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Lampiran 01. Surat Izin Observasi  
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Lampiran 02. Surat Balasan Observasi  
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Lampiran 03. Surat Pengantar Penelitian 
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Lampiran 04. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 05. Surat Pengantar Uji Judges II dan II 
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Lampiran 06 Instrumen Validasi Ahli Media 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF (EDUVENTURE) 

BERPENDEKATAN MEANINGFUL LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Komik Digital Interaktif (Eduventure) 

Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

Mata Pelajaran : IPAS  

Peneliti : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dari Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

B. Petujuk 

1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning ini. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda (√) pada kolom penilaian untuk 

setiap pernyataan indikator penilaian. Deskripsi skala yang digunakan dalam 

penilaian sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika 

terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen. 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasih atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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C. Penilaian 

No Pernyataan Indikator Penilaian Catatan 

1 2 3 4 

Aspek Tampilan Media  

1 Kesesuaian background 

dengan materi pembelajaran 

yang disajikan. 

     

2 Kemenarikan cover media dan 

kesesuaian dengan topik. 

     

3 Ketepatan gambar atau animasi 

dengan materi.  

     

4 Kejelasan kualitas gambar atau 

animasi yang ditampilkan. 

     

5 Kesesuaian penggunaan warna 

teks agar mudah dibaca 

     

6 Ketepatan ukuran font dengan 

kebutuhan membaca. 

     

7 Keberadaan fitur interaktif 

dalam media.  

     

8 Ketepatan pemilihan 

backsound. 

     

Aspek Pemograman/Penggunaan  

9 Kemudahan penggunaan media 

bagi sasaran pengguna.  

     

10 Kemungkinan penggunaan 

media secara mandiri maupun 

terbimbing.  

     

11 Kejelasan langkah 

pengoperasian media.  

     

12 Kejelasan petunjuk 

penggunaan media.  

     

13 Keberadaan tolak ukur/alat 

ukur untuk menilai 

keberhasilan belajar dalam 

media. 

     

Aspek Kebermanfaatan 

14 Peluang media untuk 

meningkatkan motivasi belajar. 

     

15 Peluang media untuk 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis 
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D. Komentar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian 

kelayakan media pembelajaran dari media Komik Digital Interaktif yang 

dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*): Lingkari salah satu 

Singaraja, ……………….. 

Validator 

 

 

 

Nama…………………….. 

NIP………………………. 
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Lampiran 07. Instrumen Validasi Ahli Materi 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI  

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF (EDUVENTURE) 

BERPENDEKATAN MEANINGFUL LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Komik Digital Interaktif (Eduventure) 

Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

Mata Pelajaran : IPAS  

Peneliti : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dari Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

B. Petujuk 

1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning ini. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda (√) pada kolom penilaian untuk 

setiap pernyataan indikator penilaian. Deskripsi skala yang digunakan dalam 

penilaian sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika 

terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen. 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasih atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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C. Penilaian 

No Pernyataan Indikator Penilaian Catatan 

1 2 3 4 

Aspek Kurikulum  

1 Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

2 Kesesuaian penyajian materi 

dengan pendekatan yang 

digunakan. 

     

Aspek Materi  

3 Ketepatan materi dengan topik 

pembelajaran. 

     

4 Kelengkapan materi sesuai 

topik bahasan. 

     

5 Kemenarikan penyajian materi,      

6 Kesesuaian materi dengan 

karakteristik peserta didik. 

     

7 Kemudahan pemahaman 

materi oleh peserta didik 

     

8 Keruntunan penyajian materi 

sesuai dengan pendekatan yang 

digunakan. 

     

9 Kelengkapan penyajian contoh 

yang relevan dengan materi. 

     

Aspek Bahasa dan Komunikasi  

10 Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan karakteristik 

peserta didik. 

     

11 Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan kaidah 

EYD. 

     

12 Kejelasan penyampaian 

informasi. 

     

Aspek Evaluasi  

13 Kesesuaian soal dengan tujuan 

pembelajaran. 

     

14 Kejelasan petunjuk pengerjaan 

soal. 

     

15 Kejelasan umpan balik untuk 

meningkatkan pemahaman 

peserta didik. 
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D. Komentar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………… 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian 

kelayakan media pembelajaran dari media Komik Digital Interaktif yang 

dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

Singaraja, ……………….. 

Validator 

 

 

 

Nama…………………….. 

NIP………………………. 
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Lampiran 08. Instrumen Uji Respons Siswa 

INSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPONSS SISWA  

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF (EDUVENTURE) 

BERPENDEKATAN MEANINGFUL LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS IV SD 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Komik Digital Interaktif (Eduventure) 

Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

Mata Pelajaran : IPAS  

Peneliti : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dari Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

B. Petujuk 

1. Dimohonkan kepada peserta didik untuk menggunakan Komik Digital Interaktif 

(Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning ini. 

2. Mohon kesediaan peserta didik memberikan tanda (√) pada kolom penilaian untuk 

setiap pernyataan indikator penilaian. Deskripsi skala yang digunakan dalam 

penilaian sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

3. Peserta didik dapat mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika terdapat 

komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen. 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasih atas bantuan yang diberikan oleh 

peserta didik. 
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C. Penilaian 

No Pernyataan Indikator Penilaian Catatan 

1 2 3 4 

Aspek Materi  

1 Media komik Eduventure 

membantu pemahaman materi 

perubahan wujud gas. 

     

2 Media komik Eduventure 

meningkatkan keaktifan siswa 

dalam pembelajaran. 

     

3 Bahasa yang digunakan dalam 

penyampaian materi pada 

media jelas dan mudah 

dipahami. 

     

4 Penyajian materi pada media 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

     

5 Materi yang disajikan dalam 

media mudah dipahami. 

     

Aspek Penggunaan Media 

6 Media menarik minat siswa 

untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

     

7 Tulisan pada media jelas dan 

mudah dibaca. 

     

8 Gambar pada media disajikan 

secara jelas dan menarik. 

     

9 Media mudah digunakan dalam 

pembelajaran. 

     

10 Media dapat digunakan dengan 

baik tanpa mengalami kendala. 

     

11 Media mudah diakses melalui 

perangkat digital siswa. 

     

12 Tampilan visual media 

mendukung pemahaman isi 

materi. 

     

13 Media mudah digunakan secara 

mandiri. 

     

14 Waktu yang dibutuhkan untuk 

mengakses media relatif 

singkat. 

     

15 Perpindahan antar halaman 

pada media mudah dilakukan. 
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D. Komentar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………… 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian 

kelayakan media pembelajaran dari media Komik Digital Interaktif yang 

dikembangkan adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

Singaraja, ……………….. 

 

 

 

 

Nama…………………….. 
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Lampiran 09. Instrumen Uji Respons Guru 

INSTRUMEN KEPRAKTISAN RESPONSS GURU  

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF (EDUVENTURE) 

BERPENDEKATAN MEANINGFUL LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS IV SD 

Judul Penelitian : Pengembangan Komik Digital Interaktif (Eduventure) 

Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

Mata Pelajaran : IPAS  

Peneliti : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

 

A. Tujuan 

Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dari Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

B. Petujuk 

1. Dimohonkan kepada Bapak/Ibu untuk menggunakan Media Komik Digital 

Interaktif (Eduventure) Berpendekatan Meaningful Learning ini. 

2. Mohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan tanda (√) pada kolom penilaian untuk 

setiap pernyataan indikator penilaian. Deskripsi skala yang digunakan dalam 

penilaian sebagai berikut. 

4 = Sangat Baik (SB) 

3 = Baik (B) 

2 = Kurang (K) 

1 = Sangat Kurang (SK) 

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi bagian catatan yang telah disediakan jika 

terdapat komentar, masukan, ataupun saran perbaikan instrumen. 

4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasih atas bantuan yang Bapak/Ibu 

berikan. 
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C. Penilaian 

No Pernyataan Indikator Penilaian Catatan 

1 2 3 4 

Aspek Media  

1 Kesesuaian media dengan 

karakteristik peserta didik. 

     

2 Kesesuain media dengan 

pendekatan yang digunakan. 

     

Aspek Visual  

3 Kemenarikan tampilan media 

(warna, latar belakang, gambar, 

animasi). 

     

4 Ketepatan jenis dan ukuran 

teks. 

     

Aspek Materi 

5 Kejelasan materi pembelajaran.      

6 Kesesuaian gambar dan cerita 

dengan materi. 

     

Aspek Kebahasaan 

7 Kejelasan kalimat yang 

digunakan. 

     

8 Kesesuaian bahasa dengan 

kemampuan kognitif peserta 

didik. 

     

Aspek Penggunaan 

9 Kemudahan penggunaan media 

(mandiri atau terbimbing). 

     

10 Peluang membantu 

peningkatan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik. 

     

 

D. Komentar dan Saran 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………… 
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E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, maka secara umum penilaian 

kelayakan media pembelajaran dari media Komik Digital Interaktif yang dikembangkan 

adalah: 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

Singaraja, ……………….. 

Guru, 

 

 

 

 

Nama…………………….. 

NIP………………………. 
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Lampiran 10. Instrument Tes Berpikir Kritis 

INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS 

 

 

PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL INTERAKTIF (EDUVENTURE) 

BERPENDEKATAN MEANINGFUL LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA KELAS IV SD 
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INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Komik Digital Interaktif (Eduventure) 

Berpendekatan Meaningful Learning untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV SD. 

Peneliti : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

Pembimbing : 1. Dr. Gusti Ayu Putu Sukma Trisna, S.Pd., M.Pd. 

 2. I Kadek Edi Yudiana, M.Pd. 

 

A. Definisi Konseptual 

Berpikir kritis merupakan keterampilan tingkat tinggi yang melibatkan 

kemampuan dalam menganalisis  fakta,  menyampaikan  ide,  mempertahankan  

pendapat,  membuat perbandingan,  menarik  kesimpulan  dan  melakukan  evaluasai  

terhadap  argumen  yang  diberikan  serta kemampuan  memecahkan  masalah (I. 

Yudiana & Sari, 2022). Kemampuan ini membantu peserta didik dalam memecahkan 

masalah, mengambil keputusan yang tepat, serta menghindari bias dalam berpikir. 

