = 96,6% 

Selanjutnya, menghitung presentase keseluruhan subjek dengan rumus 

sebagai berikut. 

Presentase = F : N x 100% 

Keterangan: 

F = Banyak presentase keseluruhan subjek 

N = Banyak subjek 

Presentase = F : N x 100% 

Presentase = 866,4% :  x 100% 

Presentase = 96,2% (Kualifikasi Sangat Baik) 
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Lampiran 18. Hasil Uji Efektivitas 

1. Data Hasil Pretest dan Posttest  

No Siswa 
Data 

Pretest 

Siswa 

Data 

Posttest 

Siswa 

1 Kadek Ayu Diah Endang Susanti 55 85 

2 Cyrilla Kallista 40 70 

3 Gede Dipta Wirasena 65 90 

4 Gede Mariana 50 80 

5 I Gede Upendra Maha Putra 75 95 

6 I Kadek Riki Aditya Pratama 45 75 

7 I Made Kumara Ardhana Putra 60 85 

8 Kadek Callista Elvira Nathania 30 65 

9 Kadek Devik Juniartini 55 80 

10 Kadek Dwi Kartika Mahesvari 70 90 

11 Kadek Govinda Suputra 50 75 

12 Kadek Manik Putra Sugiarta 65 90 

13 Kadek Mila Kartika Putri 45 70 

14 Kenrick Arsakha Putra 60 85 

15 Ketut Kirana Widiantari 55 85 

16 Komang Aryasa 70 95 

17 Komang Ayu Lestari 35 70 

18 Komang Krisna Permana Putra 50 80 

19 Komang Meita Triani Suhardi 60 90 

20 Komang Vira Randini Adinda Permata Sari 65 90 

21 Komang Widiani Lestari 40 75 

22 Made Dita Adyana 55 80 

23 Made Widi Astawa 70 90 

24 Ni Luh Putu Eka Juliarti 45 75 

25 Putu Aska Putra Wijaya 50 80 

26 Putu Justin Narendra Aryadi 60 85 

27 Putu Marshalina Candra Dirani 65 95 

28 Putu Mayliana Astuti 55 85 

29 Putu Sindy Apriliani 35 70 

30 Putu Subagia 60 90 

 
2. Grafik Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest 
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3. Data Hasil Analisis Deskriptif Data Hasil Penelitian 

 
 

4. Hasil Uji Normalitas Data dan Uji Homogenitas Varians 

 

 
 
5. Hasil Analisis Paired Simple T-Test/Uji-T Berkorelasi 
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Lampiran 19. Revisi Produk oleh Ahli 

1. Masukan, Saran dan Komentar Ahli Validitas Multimedia 

No Penilai Ahli 
Masukan, Saran dan 

Komentar 

1 Dr. Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. Materi  Tanpa Revisi 

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

Materi 1. Tulisan belum rapi, latar 
putih, warna tulisan 

jangan putih. 

2. Secara keseluruhan 
sudah sangat bagus. 

3 Dr. Dewa Gede Agus Putra 
Prabawa, S.Pd., M.Pd 

Media 1.Buatkan bahasa atau kata 
pengantar sebelum video. 

2.Beri nomor urut pada 

sintaks PBL. 
3.Perbaiki jenis dan ukuran 

huruf agar konsisten. 
4.Tambahkan aktivitas 

setelah tayangan video. 

5.Gunakan simbol angka 
pada uraian atau rincian. 

4 Alexander Hamonangan 
Simamora, S.E., M.Pd 

Media 1. Perbaiki jenis soal 
supaya lebih interaktif. 

2. Hyperlink ubah jangan di 

tulis. 

 

2. Hasil Perbaikan/Revisi yang Telah Dilakukan Terhadap Multimedia 

No 
Perbaikan yang 

dilakukan 
Hasil Revisi 

1 Memperbaiki tulis- 
an yang belum rapi, 

jika latar putih, 
maka warna tulisan 

jangan putih. 

Sebelum: 

 

Sesudah: 

 
2 Menambahkan  

kalimat atau kata 
pengantar sebelum 

video permasalahan  

Sebelum: 

 

Sesudah: 

 
3 Menambahkan 

aktivitas setelah 

tayangan video 

pembelajaran. 

Sebelum: 

 

Sesudah: 
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No 
Perbaikan yang 

dilakukan 
Hasil Revisi 

4 Memberikan nomor 
urut pada setiap 

sintaks problem 

based learning. Dan 
memperbaiki jenis 

dan ukuran huruf 
agar konsisten. 

Sebelum: 

 

 

 

 

Sesudah: 

 

 

 

 

 
5 Memperbaiki  dan 

menggunakan 

simbol angka pada 
uraian atau rincian 

teks. 

Sebelum: 

 

Sesudah: 

 
6 Memperbaiki agar 

Hyperlink tidak 
terlihat dibawah 

teks dan mengganti 
format hyperlink ke 

shape. 

Sebelum: 

 

Sesudah: 
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Lampiran 20. Modul Ajar 
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Lampiran 21. Luaran Hak Kekayaan Intelektual 
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Lampiran 22. QR Code Multimedia Interaktif Berbasis PBL 

Produk multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning dapat 

diakses melalui kode QR dan tautan yang tercantum di bawah ini. Guru dan siswa 

dapat membuka media dengan memindai kode QR atau mengakses tautan 

menggunakan perangkat digital yang terhubung ke internet. Penyediaan kode QR 

dan tautan bertujuan untuk mempermudah penggunaan media tanpa harus mengetik 

alamat secara manual. Berikut tautan dan kode QR multimedia interaktif berbasis 

Problem Based Learning. 

 

Tautan: 

https://starfivehotel.my.canva.site/multimedia-interaktif  
 

 

 

 

 

 

 

 

https://starfivehotel.my.canva.site/multimedia-interaktif
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Lampiran 23. Dokumentasi Penelitian 

  

Wawancara bersama Wali Kelas IV 

SD Negeri 2 Bila 

Observasi Siswa Kelas IV SD Negeri 

2 Bila 

  

Siswa Menjawab Soal Sebagai Uji 

Coba Instrumen Penelitian 

Pelaksanaan Pretest Pada Siswa Kelas 

IV SD Negeri 2 Bila 

 
 

Implementasi 1 Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning di 

kelas IV SD Negeri 2 Bila 

Implementasi 2 Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning di 

kelas IV SD Negeri 2 Bila 

  
Implementasi 3 Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning di 
kelas IV SD Negeri 2 Bila 

Implementasi 4 Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning di 
kelas IV SD Negeri 2 Bila 
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Uji Kepraktisan Siswa  

(Uji Coba Perorangan) 

Uji Kepraktisan Siswa  

(Uji Coba Kelompok Kecil) 

    
Uji Coba Kepraktisan Oleh Guru SD Negeri 2 Bila 

  
Pelaksanaan Posttest Pada Siswa Kelas IV SD Negeri 2 Bila 
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