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LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MATERI)

Nama Validator . Dr.Pandjo,M.Pd
Unit Kerja - Universitas Pancasakti Tegal
Tanggal

Petunjuk umum :
Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom
untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini!

II. Skala Penilaian
. Tidak sesuai
2. Kurang sesuai
3. sesuai
4. Sangat Sesuai
Skor penilaian
No | Aspek Validasi Indikator 4 | 3 I |
Materi dalam modul sesuai
| Kesesuaian Materi dengan kompetensi dasar dan
dengan Kurikulum indikator yang tercantum dalam v
kurikulum
Materi disajikan dengan tingkat
2 Kedalaman Materi kedalaman yang memadai
sesuai dengan kebutuhan siswa. i
Materi disajikan secara
runtut dan terintegrasi,
3 Keterpaduan Konsep sehingga memudahkan v
pemahaman siswa
4 | Kejelasan Penjelasan Penjelasan konsep dalam
Muteri modul mudah dipahami oleh A/

siswa dan sesuai dengan

tingkat perkembangan
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mereka

5 | Relevansi Materi dengan

Materi dalam modul relevan

;f’mw ke oy [ [falee)
ﬁmnm?h Wmm M

Kehidupan Nyata dengan kehidupan sehari-hari
siswa dan mendorong v
penerapan konsep secara
praktis
6 | Aktivitas Belajar yang Modul mencakup aktivitas
Menarik pembelajaran yang kreatif dan v
menarik untuk siswa
7 Keakuratan Materi Informasi yang disajikan dalam
modul benar, valid, dan bebas v
dari kesalahan konsep atau data
B Kesesuaian Evaluasi Soal dan evaluasi dalam modul
dengan Materi sesuai dengan materi yang
diajarkan dan mendukung v/
pencapaian tujuan
pembelajaran
9 Daya Tarik Penyajian Materi disajikan dengan gaya
Materi yang menarik, baik dari segi J
visual maupun penggunaan
bahasa.
10 | Kesesuaian dengan Materi dalam modul dirancang
Karakteristik Siswa sesuai dengan kemampuan,
minat, dan kebutuhan siswa. v
|
Skor 22 C i'
Total Skor
NILAI
Total Skor - B
Jumlah Nilai Maksimal X 100 —, L) - qg
451 ﬂ' '
Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian
Komentar dan Saran




Mengetahui,
Validator

A

Dr.Paridjo,M.Pd
NP 849 $8002¢
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Tegal,

Pen

Eni Lestari, S.Pd
NIP. 198504052022212029




LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MATERI)
Nama Validator : Bara Akanto,S.Pd.M Pd

Unit Kerja : Dindikbud Kab pekalongan
Tanggal :
L. Petunjuk umum :

Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom

untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini!
II. Skala Penilaian

1. Tidak sesuai

2. Kurang sesuai

3. sesuai
4. Sangat Sesuai
Skor penilaian
No | Aspek Validasi Indikator 4 3
Materi dalam modul sesuai
| Kesesuaian Materi dengan kompetensi dasar dan

dengan Kurikulum indikator yang tercantum dalam | v*

kurikulum

Materi disajikan dengan tingkat
2 Kedalaman Materi kedalaman yang memadai

sesuai dengan kebutuhan siswa,

Materi disajikan secara
runtut dan terintegrasi,

3 | Keterpaduan Konsep sehingga memudahkan v
pemahaman siswa

4 | Kejelasan Penjelasan Penjelasan konsep dalam
Materi modul mudah dipahami oleh v

siswa dan sesual dengan

tingkat perkembangan l
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mereka