Menurut Kartin dkk, (2021), indikator berpikir kritis meliputi interpretasi, analisis, 

evaluasi, dan inferensi. 

Pendekatan meaningful learning atau pembelajaran bermakna merupakan salah 

satu pendekatan pembelajaran yang menekankan kterkaitan antara informasi baru 

dengan pengetahuan yang telah dimiliki oleh peserta didik sebelumnya dari 

pengalaman atau kejadian yang pernah mereka hadapi (Nuriana & Hotimah, 2023). 

Dalam pembelajaran dengan berpendekatan meaningful learning, peserta didik 

dituntut untuk terlibat aktif dalam proses belajar, peserta didik didorong untuk 

berpikir, menganalisis, dan menghubungkan konsep-konsep secara relevan dan logis 

sehingga dapat berkaitan dengan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Komik digital interaktif merupakan pengembangan dari media komik yang 

dipadukan dengan teknologi digital serta dikombinasikan pula dengan elemen 

interaktif untuk mendukung proses pembelajaran (Rodiah dkk., 2024). Komik digital 

interaktif tidak hanya menyajikan cerita dan visual dalam bentuk teks dan gambar, 

namun juga memungkinkan peserta didik untuk terlibat atau berinteraksi langsung 

dengan konten yang diberikan. Media ini dapat digunakan untuk menyajikan materi 

secara sistematis sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran.  
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Media yang dikembangkan adalah media komik digital interaktif berpendekatan 

meaningful learning yang merupakan inovasi pembelajaran yang menggabungkan 

teknologi digital dengan cerita yang relevan bagi siswa untu menciptakan 

pembelajaran yang bermakna. Komik digital ineraktif ini tidak hanya menyajikan 

cerita bergambar dengan dialog saja, tetapi juga dilengkapi dengan animasi mearik, 

audio, dan kuis interaktif serta pembahasannya untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik. Selain itu, komik digital interaktif ini dapat digunakan secara fleksibel 

di berbagai perangkat, mendukung pembelajaran mandiri maupun kolaboratif. Dengan 

demikian, komik digital interaktif ini tidak hanya menambah pemahaman konsep 

peserta didik terhadap materi yang diajarkan, tetapi juga membangun pemahaman 

baru yang relevan dengan konteks kehidupan mereka, serta keterampilan berpikir 

kritis melalui materi yang mencerminkan berbagai perspektif keberagaman. 

Penggunaan media komik digital interaktif berpendekatan meaningful learning 

diharapkan dapat menjadi sarana efektif untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Hal ini karena komik digital interaktif menyajikan materi dengan 

dukungan cerita dalam bentuk dialog, gambar animasi, audio, dan kuis interaktif yang 

mendorong analisis, interpretasi, evaluasi, serta inferensi. Sementara itu, pendekatan 

meaningful learning memberi ruang bagi siswa untuk tidak hanya belajar konsep 

materi pembelajaran secara teoritis, tetapi juga dapat memahami relevansi dan 

penerapannya dalam kehidupan nyata, menjadikan pembelajaran lebih kontekstual 

dan bermakna, sehingga mereka terlatih untuk berpikir kritis. 

Efektivitas adalah sejauh mana media pembelajaran mampu mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Menurut Hasan dkk. (2021), produk pembelajaran 

dikatakan efektif apabila setelah digunakan dapat meningkatkan ketercapaian hasil 

belajar siswa, baik dari segi pemahaman, keterampilan berpikir, maupun motivasi 

belajar. 

B. Definisi Operasional 

Komik digital interaktif <Eduventure= berpendekatan meaningful learning adalah 

media pembelajaran digital berbentuk komik elektronik yang menyajikan materi 

pembelajaran IPAS melalui alur cerita yang dilengkapi dengan elemen interaktif, 

seperti teks dialog, gambar animasi, audio, serta soal evaluasi dan navigasi yang 

memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri maupun terbimbing. Media ini tidak 

hanya menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk visual dan interaktif, tetapi juga 

menekankan keterkaitan antara materi pembelajaran dengan pengalaman kehidupan 

sehari-hari peserta didik. Materi IPAS yang disajikan, khususnya tentang perubahan 
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wujud zat, dikemas dalam konteks yang dekat dengan lingkungan dan pengalaman 

siswa kelas IV Sekolah Dasar, sehingga peserta didik dapat mengaitkan pengetahuan 

baru dengan pengetahuan awal yang telah dimiliki. Aspek-aspek penilaian pada 

pengembangan media Komik digital interaktif <Eduventure= berpendekatan 

meaningful learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV 

SD melibatkan penilaian dari ahli media, ahli materi, responss siswa, responss guru, 

serta uji efektivitas. Aspek penilaian ahli media dalam pengembangan komik digital 

interaktif meliputi aspek tampilan media, aspek pemrograman atau penggunaan, dan 

aspek kebermanfaatan. Aspek penilaian ahli materi mencakup aspek kurikulum, aspek 

materi, aspek Bahasa dan komunikasi, serta aspek evaluasi. Aspek penilaian responss 

siswa dalam pengembangan komik digital interaktif meliputi aspek materi dan aspek 

penggunaan media. Aspek penilaian responss guru meliputi aspek media, aspek visual, 

aspek materi, aspek kebahasaan, dan aspek penggunaan. Sementara itu, uji efektivitas 

dalam pengembangan komik digital interaktif dilakukan melalui pemberian soal esai 

dengan indikator kemampuan berpikir kritis yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan 

inferensi, yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran siswa kelas V SD. 

Dalam penelitian ini, efektivitas media komik digital interaktif diukur melalui tes 

kemampuan berpikir kritis siswa yang diberikan sebelum (pre-test) dan sesudah 

penggunaan media (post-test). Efektivitas ditunjukkan apabila terjadi peningkatan 

skor tes yang signifikan. Indikator kemampuan berpikir kritis disesuaikan dengan 

Kartin dkk, (2021), yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi. 

C. Kisi – Kisi Uji Efektivitas 

CP: 

Peserta didik mengidentifikasi proses perubahan wujud zat dan perubahan bentuk 

energi dalam kehidupan sehari-hari. 

TP: 

1) Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai peristiwa perubahan wujud 

benda (seperti mencair, membeku, mengembun, menguap, dan menyublim) yang 

terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 

2) Peserta didik dapat menganalisis hubungan antara perpindahan panas dengan 

perubahan bentuk benda dalam berbagai situasi sehari-hari. 

3) Peserta didik dapat menyimpulkan dan memberi contoh penerapan 

konsep perubahan wujud benda dalam kehidupan nyata. 

No Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Indikator Soal Ranah 

Kognitif 

Nomor 

Soal 

Jumlah 

Soal 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1 Interpretasi Menguraikan peristiwa 

perubahan wujud zat 

C4 1 1 
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No Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Indikator Soal Ranah 

Kognitif 

Nomor 

Soal 

Jumlah 

Soal 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

(mengembun) yang terjadi 

dalam kehidupan sehari-

hari 

2 Interpretasi Mengidentifikasi peristiwa 

perubahan wujud zat 

(mencair) berdasarkan 

contoh peristiwa 

C4 2 1 

3 Analisis Menganalisis hubungan 

panas matahari dengan 

peristiwa perubahan wujud 

zat (menguap) 

C4 3 1 

4 Analisis Menganalisis hubungan 

perpindahan panas dengan 

dua perubahan wujud zat 

yang terjadi secara 

bersamaan 

C4 4 1 

5 Analisis Menganalisis proses 

perubahan wujud zat 

menyublim pada benda di 

lingkungan sekitar 

C4 5 1 

6 Inferensi Menyimpulkan pengaruh 

panas terhadap berbagai 

perubahan wujud zat 

dalam kehidupan sehari-

hari 

C5 6 1 

7 Inferensi Menyimpulkan hubungan 

pelepasan panas dengan 

perubahan wujud zat 

membeku 

C5 7 1 

8 Inferensi Menyimpulkan perubahan 

wujud zat yang terjadi 

akibat pemanasan terus-

menerus 

C5 8 1 

9 Evaluasi Menilai kebenaran 

pernyataan tentang 

hubungan panas dengan 

perubahan wujud zat 

C5 9 1 

10 Evaluasi Mengevaluasi manfaat 

penerapan konsep 

perubahan wujud zat 

dalam kehidupan sehari-

hari 

C5 10 1 
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Soal Essay 

Wujud Zat dan Perubahannya 

Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dam Sosial) 

BAB/Topik : Bab 2/Topik C. Bagaimana Wujud Benda Berubah? 

Kelas : IV (Empat) 

Alokasi Waktu : 60 Menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

SOAL 

 

1. Pada pagi hari, Ani melihat rumput di halaman rumahnya tampak basah. Padahal malam 

sebelumnya tidak turun hujan. 

Uraikan peristiwa perubahan wujud zat yang terjadi pada kejadian tersebut dan 

jelaskan penyebabnya. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

2. Beni mengeluarkan es batu dari freezer untuk membuat minuman. Beberapa saat 

kemudian, es batu tersebut berubah menjadi air. 

Identifikasi dan jelaskan perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

PETUNJUK PENGERJAAN: 

a. Tuliskan terlebih dahulu identitas diri pada lembar yang telah disediakan. 

b. Bacalah soal dengan teliti sebelum mengerjakan soal. 

c. Kerjakan soal yang dianggap lebih mudah terlebih dahulu. 

d. Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan kepada guru. 
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3. 

 

Perhatikan gambar berikut! 

Pakaian basah yang dijemur di bawah sinar matahari akan 

kering.  

Analisis hubungan antara panas matahari dan perubahan 

wujud zat yang terjadi. 

………………………………………………… 

………………………………………………… 

………………………………………………… 

4.  Saat membantu ibu memasak, Siti melihat air yang dipanaskan dalam panci tertutup. 

Tidak lama kemudian, muncul uap air yang menempel pada tutup panci. 

Analisis dua perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

5. Di dalam lemari pakaian terdapat kapur barus. Setelah beberapa minggu, kapur barus 

tersebut semakin kecil dan lama-kelamaan habis. 

Analisis proses perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

6. Setelah kamu mengamati berbagai peristiwa perubahan wujud zat yang ada di sekitar 

rumah, simpulkan pengaruh panas terhadap perubahan wujud zat. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

7. Air minum dimasukkan ke dalam freezer. Beberapa jam kemudian, air tersebut 

berubah menjadi es batu. 

Simpulkan hubungan antara pelepasan panas dan perubahan wujud zat yang terjadi. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

8. Ketika air dipanaskan terus-menerus di atas kompor, lama-kelamaan air tersebut 

berubah. 

Simpulkan perubahan wujud zat yang terjadi dan jelaskan alasannya. 

………………………………………………………………………………….. 
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………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

9. Seorang siswa mengatakan bahwa semua perubahan wujud zat selalu membutuhkan 

panas. 

Nilailah pernyataan tersebut dan berikan alasan yang tepat. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

10 Perubahan wujud zat sering terjadi dalam kehidupan sehari-hari, baik di rumah 

maupun di sekolah. 

Evaluasilah manfaat penerapan konsep perubahan wujud zat dalam kehidupan sehari-

hari dan berikan contohnya. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas Instrumen Judges I
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Lampiran 12. Hasil Uji Validitas Instrumen Judges II
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Lampiran 13. Perhitungan Validitas Instrumen 

Instrumen Validitas Media 

 Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas media) dilakukan bersama 

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

judges II adalah Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. Instrumen ahli media 

digunakan untuk menilai kualitas media dari segi tampilan, kemudahan 

penggunaan, serta kebermanfaatan komik digital interaktif berpendekatan 

meaningful learning yang dikembangkan dalam penelitian ini. Instrumen tersebut 

terdiri atas 15 butir pernyataan yang dinilai oleh dua orang validator yang memiliki 

keahlian di bidang media pendidikan. Uji validitas isi pada instrumen ini dilakukan 

dengan menggunakan rumus Gregory. Metode ini dipilih karena mampu 

menunjukkan tingkat kesepakatan antar validator dalam menentukan apakah setiap 

butir instrumen sudah sesuai atau belum sesuai dengan aspek kelayakan media 

pembelajaran. Melalui proses tersebut, diharapkan instrumen yang digunakan 

benar-benar mencerminkan indikator kualitas media secara tepat, sehingga hasil 

validasi dari para ahli dapat memberikan masukan yang akurat untuk 

penyempurnaan media yang dikembangkan. Hasil penilaian judges instrumen ahli 

media disajikan pada tabel berikut. 

Hasil Penilaian Awal Instrumen Ahli Media 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 
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9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

11 Relevan Relevan 

12 Relevan Relevan 

13 Relevan Relevan 

14 Relevan Relevan 

15 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian awal judges instrument ahlu media dimasukan ke dalam 

tabulasi silang (2x2) pada Tabel berikut. 

Hasil Tabulasi Silang Instrumen Ahli Materi 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 

Kurang Relevan A (0) B (0) 

Sangat Relevan C (0) D (15) 

 

Dari tabel tersebut dapat dicari validitas isi dengan rumus Gregory sebagai 

berikut. 

� = Āý + þ + ÿ + Ā 

� = 150 + 0 + 0 + 15 � = 1.00 

Hasil analisis validitas isi instrumen ahli media menggunakan rumus 

Gregory menunjukkan nilai koefisien sebesar 1.00, yang berada dalam kategori 

sangat tinggi. Hal ini menandakan bahwa kedua validator memiliki tingkat 

kesepakatan yang sangat baik terhadap kesesuaian 15 butir pernyataan yang 

disusun. Dengan demikian, instrumen validasi ahli media dinyatakan sangat layak 

dan dapat digunakan sebagai alat penilaian kualitas media komik digital interaktif 

yang dikembangkan. 



176 
 

 
 

Instrumen Validitas Materi 

 Uji validitas isi instrumen (instrumen validitas materi) dilakukan dengan 

melibatkan dua dosen ahli sebagai judges. Judges I adalah Dr. Ni Wayan Rati, 

S.Pd., M.Pd., dan judges II adalah Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. 

Validitas isi instrumen bertujuan untuk memastikan bahwa setiap butir pernyataan 

yang terdapat dalam instrumen benar-benar merepresentasikan aspek konsep yang 

diukur serta selaras dengan tujuan penelitian. Instrumen ahli materi yang terdiri atas 

15 butir pernyataan dinilai oleh dua validator yang memiliki kompetensi dan 

pengalaman di bidang Pendidikan Dasar serta penguasaan terhadap konten materi 

pembelajaran. Pengujian validitas isi dilakukan dengan menggunakan rumus 

Gregory, yaitu teknik yang digunakan untuk melihat tingkat kesesuaian atau 

kesepakatan antar penilai dalam mengklasifikasikan butir instrumen sebagai 

relevan atau kurang relevan. Proses ini penting dilakukan agar instrumen yang 

digunakan benar-benar mampu mengukur aspek isi materi secara tepat, 

komprehensif, dan representatif, khususnya terkait dengan kemampuan berpikir 

kritis serta substansi komik digital interaktif berpendekatan meaningful learning 

yang dikembangkan. Hasil penilaian dari para judges terhadap instrumen tersebut 

disajikan pada tabel berikut. 

Hasil Penilaian Awal Instrumen Ahli Materi 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 
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10 Relevan Relevan 

11 Relevan Relevan 

12 Relevan Relevan 

13 Relevan Relevan 

14 Relevan Relevan 

15 Relevan Relevan 

 

 Hasil penilaian awal judges instrument ahli materi dimasukkan ke dalam 

tabulasi silang (2x2) pada Tabel berikut. 

Hasil Tabulasi Silang Instrumen Ahli Materi 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 

Kurang Relevan A (0) B (0) 

Sangat Relevan C (0) D (15) 

 

Dari tabel tersebut dapat dicari validitas isi dengan rumus Gregory sebagai 

berikut. 

� = Āý + þ + ÿ + Ā 

� = 150 + 0 + 0 + 15 

� = 1.00 

 Berdasarkan hasil analisis menggunakan rumus Gregory diperoleh 

koefisien validitas sebesar 1.00. Nilai ini berada pada kategori sangat tinggi, yang 

menunjukkan bahwa tingkat kesepakatan antara kedua validator ahli materi 

terhadap kesesuaian butir instrumen sangat baik. Dengan demikian, instrumen ahli 

materi yang terdiri dari 15 butir pernyataan dinyatakan memiliki validitas isi yang 
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sangat baik dan layak digunakan sebagai instrumen penilaian dalam penelitian 

pengembangan komik digital interaktif berpendekatan meaningful learning. 

Instrumen Validitas Kepraktisan Respons Siswa 

Uji validitas isi instrumen (instrumen kepraktisan responss siswa) dilakukan 

dengan melibatkan dua dosen ahli sebagai judges. Judges I adalah Dr. Ni Wayan 

Rati, S.Pd., M.Pd., dan judges II adalah Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. 

Instrumen responss siswa digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan komik 

digital interaktif berdasarkan sudut pandang peserta didik sebagai pengguna utama 

media pembelajaran. Instrumen ini terdiri atas 15 butir pernyataan yang mencakup 

beberapa aspek, yaitu materi dan penggunaan media. Untuk memastikan bahwa 

setiap butir pernyataan benar-benar relevan dan mewakili aspek yang diukur, 

dilakukan uji validitas isi dengan menggunakan rumus Gregory. Penilaian 

dilakukan oleh dua validator yang memiliki kompetensi di bidang asesmen dan 

evaluasi pembelajaran. Penggunaan teknik Gregory bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kesepakatan antar penilai dalam menentukan kesesuaian setiap butir 

instrumen. Dengan demikian, dapat dipastikan bahwa instrumen yang digunakan 

benar-benar valid untuk mengukur tingkat kepraktisan media berdasarkan penilaian 

siswa. Hasil penilaian dari para judges terhadap instrumen responss siswa disajikan 

pada tabel berikut. 

Hasil penilaian awal judges instrumen respons siswa dimasukan ke dalam 

tabulasi silang (2x2) pada tabel berikut. 
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Hasil Penilaian Awal Instrumen Respons Siswa 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

11 Relevan Relevan 

12 Relevan Relevan 

13 Relevan Relevan 

14 Relevan Relevan 

15 Relevan Relevan 

 

Hasil Tabulasi Silang Instrumen Respons Siswa 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 

Kurang Relevan A (0) B (0) 

Sangat Relevan C (0) D (15) 

 

Dari tabel tersebut dapat dicari validitas isi dengan rumus Gregory sebagai 

berikut. 

� = Āý + þ + ÿ + Ā 

� = 150 + 0 + 0 + 15 

� = 1.00 
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Berdasarkan hasil analisis validitas isi dengan menggunakan rumus 

Gregory, diperoleh koefisien sebesar 1,00 yang berada pada kategori sangat tinggi. 

Nilai tersebut menunjukkan bahwa kedua validator memiliki tingkat kesepakatan 

yang sangat baik terhadap kesesuaian isi dari 15 butir pernyataan yang terdapat 

dalam instrumen responss siswa. Dengan demikian, instrumen tersebut dinyatakan 

sangat valid dan layak digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan media 

berdasarkan persepsi siswa terhadap penggunaan komik digital interaktif 

berpendekatan meaningful learning. 

Instrumen Validitas Kepraktisan Respons Guru 

Uji validitas isi instrumen (instrumen kepraktisan responss guru) dilakukan 

dengan melibatkan dua dosen ahli sebagai judges. Judges I adalah Dr. Ni Wayan 

Rati, S.Pd., M.Pd., dan judges II adalah Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. 

Instrumen responss guru digunakan untuk menilai tingkat kepraktisan penggunaan 

komik digital interaktif dari sudut pandang guru sebagai pengguna langsung dalam 

proses pembelajaran. Instrumen ini terdiri atas 10 butir pernyataan yang meliputi 

beberapa aspek, yaitu media, visual, materi, kebahasaan, serta penggunaan media 

dalam mendukung pembelajaran berpikir kritis. Untuk menjamin kualitas isi 

instrumen, dilakukan uji validitas dengan menggunakan rumus Gregory yang 

melibatkan dua validator ahli yang memiliki kompetensi di bidang media dan 

evaluasi pembelajaran. Metode Gregory digunakan untuk mengetahui tingkat 

kesepakatan antar penilai dalam menentukan apakah setiap butir instrumen 

termasuk relevan atau kurang relevan. Melalui uji ini diharapkan instrumen benar-

benar memuat indikator yang representatif, sehingga layak digunakan untuk 
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mengukur kepraktisan media berdasarkan penilaian guru. Hasil penilaian judges 

terhadap instrumen responss guru disajikan pada tabel berikut. 