5 | Relevansi Materi dengan | Materi dalam modul relevan

Kehidupan Nyata dengan kehidupan sehari-hari
siswa dan mendorong »
penerapan konsep secara
praktis
6 | Aktivitas Belajar yang Modul mencakup aktivitas
Menarik pembelajaran yang kreatif dan
menarik untuk siswa v
7 Keakuratan Materi Informasi yang disajikan dalam
modul benar, valid, dan bebas Vv
dari kesalahan konsep atau data
8 | Kesesuaian Evaluasi Soal dan evaluasi dalam modul
dengan Materi sesuai dengan materi yang
diajarkan dan mendukung
pencapaian tujuan N
pembelajaran
9 Daya Tarik Penyajian Materi disajikan dengan gaya
Materi vang menarik, baik dari segi
visual maupun penggunaan v
bahasa.
10 | Kesesuaian dengan Materi dalam modul dirancang
Karakteristik Siswa sesuai dengan kemampuan,

minat, dan kebutuhan siswa. '1/

Skor 2, B 3
Total Skor 39-
NILAI
Total Skor 20
Jumiah Nilai Maksimal X 100 %l e "?7{5-

40

Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian




Mengetahui,
Validator

—

Bara Akanto,5.PdM.Pd
NIP.196502171986081001

Pekalongan, 12 Nopember 2024

Fm}rus:_m

f

M

Eni Lestari, S.Pd
NIP. 198504052022212029




LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MATERI)

Nama Validator : Iksan,S.Pd
Unit Kerja : SDN1 Kutorejo,Kec Kajen,Kab Pekalongan
Tanggal i

Petunjuk umum :
Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom
untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini!

IL Skala Penilaian
1. Tidak sesuai
2. Kurang sesuai
3. sesuai
4. Sangat Sesuai
Skor penilaian
No | Aspek Validasi Indikator 4 3
Materi dalam modul sesuai
| Kesesuaian Materi dengan kompetensi dasar dan
dengan Kurikulum indikator yang tercantum dalam v
kurikulum
Materi disajikan dengan tingkat
2 Kedalaman Materi kedalaman yang memadai
sesuai dengan kebutuhan siswa. \/
Materi disajikan secara
runtut dan terintegrasi,
3 Keterpaduan Konsep sehingga memudahkan ot
pemahaman siswa
4 | Kejelasan Penjelasan Penjelasan konsep dalam
Materi modul mudah dipahami oleh \/

siswa dan sesuai dengan

tingkat perkembangan

123




mereka

5 Relevansi Materi dengan
Kehidupan Nyata

Materi dalam modul relevan
dengan kehidupan sehari-hari
siswa dan mendorong
penerapan konsep secara \/
praktis

6 | Aktivitas Belajar yang

Modul mencakup aktivitas

Menarik pembelajaran yang kreatif dan \/
menarik untuk siswa
7 | Keakuratan Materi Informasi yang disajikan dalam _
modul benar, valid, dan bebas 'v”

dari kesalahan konsep atau data

8 Kesesuaian Evaluasi

Soal dan evaluasi dalam modul

dengan Materi sesuai dengan materi yang
diajarkan dan mendukung ‘/f
pencapaian tujuan
pembelajaran
9 Daya Tarik Penyajian Materi disajikan dengan gaya
Materi yang menarik, baik dari segi 74
visual maupun penggunaan
bahasa.
10 | Kesesuaian dengan Materi dalam modul dirancang
Karakteristik Siswa sesuai dengan kemampuan, \/
minat, dan kebutuhan siswa.
Skor 24 28
Total Skor 39,
NILAI '
Total Skor X 100 w
Jumlah Nilal Maksimal — % |ov . 97 15
Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian




Mengetahui,
Validator

NlP.lQéS 7301990031002

Pekalongan, 11 Nopember 2024

Penyusun

I

Eni Lestari, S.Pd
NIP. 198504052022212029
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LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MEDIA)
Nama Validator : SRI MALANGGEN.S.Pd.SD
Unit Kerja : SDN 1 KUTOREJO.KEC KAJEN.KAB PEKALONGAN

Tanggal

L. Petunjuk umum :
Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom
untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini'
I1. Skala Penilaian
1. Tidak sesuai
2. Kurang sesuai
3. sesuai
4

. Sangat Sesuai

Skor penilaian
No | Aspek Validasi Indikator + 3

[ %)
—

Petunjuk penggunaan media
pada modul disampaikan secara

| Kejelasan Instruksi e pemsa s
Penggunaan Media Jelas dan mudah dipahami. P

Penggunaan ruang yang
2 | Tampilan modul efektif pada modul (spacing,
margin) untuk mempermudah

pembacaan

Media dalam modul
menggunakan elemen

visual/grafik yang berkualitas
3 Kualitas Visual dan Grafik tinggi dan menarik. \/