Hasil Penilaian Awal Instrumen Respons Guru 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian awal judges instrument respons guru dimasukkan ke dalam 

tabulasi silang (2x2) pada tabel berikut. 

Hasil Tabulasi Silang Instrumen Respons Guru 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 

Kurang Relevan A (0) B (0) 

Sangat Relevan C (0) D (10) 

 

Dari tabel tersebut dapat dicari validtas isi dengan rumus Gregory sebagai 

berikut. 

� = Āý + þ + ÿ + Ā 

� = 100 + 0 + 0 + 10 

� = 1.00 
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Koefisien validitas isi pada instrumen responss guru memperoleh nilai 

sebesar 1,00 yang termasuk dalam kategori sangat tinggi atau sempurna. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa kedua validator memiliki tingkat kesepakatan yang 

sepenuhnya sama dalam menilai bahwa seluruh butir instrumen telah sesuai dengan 

aspek yang hendak diukur. Dengan demikian, seluruh 10 butir pernyataan pada 

instrumen responss guru dinyatakan sangat valid, tepat, dan layak digunakan untuk 

mengukur tingkat kepraktisan media komik digital interaktif berdasarkan penilaian 

guru. 

Instrumen Validitas Efktivitas Berpikir Kritis 

Uji validitas isi instrumen (instrumen efektivitas) dilakukan dengan 

melibatkan dua dosen ahli sebagai judges. Judges I adalah Dr. Ni Wayan Rati, 

S.Pd., M.Pd., dan judges II adalah Dr. I Gusti Ayu Tri Agustiana, S.Pd., M.Pd. 

Instrumen efektivitas yang digunakan dalam penelitian ini berupa 10 butir soal esai 

yang dirancang untuk mengukur pencapaian hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk menjamin kualitas 

instrumen, dilakukan uji validitas isi dengan menggunakan metode Gregory yang 

melibatkan dua orang ahli, yaitu ahli materi serta ahli asesmen dan evaluasi 

pembelajaran. Hasil penilaian dari kedua ahli tersebut kemudian dikategorikan ke 

dalam dua kelompok, yaitu relevan dan kurang relevan, yang selanjutnya dianalisis 

menggunakan rumus Gregory. Uji ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

instrumen efektivitas yang digunakan benar-benar mampu merepresentasikan 

kemampuan yang ingin diukur serta memiliki tingkat ketepatan isi yang tinggi. 

Hasil penilaian judges terhadap instrumen efektivitas disajikan pada tabel berikut. 
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Hasil Penilaian Awal Instrumen Efektivitas 

No Judges 1 Judges 2 

1 Relevan Relevan 

2 Relevan Relevan 

3 Relevan Relevan 

4 Relevan Relevan 

5 Relevan Relevan 

6 Relevan Relevan 

7 Relevan Relevan 

8 Relevan Relevan 

9 Relevan Relevan 

10 Relevan Relevan 

 

Hasil penilaian awal judges instrumen efektivitas dimasukkan ke dalam 

tabulasi silang (2x2) pada tabel berikut. 

Hasil Tabulasi Silang Instrumen Efektivitas 

Judges 
Judges I 

Penilaian Judges Kurang Relevan Sangat Relevan 

Judges II 

Kurang Relevan A (0) B (0) 

Sangat Relevan C (0) D (10) 

 

Dari tabel tersebut dapat dicari validitas isi dengan rumus Gregory sebagai 

berikut. 

� = Āý + þ + ÿ + Ā 

� = 100 + 0 + 0 + 10 

� = 1.00 
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Berdasarkan hasil perhitungan validitas isi dengan menggunakan rumus 

Gregory, diperoleh koefisien validitas sebesar 1,00. Nilai tersebut berada pada 

kategori sangat tinggi, yang menunjukkan bahwa kedua ahli memiliki tingkat 

kesepakatan yang sangat kuat terhadap kesesuaian setiap butir instrumen. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa instrumen efektivitas memiliki kualitas isi yang sangat 

baik serta mampu mengukur kompetensi berpikir kritis secara tepat. Dengan 

demikian, instrumen efektivitas tersebut dinyatakan layak digunakan dalam 

penelitian untuk menilai keberhasilan penggunaan media pembelajaran dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

  



185 
 

 
 

Lampiran 14. Hasil Uji Soal Uraian 

Uji Validitas Butir Instrumen Tes 

 

Berdasarkan hasil analisis validitas butir soal menggunakan korelasi 

product moment, diperoleh bahwa seluruh 10 butir soal memiliki nilai r-hitung 

lebih besar daripada r-tabel pada taraf signifikansi 5%. Hal ini menunjukkan bahwa 

setiap butir soal memiliki hubungan yang signifikan dengan skor total dan mampu 

mengukur kemampuan yang menjadi tujuan tes. Validitas yang baik pada seluruh 

butir soal menandakan bahwa instrumen tes memiliki ketepatan isi dan konsistensi 

konstruksi yang memadai untuk mengukur efektivitas media pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, keseluruhan butir instrumen 

tes layak digunakan dalam penelitian tanpa perlu dilakukan revisi lebih lanjut. 
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Uji Reliabilitas Instrumen Tes 

 

 Suatu instrumen dikatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha ≥ 0.70. 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0.71, sehingga 

instrumen tes termasuk dalam kategori reliabel dan layak digunakan dalam 

penelitian. Dengan kata lain bahwa butir-butir soal dalam instrumen tes mampu 

bekerja secara konsisten dalam mengukur kemampuan berpikir kritis siswa dan 

tidak menunjukkan ketidaksesuaian antar butir. Dengan reliabilitas yang kuat, 

instrumen ini layak digunakan untuk mengukur efektivitas penggunaan komik 

digital interaktif dalam pembelajaran. Tingkat reliabilitas ini juga mengindikasikan 

bahwa variasi skor yang dihasilkan siswa berasal dari perbedaan kemampuan 

sebenarnya, bukan dari ketidakkonsistenan alat ukur. 

 



187 
 

 
 

Uji Tingkat Kesukaran Soal 

 

 Berdasarkan hasil analisis tingkat kesukaran, diketahui bahwa dari 10 butir 

soal yang diujikan, sebanyak 9 soal memiliki indeks kesukaran antara 0,30–0,70, 

sehingga tergolong dalam kategori soal sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar soal telah memiliki proporsi tingkat kesulitan yang sesuai dan 

mampu mengukur kemampuan siswa dengan baik. Sementara itu, 1 butir soal, yaitu 

soal nomor 9, berada pada kategori sulit karena memiliki indeks kesukaran di 

bawah 0,30. Kondisi ini menunjukkan bahwa soal nomor 9 cenderung 

membutuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi atau mungkin memerlukan revisi 

agar lebih sesuai dengan keterjangkauan kemampuan siswa. Secara keseluruhan, 

komposisi soal sudah baik untuk digunakan dalam penelitian karena didominasi 

oleh soal dengan tingkat kesukaran sedang yang ideal dalam asesmen pembelajaran. 
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Uji Daya Pembeda 

 

 Hasil uji daya pembeda menunjukkan bahwa sebagian besar butir soal 

memiliki kemampuan yang baik dalam membedakan siswa dengan kemampuan 

tinggi dan rendah. Tercatat 5 butir soal masuk dalam kategori baik (D ≥ 0,40), yang 

berarti soal-soal tersebut sangat efektif dalam mengidentifikasi perbedaan 

kemampuan siswa secara signifikan. Secara keseluruhan, instrumen tes memiliki 

kualitas yang memadai karena mayoritas soal menunjukkan daya pembeda yang 

efektif. 
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Lampiran 15. Surat Pengantar Uji Ahli 
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Lampiran 16 Hasil Uji Ahli Media 
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Lampiran 17. Hasil Uji Ahli Materi 
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Lampiran 18. Hasil Uji Kepraktisan Oleh Siswa 
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Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan Oleh Guru 

No 
Praktisi/Guru 

1 

Praktisi/Guru 

2 

1 4 (SB) 4 (SB) 

2 4 (SB) 4 (SB) 

3 4 (SB) 4 (SB) 

4 4 (SB) 4 (SB) 

5 4 (SB) 4 (SB) 

6 3 (B) 4 (SB) 

7 4 (SB) 3 (B) 

8 4 (SB) 4 (SB) 

9 4 (SB) 4 (SB) 

10 4 (SB) 4 (SB) 
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Lampiran 20. Hasil Uji Keefektivan 

Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pretest .943 24 .190 

Posttest .938 24 .147 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai_Pretest_Posttest Based on Mean 2.462 1 46 .123 

Based on Median 2.398 1 46 .128 

Based on Median and with 

adjusted df 

2.398 1 45.024 .128 

Based on trimmed mean 2.360 1 46 .131 

 

Hasil Uji t 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Posttest - 

Pretest 

12.917 4.232 .864 11.130 14.703 14.954 23 .000 
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Hasil Uji N-gain Score 

Statistics 

 NGain_Score NGain_Persen 

N Valid 24 24 

Missing 24 24 

Mean .6405 64.0508 

Median .6006 60.0644 

Std. Deviation .22041 22.04086 

Variance .049 485.799 

Range .75 75.00 

Minimum .25 25.00 

Maximum 1.00 100.00 
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Lampiran 21 Hasil Validitas Media 

Validitas Media Menurut Ahli Media 

Uji validitas media menurut ahli media dilakukan untuk menilai kualitas 

teknis dan desain dari komik digital interaktif yang dikembangkan. Validasi ini 

penting karena keberhasilan media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh 

kualitas materi, tetapi juga oleh kualitas tampilan, navigasi, keterbacaan, 

interaktivitas, dan kesesuaian format dengan kebutuhan peserta didik. Pada 

penelitian ini, validasi dilakukan oleh 2 orang ahli media yang memiliki keahlian 

di bidang teknologi pendidikan dan desain media pembelajaran. Instrumen 

penilaian menggunakan skala likert 4 poin dengan 15 butir pernyataan yang 

mencakup aspek tampilan media, aspek pemrograman atau penggunaan, dan aspek 

kebermanfaatan. Data dianalisis menggunakan rumus mean untuk memperoleh skor 

rata-rata keseluruhan dengan bantuan Microsoft Excel. 