4 | Kepraktisan Navigasi Media dapat diakses dan




Media digunakan dengan mudah tanpa
memerlukan pelatihan khusus.
74
5 | Kompatibilitas Teknologi | Media Quizizz dapat digunakan
di berbagai perangkat
(komputer, tablet, smartphone) v
tanpa kendala teknis
6 | Integrasi dengan Materi | Media mendukung
Pembelajaran penyampaian materi
pembelajaran secara efektif dan
sesuai dengan kompetensi yang v
diajarkan.
7 Interaktivitas Media Media memberikan kesempatan
interaksi aktif bagi siswa, seperti
menjawab pertanyaan atau \
berpartisipasi dalam kuis
8 Kreativitas dan Inovasi Media dalam modul
Media menampilkan inovasi dalam
pembelajaran, misalnya melalui Vv
gamifikasi.
Q9 Keamanan dan Privasi Media yang digunakan
Data menjamin keamanan data siswa V4
dan tidak memiliki risiko privasi
10 | Daya Tarik Media Media menarik perhatian siswa
dan meningkatkan motivasi
belajar mereka. L
Skor 2L 3
Total Skor
NILAI w
Total Skor —— x | - Tz
Jumlah Nilai Maksimal X 100 4.0 99 0?’
Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian

Komentar dan Saran

127



Lay out halaman materi perlu disempurnakan masih ada sebagian teks yang tertutup oleh
gambar atau sebaliknya.

Sddhs  lpdsan

Pen

EnM_estar, S.Pd
NIP. 198504052022212029
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LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MEDIA)
Nama Validator : Muhamad Bangkit,S.Pd.SD
Unit Kerja : SDN 1 KUTOREJO.KEC KAJEN.KAB PEKALONGAN
Tanggal

L. Petunjuk umum :
Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom
untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini!
L. Skala Penilaian

1. Tidak sesuai
2. Kurang sesuai
3. sesuai
4. Sangat Sesuai
Skor penilaian
No | Aspek Validasi Indikator 4 3 2
Petunjuk penggunaan media
] Kelelasan Instruksi p:I:a ;nodul :‘lsamipaihn Isecara
P ekt At jelas dan mudah dipahami. o
Penggunaan ruang yang
2 | Tampilan modul efektif pada modul (spacing,
margin) untuk mempermudah o
pembacaan
Media dalam modul
menggunakan elemen
visual/grafik yang berkualitas 4
3 | Kualitas Visual dan Grafik | tinggi dan menarik.
4 Kepraktisan Navigasi Media dapat diakses dan
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Media

digunakan dengan mudah tanpa
memerlukan pelatihan khusus.

5 | Kompatibilitas Teknologi

Media Quizizz dapat digunakan
di berbagai perangkat
(komputer, tablet, smartphone)
tanpa kendala teknis

6 | Integrasi dengan Materi
Pembelajaran

Media mendukung
penyampaian materi
pembelajaran secara efektif dan
sesuai dengan kompetensi yang
diajarkan.

7 | Interaktivitas Media Media memberikan kesempatan
interaksi aktif bagi siswa, seperti
menjawab pertanyaan atau v
berpartisipasi dalam kuis

8 | Kreativitas dan Inovasi Media dalam modul

Media

menampilkan inovasi dalam
pembelajaran, misalnya melalui
gamifikasi.

9 Keamanan dan Privasi

Media yang digunakan

Data menjamin keamanan data siswa
dan tidak memiliki risiko privasi
10 | Daya Tarik Media Media menarik perhatian siswa
dan meningkatkan motivasi V’
belajar mereka.
Skor 20
Total Skor
NILAI 3 9 {
Total Skor % 100 S | - \ga»hf‘
Jumlah Nilai Maksimal 4_.3
Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian
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Komentar dan Saran

Yl w8 et

Mengetahui,

Muhamad Bangkit,S. Pd.SD
NIP.198304192008011008

Eni Lestari, S.Pd
NIP. 198504052022212029




LEMBAR VALIDASI MODUL AJAR (AHLI MEDIA)

Nama Validator
Unit Kerja
Tanggal

L Petunjuk umum :

: Musanah S.Pd
: SDN 2 Kajen,Kec Kajen,Kab Pekalongan

Silakan Bapak / Ibu memberi tanda ceklist ( V) pada salah satu kolom
untuk pendapat setiap pernyataan yang ada pada format dibawah ini!