Hasil Uji Validitas Menurut Ahli Media 

No Judges 1 Judges 2 Mean Kategori 

1 4 3 3.5 Sangat Baik 

2 4 4 4 Sangat Baik 

3 4 4 4 Sangat Baik 

4 4 4 4 Sangat Baik 

5 4 4 4 Sangat Baik 

6 4 4 4 Sangat Baik 

7 4 4 4 Sangat Baik 

8 4 4 4 Sangat Baik 

9 4 3 3.5 Sangat Baik 

10 4 4 4 Sangat Baik 

11 3 4 3.5 Sangat Baik 

12 3 4 3.5 Sangat Baik 

13 4 4 4 Sangat Baik 

14 4 3 3.5 Sangat Baik 

15 4 3 3.5 Sangat Baik 

Rerata Total 3.80 Sangat Baik 
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Berdasarkan hasil validasi media oleh kedua ahli media, diperoleh nilai 

mean total sebesar 3.80, yang mengindikasikan bahwa komik digital interaktif 

berada pada kategori sangat baik dari sisi kualitas media. Para validator menilai 

bahwa tampilan visual komik sangat sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar, memiliki konsistensi desain yang baik, serta memanfaatkan warna dan 

ilustrasi secara efektif untuk mendukung pemahaman konsep. Navigasi dinilai 

mudah digunakan, serta elemen interaktif berfungsi dengan baik dan membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan demikian, komik digital interaktif 

dinyatakan valid secara media, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran dan 

siap untuk tahap uji kepraktisan. 

Validitas Media Menurut Ahli Materi 

Uji validitas media menurut ahli materi dilakukan untuk mengetahui sejauh 

mana kelayakan konten yang disajikan pada komik digital interaktif sesuai dengan 

aspek kurikulum, aspek materi, aspek bahasa dan komunikasi, serta aspek evaluasi. 

Validasi materi menjadi sangat penting agar konten yang ditampilkan tidak hanya 

benar secara konsep, tetapi juga relevan, sesuai tingkat perkembangan kognitif 

siswa, dan mendukung pembelajaran meaningful learning. Pada penelitian ini, uji 

validitas dilakukan oleh 2 orang ahli materi yang memiliki kepakaran dalam bidang 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Instrumen yang digunakan berupa angket 

skala Likert 4 poin dengan 15 butir pernyataan yang mencakup aspek kurikulum, 

materi, bahasa, dan evaluasi pembelajaran. Analisis dilakukan menggunakan rumus 

mean berbantuan Microsoft Excel, skor total rata-rata menunjukkan tingkat 

validitas media. Hasil pengujian dapat disajikan pada tabel berikut. 
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Hasil Uji Validitas Menurut Ahli Materi 

 

No Judges 1 Judges 2 Mean Kategori 

1 4 4 4 Sangat Baik 

2 4 4 4 Sangat Baik 

3 4 4 4 Sangat Baik 

4 4 3 3.5 Sangat Baik 

5 4 3 3.5 Sangat Baik 

6 4 4 4 Sangat Baik 

7 4 4 4 Sangat Baik 

8 4 4 4 Sangat Baik 

9 4 4 4 Sangat Baik 

10 3 4 3.5 Sangat Baik 

11 3 4 3.5 Sangat Baik 

12 4 4 4 Sangat Baik 

13 3 4 3.5 Sangat Baik 

14 4 4 4 Sangat Baik 

15 4 4 4 Sangat Baik 

Rerata Total 3.83 Sangat Baik 

  

Berdasarkan hasil uji validitas media oleh dua ahli materi, diperoleh nilai 

mean total sebesar 3.83, yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa isi materi yang disajikan dalam komik digital interaktif telah 

memenuhi kriteria kelayakan dari segi keakuratan konsep IPAS, kelengkapan 

materi, penyajian yang runtut, serta kesesuaian dengan karakteristik siswa kelas V 

SD. Validator juga menilai bahwa integrasi pendekatan meaningful learning ke 

dalam materi sudah tepat dan relevan sehingga dapat mendukung peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, media komik dinyatakan valid 

secara isi materi dan layak digunakan dalam proses pembelajaran maupun uji coba 

kelas. 
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Uji Kepraktisan Media Menurut Respons Guru 

Uji kepraktisan media menurut guru bertujuan untuk mengetahui sejauh 

mana media pembelajaran yang dikembangkan mudah digunakan, dipahami, serta 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Penilaian dilakukan oleh satu 

orang guru wali kelas yang merupakan pengguna langsung media pada konteks 

pembelajaran yang sebenarnya. Aspek yang dinilai meliputi media, visual, materi, 

kebahasaan, dan penggunaan, sehingga dapat memberikan gambaran menyeluruh 

mengenai kemudahan operasional, kejelasan tampilan, kesesuaian isi, dan 

ketepatan bahasa yang digunakan dalam media. Data hasil penilaian dianalisis 

menggunakan rumus persentase berbantuan Microsoft Excel untuk memperoleh 

skor kepraktisan secara kuantitatif. Hasil pengujian disajikan pada tabel berikut.  

Hasil Uji Kepraktisan Menurut Guru 

 

Butir 

Pernyataan 
Guru 1 Guru 2 

Persentase 

Butir 
Kategori 

1 4 4 100% Sangat Baik 

2 4 4 100% Sangat Baik 

3 4 4 100% Sangat Baik 

4 4 4 100% Sangat Baik 

5 4 4 100% Sangat Baik 

6 3 4 87,5 % Sangat Baik 

7 4 3 87,5 % Sangat Baik 

8 4 4 100% Sangat Baik 

9 4 4 100% Sangat Baik 

10 4 4 100% Sangat Baik 

Total Skor 39 39 
Sangat Baik Persentase 

Kepraktisan 
97,5% 

 

Berdasarkan hasil analisis, terlihat bahwa seluruh aspek penilaian 

memperoleh persentase berada pada rentang 87,5% hingga 100%. Secara 

keseluruhan, media memperoleh persentase total 97,5%, sehingga termasuk 
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kategori sangat baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran mampu 

mendukung proses belajar secara optimal dan mudah digunakan oleh guru maupun 

siswa tanpa menimbulkan hambatan berarti. 

Uji Kepraktisan Media Menurut Respons Siswa 

Uji kepraktisan media menurut siswa dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaatan media pembelajaran dari sudut 

pandang pengguna langsung, yaitu peserta didik. Penilaian diberikan oleh 24 orang 

siswa yang telah menggunakan media pada proses pembelajaran. Aspek yang 

dinilai meliputi aspek materi dan aspek penggunaan media., sehingga mencerminkan 

responss siswa baik dari sisi estetika, kemudahan navigasi, kejelasan penyampaian 

materi, hingga sejauh mana media membantu meningkatkan pemahaman mereka. 

Analisis data dilakukan menggunakan rumus persentase berbantuan Microsoft 

Excel untuk memperoleh skor kepraktisan secara kuantitatif. Hasil pengujian 

disajikan pada tabel berikut.  

Hasil Uji Kepraktisan Menurut Siswa 

Butir Pernyataan Total Skor Skor Max Persentase Kategori 

1 96 96 100% Sangat Baik 

2 93 96 97% Sangat Baik 

3 91 96 95% Sangat Baik 

4 93 96 97% Sangat Baik 

5 93 96 97% Sangat Baik 

6 94 96 98% Sangat Baik 

7 96 96 100% Sangat Baik 

8 95 96 99% Sangat Baik 

9 95 96 99% Sangat Baik 

10 96 96 100% Sangat Baik 

11 96 96 100% Sangat Baik 

12 94 96 98% Sangat Baik 

13 92 96 96% Sangat Baik 

14 93 96 97% Sangat Baik 

15 96 96 100% Sangat Baik 

Persentase Total 98% Sangat Baik 
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Berdasarkan hasil analisis, terlihat bahwa seluruh aspek yang dinilai siswa 

memperoleh persentase yang sangat tinggi, yaitu antara 96% hingga 100%, 

menunjukkan bahwa siswa merasa media sangat menarik, mudah dipahami, dan 

nyaman digunakan, serta cara penyampaian materi dinilai sangat jelas dan media 

dianggap sangat membantu dalam memahami pelajaran. Secara keseluruhan, media 

memperoleh persentase total 98%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran termasuk kategori sangat praktis menurut siswa. Hal ini menunjukkan 

bahwa media efektif dalam melibatkan siswa, mudah dioperasikan, dan 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan serta bermakna. 
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Lampiran 22 Hasil Pretest Siswa 
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Lampiran 23. Hasil Posttest Siswa 
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Lampiran 24. Modul Ajar 

MODUL AJAR 

KURIKULUM MERDEKA 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun : Ni Kadek Juni Dian Aristi 

Instansi : SD Negeri 3 Kalibukbuk 

Tahun Penyusunan : Tahun 2026 

Jenjang Sekolah : SD 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) 

Fase/Kelas : B/IV (Empat) 

Bab 2 : Wujud Zat dan Perubahannya 

Topik  : C/Bagaimana Wujud Benda 

Berubah? 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 35 menit) 

B. KOMPETENSI AWAL 

Peserta didik telah mengenal berbagai wujud benda (padat, cair, dan gas) pada 

pembelajaran sebelumnya. Pengetahuan awal ini menjadi dasar bagi peserta 

didik untuk memahami proses perubahan wujud benda dalam kehidupan 

sehari-hari. 

C. DIMENSI PROFIL LULUSAN 

Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatih 8 dimensi profil lulusan, yaitu: 

1. Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa 

Peserta didik memahami bahwa berbagai fenomena alam, termasuk 

perubahan wujud benda, merupakan bagian dari ciptaan Tuhan Yang 

Maha Esa. Melalui pembelajaran ini, peserta didik diajak untuk 

mensyukuri keteraturan alam serta menyadari bahwa perubahan yang 

terjadi pada benda di sekitar merupakan bagian dari hukum alam yang 

telah diciptakan Tuhan. 

2. Kewargaan 
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Peserta didik memahami bahwa pemanfaatan energi panas dalam 

kehidupan sehari-hari harus dilakukan secara bijak dan bertanggung 

jawab. Mereka belajar bagaimana penggunaan energi yang tepat dapat 

membantu kehidupan manusia tanpa merusak lingkungan. 

3. Penalaran Kritis 

Peserta didik menganalisis berbagai peristiwa perubahan wujud benda 

yang terjadi di lingkungan sekitar. Mereka menghubungkan peristiwa 

tersebut dengan konsep perpindahan panas serta menjelaskan penyebab 

perubahan wujud benda secara logis dan ilmiah. 

4. Kreativitas 

Peserta didik dapat mengekspresikan pemahamannya tentang perubahan 

wujud benda melalui berbagai kegiatan kreatif, seperti menggambar, 

membuat cerita sederhana, atau menyampaikan kembali isi komik 

interaktif yang berkaitan dengan perubahan wujud benda. 

5. Kolaborasi 

Dalam kegiatan diskusi kelompok, peserta didik bekerja sama untuk 

mengamati, menganalisis, dan mendiskusikan peristiwa perubahan wujud 

benda yang ditampilkan dalam media komik interaktif. Melalui kegiatan 

ini, peserta didik belajar menghargai pendapat teman dan mencapai 

kesimpulan bersama. 

6. Kemandirian 

Peserta didik belajar untuk mengamati dan menemukan contoh perubahan 

wujud benda secara mandiri dalam kehidupan sehari-hari, baik di rumah 

maupun di sekolah, serta mengaitkannya dengan konsep yang telah 

dipelajari. 

7. Kesehatan 

Peserta didik memahami bahwa beberapa proses perubahan wujud benda 

memiliki hubungan dengan kesehatan dan kebersihan lingkungan, seperti 

proses pengeringan pakaian atau pemanasan air yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

8. Komunikasi 
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Peserta didik mengembangkan kemampuan untuk menyampaikan hasil 

pengamatan dan hasil diskusi mengenai perubahan wujud benda secara 

lisan maupun tertulis, baik melalui diskusi kelompok, presentasi, maupun 

laporan hasil kegiatan pembelajaran. 

D. DESAIN PEMBELAJARAN 

1. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik mengidentifikasi proses perubahan wujud zat dan 

perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Tujuan Pembelajaran 

1) Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai peristiwa perubahan 

wujud benda (mencair, membeku, mengembun, menguap, dan 

menyublim) yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 

2) Peserta didik dapat menganalisis hubungan antara perpindahan panas 

dengan perubahan wujud benda dalam berbagai situasi sehari-hari. 

3) Peserta didik dapat menyimpulkan dan memberikan contoh 

penerapan konsep perubahan wujud benda dalam kehidupan nyata. 

3. Indikator Tujuan Pembelajaran 

1) Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai peristiwa perubahan 

wujud benda (mencair, membeku, menguap, mengembun, dan 

menyublim) yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. 

2) Peserta didik dapat menganalisis hubungan antara perpindahan panas 

dengan perubahan wujud benda berdasarkan peristiwa yang diamati 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Peserta didik dapat menyimpulkan dan memberikan contoh penerapan 

konsep perubahan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Praktik Pedagogik 

Pendekatan : Pembelajaran Mendalam (deep learning) 

& Pembelajaran Bermakna (meaningful 

learning) 

Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL) 

Metode Pembelajaran : Tanya jawab, diskusi, demonstrasi, dan 

refleksi 
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5. Lingkungan Pembelajaran 

a. Lingkungan sekolah:  

- Ruang fisik: ruang kelas  

- Ruang virtual: video pembelajaran dan platform daring. 

- Budaya belajar: kolaboratif, reflektif, dan menghargai keberagaman  

b. Buku Siswa dan Buku Guru IPAS kelas IV 

6. Pemanfaatan Digital 

1) Pemanfaatan kamera/HP untuk dokumentasi  

2) Laptop untuk menampilkan media dan video pembelajaran  

3) Pemanfaatan video pembelajaran dari platform daring 

7. Pertanyaan Pemantik 

Mindful Learning 

1) Pernahkah kalian melihat es batu berubah menjadi air? Mengapa hal 

itu bisa terjadi? 

2) Apa yang kalian amati ketika pakaian basah dijemur di bawah sinar 

matahari? 

3) Menurut kalian, apa yang menyebabkan benda dapat berubah wujud? 

Meaningful Learning 

1) Mengapa ibu biasanya merebus air sebelum diminum? Apa yang 

terjadi pada air ketika dipanaskan? 

2) Mengapa embun sering muncul pada pagi hari di daun atau kaca 

jendela? 

3) Bagaimana perubahan wujud benda dapat membantu kegiatan 

manusia dalam kehidupan sehari-hari? 

Joyful Learning 

1) Jika es krim dibiarkan di luar kulkas, apa yang akan terjadi? 

Mengapa? 

2) Pernahkah kalian melihat kapur barus di lemari lama-kelamaan 

mengecil atau habis? Ke mana kapur barus itu pergi? 

3) Menurut kalian, perubahan wujud benda apa yang paling sering 

kalian lihat di rumah? 

E. PENGALAMAN PEMBELAJARAN 
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Persiapan Pemblajaran 

1. Guru mempersiapkan pertanyaan pemantik  

2. Guru mempersiapkan bahan ajar serta video pembelajaran yang akan 

ditayangkan saat proses pembelajaran berlangsung  

3. Guru mempersiapkan lembar kerja peserta didik  

4. Guru mempersiapkan rubrik penilaian  

5. Guru memastikan semua sarana prasarana, alat, dan bahan tersedia  

6. Guru memastikan kondisi kelas kondusif. 

TP 1 & TP 2 

Kegiatan Pendahuluan 

1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 

2. Guru mengajak peserta didik berdoa menurut kepercayaan masing masing 

dan meminta salah satu peserta didik memimpin doa. 

3. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

4. Guru mengajak peserta didik melaksanakan warming up dengan 

menyanyikan lagu. (Joyful Learning) 

5. Guru mengajukan pertanyaan pemantik 

<Apa yang terjadi jika es batu dibiarkan diluar?= 

6. Guru mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik. (Meaningful Learning) 

7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

Kegiatan Inti 

a. Fase 1: Orientasi Siswa pada Masalah 

1. Peserta didik menyimak komik digital interaktif Chapter 1 yang 

ditayangkan oleh guru melalui chromebook.  

2. Peserta didik melakukan tanya jawab bersama guru untuk menggali 

pemahaman awal tentang isi komik. (Mindful Learning) 

3. Guru mengajukan beberapa pertanyaan kepada peserta didik.  

1) Apa yang terjadi pada es krim dalam cerita komik tersebut?  

2) Mengapa es krim tersebut bisa berubah menjadi air? 

3)  Pernahkah kalian melihat peristiwa seperti itu dalam kehidupan 

sehari-hari? 
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4. Peserta didik mendengarkan penjelasan singkat dari guru tentang konsep 

perubahan wujud benda, seperti mencair dan membeku. 

b. Fase 2: Mengorganisasi Siswa untuk Belajar 

5. Peserta didik mengikuti permainan singkat <Tebak Perubahan Wujud 

Benda= yang dipandu oleh guru. (Joyful Learning) 

6. Peserta didik menyimak penjelasan guru mengenai tujuan kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

7. Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok kecil (4–5 orang). 

c. Fase 3: Membimbing Penyelidikan Individu maupun Kelompok 

8. Peserta didik menyimak permasalahan yang terdapat pada LKPD 

mengenai peristiwa perubahan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari. 

9. Peserta didik membaca petunjuk serta informasi pada LKPD dengan 

bimbingan guru. 

10. Peserta didik berdiskusi dalam kelompok untuk mengidentifikasi 

berbagai peristiwa perubahan wujud benda yang terdapat dalam komik. 

11. Peserta didik menuliskan hasil diskusi pada LKPD. 

12. Guru memberikan bimbingan dan motivasi kepada setiap kelompok agar 

semua anggota berperan aktif. 

13. Peserta didik mengikuti ice breaking singkat yang diberikan guru untuk 

menjaga semangat belajar. (Joyful Learning) 

 

d. Fase 4: Mengembangkan dan Menyajikan Hasil 

14. Beberapa kelompok dipilih secara bergantian untuk menyampaikan hasil 

diskusi. 

15. Peserta didik mempresentasikan hasil identifikasi jenis perubahan wujud 

benda yang ditemukan dalam komik dan kehidupan sehari-hari. 

16. Kelompok lain menyimak, menanggapi, dan memberikan apresiasi 

terhadap presentasi yang disampaikan. 

e. Fase 5: Menganalisis dan Mengevaluai Proses Pemecahan Masalah 

17. Peserta didik bersama guru menganalisis hasil diskusi kelompok tentang 

berbagai peristiwa perubahan wujud benda. 
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18. Peserta didik bersama guru menyimpulkan konsep perubahan wujud 

benda (mencair dan membeku). 

Kegiatan Penutup 

1. Peserta didik membuat kesimpulan dengan bimbingan guru, dengan 

memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari. 

(Meaningful Learning) 

2. Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan 

pemahaman terhadap materi.  

3. Melakukan kegiatan refleksi dengan mananyakan kepada siswa 

bagaimana perasaan mereka selama mengikuti kegiatan pembelajaran, 

bagian mana yang menyenangkan dan bagian yang tidak menyenangkan 

bagi mereka.  

4. Guru memberikan tugas membaca materi untuk pertemuan selanjutnya.  

5. Guru menutup pelajaran dan secara bergantian memberikan kesempatan 

kepada peserta didik lain untuk memimpin doa bersama setelah selesai 

pembelajaran.  

6. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam. 

 

 

TP 3 

Kegiatan Pendahuluan 

1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam. 

2. Guru mengajak peserta didik berdoa menurut kepercayaan masing masing 

dan meminta salah satu peserta didik memimpin doa. 

3. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

4. Guru mengajak peserta didik melaksanakan warming up dengan 

menyanyikan lagu. (Joyful Learning) 

5. Guru mengajukan pertanyaan pemantik 

<Mengapa pakaian basah bisa menjadi kering ketika dijemur?= 

6. Guru mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik. (Meaningful Learning) 

7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
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Kegiatan Inti 

a. Fase 1: Orientasi Siswa pada Masalah 

1. Peserta didik menyimak komik interaktif Chapter 2 dan 3 yang 

ditayangkan oleh guru.  