I1. Skala Penilaian
1. Tidak sesuai

Kurang sesuai

2
3. sesuai
4

. Sangat Sesuai

No | Aspek Validasi

Indikator

Skor penilaian

1 Kejelasan Instruksi
Penggunaan Media

Petunjuk penggunaan media
pada modul disampaikan secara
jelas dan mudah dipahami.

2 | Tampilan modul

Penggunaan ruang vang
efektif pada modul (spacing,
margin) untuk mempermudah

pembacaan

v

3 Kualitas Visual dan Grafik

Media dalam modul
menggunakan elemen
visual/grafik yang berkualitas
tinggi dan menarik.

4 Kepraktisan Navigasi

Media dapat diakses dan
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Media

digunakan dengan mudah tanpa
memeriukan pelatihan khusus.

5 Kompatibilitas Teknologi

Media Quizizz dapat digunakan
di berbagai perangkat
(komputer, tablet, smartphone)
tanpa kendala teknis

6 | Integrasi dengan Materi
Pembelajaran

Media mendukung
penyampaian materi
pembelajaran secara efektif dan
sesuai dengan kompetensi yang
diajarkan.

7 Interaktivitas Media

Media memberikan kesempatan
interaksi aktif bagi siswa, seperti
menjawab pertanyaan atau v
berpartisipasi dalam kuis

8 Kreativitas dan Inovasi

Media dalam modul

Data

Media menampilkan inovasi dalam
pembelajaran, misalnya melalui 7
gamifikasi.

9 Keamanan dan Privasi Media yang digunakan

menjamin keamanan data siswa
dan tidak memiliki risiko privasi v

10 | Daya Tarik Media

Media menarik perhatian siswa
dan meningkatkan motivasi

belajar mereka. o
Skor 2 3
Total Skor ;9
NILAI
Total Skor .
Jumlah Nilai Maksimal X 100 -;?—-— xlov ' 9 a'q
)
Analisis Hasil Sangat setuju / layak untuk penelitian

Komentar dan Saran
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Lay out halaman materi perlu disempurnakan masih ada sebagian teks yang tertutup oleh
gambar atau sebaliknya.

M%MW%@L%MM
#len ol Cecrom

Mengetahui,

Valijator Penymsun

Tegal,

-

b

usanah S.Pd estari, S.Pd
NIP. 198507082022212024 NIP. 198504052022212029
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Instrumen Evaluasi Respon Guru terhadap Modul Ajar IPAS Berbasis Permainan Quizizz

Petunjuk Pengisian:

1. Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada
kolom yang sesuai

2. Kriteria penilaian:
o 4 =S5angat praktis
o 3 =Praktis
o 2 =Kurang praktis
o 1=Tidak praktis

No Aspek yang di nilai 1{2(3|4
1 | Modul pembelajaran IPAS berbasis Quizizz mudah digunakan dalam proses

pembelajaran ull
2 | Konten pembelajaran dalam modul sesuai dengan kurikulum dan tujuan

pembelajaran IPAS v
3 | Penggunaan aplikasi Quizizz dalam modul membantu meningkatkan

Literasi sain siswa s
4 | Format permainan dalam modul mendukung pemahaman konsep IPAS b
5 Sistem penilaian dan umpan balik dalam modul membantu mengukur "

pemahaman siswa
& | Modul pembelajaran memberikan fleksibilitas dalam penggunaan baik di

kelas maupun pembelajaran jarak jauh W
7 | Petunjuk penggunaan modul dan aplikasi Quizizz dijelaskan dengan jelas

dan mudah dipahami s
8 Materi yang disajikan dalam modul terstruktur dengan baik dan sistematis v,
9 | Elemen permainan dalam modul efektif untuk meningkatkan partisipasi

aktif siswa \
10 | Modul pembelajaran dapat diintegrasikan dengan metode pembelajaran

lainnya 4

Komentar dan Saran:

Modul {‘%Elﬂljuran daar letihy 4"“‘"4‘“’4@1

Nama Penilai  : TITIS ERMAWATI
Nip 19910505 27721 2003
Sekolah © N Warwangi
Tanggal L 2 Jtmwtl'i- 17

Tanda Tangan : j: :
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Instrumen Evaluasi Respon Guru terhadap Modul Ajar IPAS Berbasis Permainan Quizizz

Petunjuk Pengisian:

1. Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V) pada
kolom yang sesuai

2. Kriteria penilaian:
o 4 =S5angat praktis
o 3= Praktis
o 2 = Kurang praktis

o 1=Tidak praktis

No Aspek yang di nilai 11234

1 | Modul pembelajaran IPAS berbasis Quizizz mudah digunakan dalam proses v
pembelajaran

2 Konten pembelajaran dalam modul sesuai dengan kurikulum dan tujuan v
pembelajaran IPAS

3 | Penggunaan aplikasi Quizizz dalam modul membantu meningkatkan
Literasi sain siswa .

4 | Format permainan dalam modul mendukung pemahaman konsep IPAS v

5 | Sistem penilaian dan umpan balik dalam modul membantu mengukur e
pemahaman siswa

[ Medul pembelajaran memberikan fleksibilitas dalam penggunaan baik di =
kelas maupun pembelajaran jarak jauh

7 | Petunjuk penggunaan modul dan aplikasi Quizizz dijelaskan dengan jelas v
dan mudah dipahami

8 | Materi yang disajikan dalam modul terstruktur dengan baik dan sistematis v

9 Elemen permainan dalam modul efektif untuk meningkatkan partisipasi o
aktif siswa

10 | Modul pembelajaran dapat diintegrasikan dengan metode pembelajaran
lainnya d

Komentar dan Saran:

Korkn fembelarawn  lobnd; teficagu lagi - Seqam (@Selwhefnor
S%L\ WF{; dyuml.qw
Nama Penilai  : W‘gq Luvhgm C.e9

NIP
Sekolah PN iktore 0
Tanggal 4. MH;I.HFZ!";

Tanda Tangan



Terhadap Modul Pembelajaran IPAS dengan Model Game Based Learning Menggunakan

KUESIONER PERSEPSI DAN KEPUASAN SISWA

Media Quizizz

MNama Siswa

Kelas

Sekolah

Petunjuk Pengisian:

1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti

2. Berilah tanda centang (v') pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda

3. Keterangan pilihan jawaban:

4 = Sangat Setuju

3 = Setuju

2 = Kurang Setuju

1= Tidak Setuju

No | Pernyataan

1 | Tampilan modul pembelajaran IPAS dengan media Quizizz menarik
dan tidak membosankan

2 | Materi yang disajikan dalam modul mudah dipahami dan sesuai
dengan kemampuan saya

3 | Penggunaan media Quizizz membuat saya lebih bersemangat dalam
belajar IPAS

4 | Saya merasa tertantang untuk mendapatkan nilai terbaik saat
mengerjakan kuis di Quizizz

5 Petunjuk dan instruksi dalam modul pembelajaran jelas dan mudah
diikuti

6 | Saya lebih mudah mengingat materi pelajaran melalui permainan di
Quizizz

7 | Pembelajaran menggunakan modul dan Quizizz membuat saya lebih
aktif berpartisipasi

8 | Saya merasa puas dengan cara belajar menggunakan modul dan
media Quizizz

9 | Pembelajaran IPAS menjadi lebih menyenangkan dengan
menggunakan modul dan Quizizz

10 | Saya ingin pembelajaran mata pelajaran lain juga menggunakan
media seperti Quizizz

Saran dan Komentar:
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REKAP DATA HASIL PRETES DAN POSTES KELAS EKSPERIMEN