2. Peserta didik melakukan tanya jawab bersama guru mengenai peristiwa 

yang muncul dalam komik. (Mindful Learning) 

3. Guru mengajukan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.  

1) Mengapa muncul embun pada botol yang dingin?  

2) Mengapa kapur barus di lemari habis?  

3) Apa hubungan antara panas dengan perubahan wujud benda? 

4. Guru memberikan penjelasan singkat mengenai hubungan panas dengan 

perubahan wujud benda. 

b. Fase 2: Mengorganisasi Siswa untuk Belajar 

5. Peserta didik mengikuti permainan <Cari Contoh Perubahan Wujud= yang 

dipandu oleh guru. (Joyful Learning) 

6. Peserta didik dibagi ke dalam kelompok yang sama seperti pertemuan 

sebelumnya. 

7. Guru membagikan LKPD Pertemuan 2 kepada setiap kelompok. 

c. Fase 3: Membimbing Penyelidikan Individu maupun Kelompok 

8. Peserta didik menyimak permasalahan pada LKPD tentang hubungan 

panas dengan perubahan wujud benda. 

9. Peserta didik membaca petunjuk pada LKPD. 

10.  Peserta didik berdiskusi dalam kelompok untuk menganalisis hubungan 

panas dengan perubahan wujud benda. 

11. Peserta didik menuliskan hasil analisis pada LKPD. 

12.  Guru membimbing peserta didik dalam proses diskusi kelompok. 

13. Peserta didik mengikuti ice breaking singkat untuk menjaga fokus belajar. 

(Joyful Learning) 

d. Fase 4: Mengembangkan dan Menyajikan Hasil 

14. Beberapa kelompok diminta mempresentasikan hasil diskusi. 

15. Peserta didik menyampaikan hasil analisis hubungan panas dengan 

perubahan wujud benda. 
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16. Kelompok lain memberikan tanggapan atau pertanyaan terhadap 

presentasi yang disampaikan. 

e. Fase 5: Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 

17. Peserta didik bersama guru menganalisis hasil diskusi kelompok. 

18. Peserta didik bersama guru menyimpulkan bahwa panas berperan penting 

dalam terjadinya perubahan wujud benda seperti mencair, menguap, 

mengembun, dan menyublim. 

Kegiatan Penutup 

1. Peserta didik membuat kesimpulan dengan bimbingan guru, dengan 

memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari. 

(Meaningful Learning) 

2. Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan 

pemahaman terhadap materi.  

3. Melakukan kegiatan refleksi dengan mananyakan kepada siswa 

bagaimana perasaan mereka selama mengikuti kegiatan pembelajaran, 

bagian mana yang menyenangkan dan bagian yang tidak menyenangkan 

bagi mereka.  

4. Guru memberikan tugas membaca materi untuk pertemuan selanjutnya.  

5. Guru menutup pelajaran dan secara bergantian memberikan kesempatan 

kepada peserta didik lain untuk memimpin doa bersama setelah selesai 

pembelajaran.  

6. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam. 

F. ASESMEN/PENILAIAN 

1. Formatif 

a. Formatif Awal Pembelajaran 

Tujuan: 

Mengidentifikasi pengetahuan awal, minat serta pengalaman murid 

dengan lingkungan. 

Bentuk Asesmen: 

Pertanyaan lisan dan diskusi kelas 

Contoh pertanyaan: <Mengapa pakaian basah bisa menjadi kering 

ketika dijemur?= 
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Teknik: 

- Observasi guru terhadap antusiasme dan respons siswa 

- Catatan anekdot singkat saat diskusi awal 

Rubrik Penilaian 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 3 (Baik 

Sekali) 

Skor 2 

(Cukup) 

Skor 1 

(Kurang) 

Sor 0 (Tidak 

Menjawab) 

Ketepatan 

Jawaban 

Memberikan 

jawaban tepat 

sesuai konteks 

perubahan 

wujud zat 

Menjawab 

Sebagian 

besar benar 

(g 70% 

Menjawab 

kurang tepat 

Tidak 

menjawab 

atau salah 

semua 

Keaktifan Sangat aktif 

dalam 

berdiskusi, 

berani 

mengemukakan 

pendapat 

Cukup aktif, 

sesekali 

menjawab 

Kurang 

aktif, perlu 

diarahkan 

Tidak 

berpartisipasi 

sama sekali 

Pemahaman 

Konsep 

Menjelaskan 

dengan bahasa 

sendiri dan 

tepat 

Menjawab 

benar tapi 

masih perlu 

arahan 

Jawaban 

kurang 

tepat, 

tampak 

bingung 

Tidak 

memahami 

sama sekali 

 

Format Penilaian: 

No 
Nama 

Siswa 

Ketepatan 

(0-3) 

Kecepatan 

(0-3) 

Pemahaman 

(0-3) 

Skor 

Total 

(0-9) 

Ket 

1       

2       

3       

4       

Dst.       
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Keterangan Skor: 

- 9 = baik sekali 

- 6-8 = baik 

- 3-5 = cukup 

- 0-2 = tidak ada jawaban/tidak berpartisipasi 

 

b. Formatif Proses Pembelajaran 

Tujuan: 

Menilai keterlibatan, keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan 

pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran tentang 

komponen ekosistem dan hubungan timbal balik antar makhluk hidup. 

Jenis Asesmen: 

- Aktivitas: peserta didik dapat menjawab dan menjelaskan soal 

dengan baik dan benar  

- Aspek yang di nilai: Ketepatan dalam mengidentifikasi macam-

macam perubahan wujud zat dalam kehidupan sehari-hari, 

kerapian dan keteraturan hasil kerja, dan kerja sama dalam 

kelompok  

- Teknik instrumen: lembar observasi dan hasil lembar kerja 

Rubrik Penilaian 

Aspek 

yang 

Dinilai 

Indikator Skor 4 

(Sangat 

Baik) 

Skor 3 

(Baik) 

Skor 2 

(Cukup) 

Skor 1 

(Perlu 

Bimbinga

n) 

Ketepata

n 

Ketepatan 

Konsep 

Semua 

jenis 

perubahan 

wujud zat 

dijelaskan 

benar dan 

lengkap 

Ada sedikit 

kekeliruan 

Banyak 

kekelirua

n tetapi 

masih 

berusaha 

 

Tidak 

memahami 

konsep 

sama sekali 
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Penjelasa

n 

Penjelasa

n 

Hubunga

n Antar 

Kompone

n 

Menjelaska

n hubungan 

secara logis 

dan tepat ( 

Penjelasan 

cukup logis, 

masih perlu 

arahan 

Penjelasa

n belum 

jelas 

Tidak bisa 

menjelaska

n 

Kerapian 
Kerapian 

Hasil 

Kerja 

Rapi, 

bersih, dan 

mudah 

dipahami 

Cukup rapi 
Kurang 

rapi 

Tidak rapi 

sama sekali 

Kerja 

Sama 
Kerja 

Sama 

Kelompo

k 

Aktif 

berkontrib 

usi dan 

menghargai 

teman 

Cukup 

berpartisipa

si 

Kurang 

terlibat 

 

Tidak mau 

bekerja 

sama 

 

No 
Nama 

Siswa 
Ketepatan Penjelasan Kerapian 

Kerja 

Sama 

Skor 

Total 
Ket. 

1        

2        

3        

4        

Dst.        

 

Konversi Nilai: 

Skor Nilai (0-100) Predikat 

15-16 90-100 Sangat Baik (SB) 

12-14 75-89 Baik (B) 

8-11 60-72 Cukup (C) 

7 < 60 Perlu Bimbingan (PB) 
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2. Sumatif/Asesmen Akhir Pembelajaran 

Tujuan: 

Mengukur pencapaian tujuan pembelajaran secara individual 

Bentuk Asesmen: 

- Lisan: tanya jawab sederhana pasca pembelajaran  

- Tertulis: lembar evaluasi individu  

- Refleksi: jawaban refleksi sederhana 

Teknik: tes individu  

Instrumen: lembar penilaian jawaban  

(soal terlampir) 

Kisi-Kisi Soal Evaluasi 

No Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Indikator Soal Ranah 

Kognitif 

Nomor 

Soal 

Jumlah 

Soal 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1 Interpretasi Menguraikan peristiwa 

perubahan wujud zat 

(mengembun) yang 

terjadi dalam kehidupan 

sehari-hari 

C4 1 1 

2 Interpretasi Mengidentifikasi 

peristiwa perubahan 

wujud zat (mencair) 

berdasarkan contoh 

peristiwa 

C4 2 1 

3 Analisis Menganalisis hubungan 

panas matahari dengan 

peristiwa perubahan 

wujud zat (menguap) 

C4 3 1 

4 Analisis Menganalisis hubungan 

perpindahan panas 

dengan dua perubahan 

wujud zat yang terjadi 

secara bersamaan 

C4 4 1 

5 Analisis Menganalisis proses 

perubahan wujud zat 

menyublim pada benda 

di lingkungan sekitar 

C4 5 1 

6 Inferensi Menyimpulkan pengaruh 

panas terhadap berbagai 

perubahan wujud zat 

dalam kehidupan sehari-

hari 

C5 6 1 

7 Inferensi Menyimpulkan 

hubungan pelepasan 

C5 7 1 
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panas dengan perubahan 

wujud zat membeku 

8 Inferensi Menyimpulkan 

perubahan wujud zat 

yang terjadi akibat 

pemanasan terus-

menerus 

C5 8 1 

9 Evaluasi Menilai kebenaran 

pernyataan tentang 

hubungan panas dengan 

perubahan wujud zat 

C5 9 1 

10 Evaluasi Mengevaluasi manfaat 

penerapan konsep 

perubahan wujud zat 

dalam kehidupan sehari-

hari 

C5 10 1 

Rubrik Penilaian 
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No 

Soa

l 

Indikato

r 

Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1 Skor 0 

1 Interpreta

si 

Menguraikan 

peristiwa 

mengembun 

secara tepat 

dan lengkap, 

menyebutkan 

jenis 

perubahan 

wujud serta 

penyebabnya 

dengan alasan 

logis. 

Uraian 

tepat 

tetapi 

penjelasan 

penyebab 

kurang 

lengkap. 