Perolehan skor
No NISN/NIS Nama Siswa SREETES
1|0132553773 / 1798 |Affif Syaifudin 60 a0
2[0139215953 / 1799 [Afsa Selfiana 55 80
3|3133486244 / 1800 |Ahmad Ikhsan 75 85
413139279141 / 1801 |Aisyilah Khairunnisa 75 100
53148050699 / 1802 |Aldin Jafaro 60 90
6|0133777964 / 1804 |Alfiandra Adli Pratama &0 95
713140550875 /1900 |ALIA ZAHRA KHOERUNNISSA 75
8|0149193227 /1805 |Andini Permasuri Indah Sari 70 100
9|0142109555 / 1797 |Aninda Naura 75 100
10|0148141943 /1806 |Ardivan Amsolehudin 70 100
11|0137719508 / 1803 |Arfanda Zhafif Prasetya 70 95
12|3146659372 / 1807 |Asharina Syafitri 60 =Th]
13{3132133530/ 1808 |Azzania Khoirunnisa &0 90
14|0138864130 / 1950 |BRYANT ASIPATRA 50 100
15|0147578972 /1809 |DZAKIRA TALITA AZAHRA 75 g5
16|0142564765 / 1811 |Fahrezi Putra Marsudi 80 g5
17|3132383904 / 1810 |Febiola Riski Carisa Putri 50 100
18|0133335511 / 1812 |Filza Malika Putri 60 80
19|0135031232 /1821 |Hugo Tristan Prabowo 60 90
20/0132202982 / 1813 |Johan Abdul Ardiansyah 50 100
21|0141947979 / 1820 |Maryam 75 100
2210137774729 / 1814 IMUhammad afan Alfatih 75 90
23]0147206957 / 1815 [Muhammad Ahza Danis Rabbani 75 90
2410135500181 / 1816 |Muhammad Alfaridzi 75 100
25(3142421536 / 1818 |Muhammad Fudurul Azam 75 90
26|0136137794 / 1817 |Muhammad Irsyad Arkan 60 S0
27|0132576653 / 1819 |Muhammad Reza Ardivansyah 65 100
28|0147888282 / 1822 |Puspita Intan Pramesthi 70 a0
29(0137653503 / 1823 |Putri Septia Ningsih 50 100
30{0132932733 / 1824 |[Radiliva Rahman Abiansyah 50 100
31{0133757791 f 1825 |REYHAN ABDILLAH ADITAMA 55 50
32{3143231044 / 1826 |Risna Wat 75 95
33{0136678794 / 1827 |Sabrina Luthfiana 75 100
34|0132851312 / 1828 |Salina Salsabilla 70 90
35/3142047061 / 1829 |willyan Rafa Khadin Syahfani 60 90
36(3130303732 / 1870 |ZASKIA SEPTIANA PUTRI 60 50
Total nilai 2355 3380
Presentase total 65,42 93,9
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Berikut Hasil evaluasi pre test dan posttest kelas ekperimen pada kelas V

sejumplah 20 siswa

Hasil Evaluasi pre test dan Posttest Kelas Eksperimen

No. NIS Nama Peserta Nilai | Keterangan | Nilai | Keterang
Pretes Post an
Urut tes
! 0132553773 Affif Syaifudi Belum i
aifudin untas
/1798 S | Tuntes | %
0139215953 Belum
2 Afsa Selfiana 55 80 Tuntas
/1799 Tuntas
3 AR Ahmad Ikhsan Tuntas T
a un untas
/1800 75 85
4 3139279141 Aisyilah 7 .
untas untas
/1801 Khai e 75 100
3 3148050699 Aldin Jaf Belum T
in Jafaro 60 90 untas
/ 1802 Tuntas
0133777964 Alfiandra Adli Belum
6 60 g5 Tuntas
/1804 Pratama Tuntas
3140550875 ALIA ZAHRA
7 75 Tuntas 90 Tuntas
/ 1300 KHOERUNNISSA
0149193227 | Andini Permasuri
8 70 Tuntas 100 Tuntas
J 1805 Indah Sari
0142109555
9 Aninda Naura 75 Tuntas 100 Tuntas
/1797
0148141943 Ardl}fan
10 70 Tuntas 100 Tuntas
/ 1806 Amsolehudin
0137719508 Arfanda Zhafif
11 Tuntas 95 Tuntas
/1803 Prasetya
12 | 3146659372 | Asharina Sya:ﬁtn' Belum a0 Tuntas
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/ 1807 Tuntas
3132133530 Azzania Belum
13 60 90 Tuntas
/1808 Khoirunnisa Tuntas
14 0133864130 BRYANT Belum §
untas
/1950 ASIPATRA 50 Tuntas 200
DZAKIRA
0147578972
15 TALITA 75 Tuntas 95 Tuntas
J 1809
AZAHRA
0142564765 | Fahrezi Putra
16 80 Tuntas 95 Tuntas
/1811 Marsudi
3132383504 Febiola Riski Belum
17 50 100 Tuntas
/1810 Carisa Putri Tuntas
0133335511 Belum
18 Filza Malika Putri | gg %0 Tuntas
/1812 Tuntas
0135031232 | Hugo Tristan Belum
19 €0 90 Tuntas
/1821 Prabowo Tuntas
an 0132202982 Johan Abdul Belum ——
un
/1813 Ardiansyah > Tuntas 100
Nilai Rata -rata 64.75 9375
Nilai Tertinggi 80 100
Nilai Terendah 50 80
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REKAP HASIL NILAI PRETES DAN POSTES
KELAS KONTROL DAN EKSPERIMEN