Uraian 

benar 

sebagian 

dan masih 

umum. 

Uraian 

tidak tepat 

atau 

alasan 

keliru. 

Tidak 

menjawa

b.  

2 Interpreta

si 

Mengidentifik

asi dan 

menjelaskan 

peristiwa 

mencair secara 

tepat dan 

lengkap sesuai 

contoh 

peristiwa. 

Identifika

si tepat 

tetapi 

penjelasan 

kurang 

lengkap. 

Identifika

si benar 

sebagian 

dan 

penjelasan 

kurang 

jelas. 

Identifika

si atau 

penjelasan 

tidak 

tepat. 

Tidak 

menjawa

b. 

3 Analisis Menganalisis 

hubungan 

panas matahari 

dengan 

peristiwa 

menguap 

secara tepat, 

lengkap, dan 

logis. 

Analisis 

tepat 

tetapi 

kurang 

lengkap. 

Analisis 

benar 

sebagian, 

hubungan 

sebab–

akibat 

kurang 

jelas. 

Analisis 

salah atau 

tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 
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4 Analisis Menganalisis 

dua perubahan 

wujud zat 

akibat 

perpindahan 

panas secara 

tepat dan 

lengkap. 

Analisis 

tepat 

tetapi 

hanya satu 

perubahan 

wujud 

dijelaskan 

dengan 

jelas. 

Analisis 

benar 

sebagian 

dan 

kurang 

runtut. 

Analisis 

tidak tepat 

atau tanpa 

penjelasan

. 

Tidak 

menjawa

b. 

5 Analisis Menganalisis 

proses 

menyublim 

secara tepat 

dan lengkap 

disertai alasan 

logis. 

Analisis 

tepat 

tetapi 

alasan 

kurang 

lengkap. 

Analisis 

benar 

sebagian 

dan 

kurang 

jelas. 

Analisis 

salah atau 

tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 

6 Inferensi Menyimpulka

n pengaruh 

panas terhadap 

perubahan 

wujud zat 

secara tepat, 

lengkap, dan 

logis. 

Kesimpul

an tepat 

tetapi 

kurang 

lengkap. 

Kesimpul

an benar 

sebagian 

dan masih 

umum. 

Kesimpul

an salah 

atau tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 

7 Inferensi Menyimpulka

n hubungan 

pelepasan 

panas dengan 

perubahan 

wujud 

membeku 

secara tepat 

dan lengkap. 

Kesimpul

an tepat 

tetapi 

alasan 

kurang 

lengkap. 

Kesimpul

an benar 

sebagian 

dan alasan 

kurang 

jelas. 

Kesimpul

an salah 

atau tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 
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8 Inferensi Menyimpulka

n perubahan 

wujud zat 

akibat 

pemanasan 

terus-menerus 

secara tepat 

dan logis. 

Kesimpul

an tepat 

tetapi 

penjelasan 

kurang 

lengkap. 

Kesimpul

an benar 

sebagian 

dan 

kurang 

jelas. 

Kesimpul

an salah 

atau tanpa 

penjelasan

. 

Tidak 

menjawa

b. 

9 Evaluasi Menilai 

kebenaran 

pernyataan 

tentang 

hubungan 

panas dengan 

perubahan 

wujud zat 

secara tepat 

dan disertai 

alasan yang 

kuat. 

Penilaian 

tepat 

tetapi 

alasan 

kurang 

lengkap. 

Penilaian 

benar 

sebagian 

dan alasan 

kurang 

jelas. 

Penilaian 

salah atau 

tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 

10 Evaluasi Mengevaluasi 

manfaat 

penerapan 

perubahan 

wujud zat 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

secara tepat, 

lengkap, dan 

relevan. 

Evaluasi 

tepat 

tetapi 

contoh 

atau 

alasan 

kurang 

lengkap. 

Evaluasi 

benar 

sebagian 

dan 

kurang 

jelas. 

Evaluasi 

salah atau 

tanpa 

alasan. 

Tidak 

menjawa

b. 
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Skor Kriteria 

100 Semua jawaban benar (100%) 

80-90 Sebagan besar benar (80-90%) 

60-70 Cukup benar (60-70%) 

40-50 Sangat kurang/perlu bimbingan 

(40-50%) 

 

Nilai = 
Āýāÿ þÿĀý ýÿĂþÿāþþ/Āýāÿ ÿÿýĀÿÿÿþ  × 100 

No Nama Siswa SB 

100 

B 

80-90 

C 

60-70 

PB 

40-50 

1      

2      

3      

4      

Dst.      
 

G. REFLEKSI PEMBELAJARAN 

Refleksi Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah peserta didik sudah 

memahami konsep perubahan 

wujud zat dengan baik? 

 

2 Apakah metode dan media yang 

digunakan sudah menarik minat 

siswa? 

 

3 Bagaimana rencana tindak lanjut 

untuk siswa yang masih 

mengalami kesulitan? 

 

 

Refleksi Peserta Didik 

No Pertanyaan Jawaban 
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1 Apa hal baru yang kamu pelajari 

tentang perubahan wujud zat 

hari ini? 

 

2 Bagaimana perasaanmu setelah 

belajar tentang perubahan wujud 

zat? 

 

3 Perubahan wujud zat apa yang 

bisa kamu temukan di rumah? 

 

 

H. KEGIATAN REMIDIAL & PENGAYAAN 

Remidial 

Peserta didik yang belum mencapai kriteria ketuntasan belajar berkesempatan 

untuk memperbaiki hasil belajar melalui kegiatan remedial. Setelah menganalisis 

hasil penilaian sumatif untuk mengidentifikasi permasalahan kesulitan yang 

dihadapi oleh peserta didik, guru dapat dengan tepat menyusun kegiatan 

pembelajaran dan remedial sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Kegiatan 

remedial dapat dilakukan dengan cara penugasan, tutorial sebaya, ataupun 

pengerjaan ulang soal-soal Latihan. 

Pengayaan  

Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi 

pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas 

mencapai Capaian Pembelajaran (CP). Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak 

ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis 

penilaian, peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau perdalaman materi. 

I. DAFTAR PUSTAKA 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik 

Indonesia, 2021. Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

untuk Sekolah Dasar Kelas II. Penulis: Amalia Fitri Ghaniem, 

Anggayudha A. Rasa, Ati H. Oktora Miranda Yasella  

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik 

Indonesia, 2021. Buku Panduan Siswa Ilmu Pengetahuan Alam dan 
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Sosial untuk Sekolah Dasar Kelas II. Penulis: Amalia Fitri Ghaniem, 

Anggayudha A. Rasa, Ati H. Oktora Miranda Yasella 

J. LAMPIRAN 

Bahan Ajar: 

- Buku Panduan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk Sekolah 

Dasar Kelas V (Kemendikbudristek, 2021)  

- Internet 

LKPD 

Media Pebelajaran 

Evaluasi 
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Media Komik Eduventure 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



233 
 

 
 

 

Soal Essay 

Wujud Zat dan Perubahannya 

Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar 

Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dam Sosial) 

BAB/Topik : Bab 2/Topik C. Bagaimana Wujud Benda Berubah? 

Kelas : IV (Empat) 

Alokasi Waktu : 60 Menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SOAL 

 

1. Pada pagi hari, Ani melihat rumput di halaman rumahnya tampak basah. Padahal malam 

sebelumnya tidak turun hujan. 

Uraikan peristiwa perubahan wujud zat yang terjadi pada kejadian tersebut dan 

jelaskan penyebabnya. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

2. Beni mengeluarkan es batu dari freezer untuk membuat minuman. Beberapa saat 

kemudian, es batu tersebut berubah menjadi air. 

Identifikasi dan jelaskan perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

PETUNJUK PENGERJAAN: 

e. Tuliskan terlebih dahulu identitas diri pada lembar yang telah disediakan. 

f. Bacalah soal dengan teliti sebelum mengerjakan soal. 

g. Kerjakan soal yang dianggap lebih mudah terlebih dahulu. 

h. Periksa kembali jawabanmu sebelum dikumpulkan kepada guru. 
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3. 

 

Perhatikan gambar berikut! 

Pakaian basah yang dijemur di bawah sinar matahari akan 

kering.  

Analisis hubungan antara panas matahari dan perubahan 

wujud zat yang terjadi. 

………………………………………………… 

………………………………………………… 

………………………………………………… 

4.  Saat membantu ibu memasak, Siti melihat air yang dipanaskan dalam panci tertutup. 

Tidak lama kemudian, muncul uap air yang menempel pada tutup panci. 

Analisis dua perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

5. Di dalam lemari pakaian terdapat kapur barus. Setelah beberapa minggu, kapur barus 

tersebut semakin kecil dan lama-kelamaan habis. 

Analisis proses perubahan wujud zat yang terjadi pada peristiwa tersebut. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

6. Setelah kamu mengamati berbagai peristiwa perubahan wujud zat yang ada di sekitar 

rumah, simpulkan pengaruh panas terhadap perubahan wujud zat. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

7. Air minum dimasukkan ke dalam freezer. Beberapa jam kemudian, air tersebut 

berubah menjadi es batu. 

Simpulkan hubungan antara pelepasan panas dan perubahan wujud zat yang terjadi. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

8. Ketika air dipanaskan terus-menerus di atas kompor, lama-kelamaan air tersebut 

berubah. 

Simpulkan perubahan wujud zat yang terjadi dan jelaskan alasannya. 

………………………………………………………………………………….. 
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………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

9. Seorang siswa mengatakan bahwa semua perubahan wujud zat selalu membutuhkan 

panas. 

Nilailah pernyataan tersebut dan berikan alasan yang tepat. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

10 Perubahan wujud zat sering terjadi dalam kehidupan sehari-hari, baik di rumah 

maupun di sekolah. 

Evaluasilah manfaat penerapan konsep perubahan wujud zat dalam kehidupan sehari-

hari dan berikan contohnya. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………….. 



 

 

 

236 
 

 

 

 

Mengetahui Singaraja, 11 Februari 2026 

Guru, Penyusun, 

 

 

Ketut Nenik Guna Purwanti Ni Kadek Juni Dian Aristi 

NIP. 198511022022212009 NIM. 2211031185 

 

 

Mengetahui  

Kepala Sekolah 

SD Negeri 3 Kalibukbuk 
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