NO kelas A( kontrol) Kelas B(Eksperimen)
Urut Pre-Test Pos - Tes Pre-Test Pos - Tes
| 60 75 65 20
2 60 S0 55 80
3 75 BO 75 85
4 65 75 75 100
5 75 75 60 90
6 60 65 60 95
7 75 75 75 90
B 60 75 70 100
9 50 BO 75 100
10 75 75 70 100
11 75 75 70 95
12 60 75 60 S0
13 65 70 60 90
14 70 75 50 100
15 65 73 75 95
16 70 65 80 95
17 70 60 50 100
18 75 75 60 90
19 60| 70 60 90
20 50| 70 50| 100
Rata - rata 65,75 73,75 64,75 93,75
N Tertinggi 75 80 80 100
N Terendah 50| 60 50 8O
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Lampiran
Hasil Analisis Uji Normalitas
Tests of Normality
h(e!mogamv—ﬁmimov‘ Shapiro-Wilk
Kelas [Statistic  df Sig. Statistic  df Sig.
Hasil |1 1172 20 1125 878 20 016
2 1279 20 .000 868 20 011
3 191 20 054 908 20 058
[4 1209 20 1023 861 20 008

F Lilliefors Significance Correction

142

-




143

Lampiran

HASIL ANALISIS SPSS UJI HOMOGENITAS

Test of Homogeneity of Variance

Levene taStatistic  df1idf2  [Sig.

il Pascd on Mean 269 1 B8 |607
tete
> Based on Median 530 1 B8 [471
ased on Median and with| 530 I B3.286472
justed df

Based on trimmed mean 191 1 B8 664




Lampiran

HASIL ANALISIS SPSS UJI INDEPENDENT SAMPLE T - TEST

=

"

Independent Samples Test
'ene's Test
Equality of
Variances  j-test for Equality of Means
E)_‘.%Cunﬁdme
nterval of the
Difference
ig. (2-Mean . Ermor
F Sig. ) df  jailed) Difference Difference [Lower [Upper
Hasil 1269|607 | 38 |000 F20.000 1911 23 868 F16.132
Postetes Variances 10.467
e 37, 000 R20.000 1911 =23.868 F16.131
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' Nama Penyusun | : Eni Lestari,SPd -
'Sekolah ' SDN 01 Kutorejo I

' Jenjang / Kelas :SD/V o S e——
" Alokasi Waktu : 4 X 35 Menit (2 x Pertemuan) |
' Tahun Pelajaran : 2024 | 2025

' Capaian Pembelajaran Fase C ‘|
| ;
Pada Fase C peserta didik diperkenalkan dengan sistem - perangkat unsur yang saling |
terhubung satu sama lain dan berjalan dengan aturan-aturan tertentu untuk menjalankan
| fungsi tertentu - khususnya yang berkaitan dengan bagaimana alam dan kehidupan sosial |
' saling berkaitan dalam konteks kebhinekaan. Peserta didik melakukan suatu tindakan,
mengambil suatu keputusan atau menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap materi yang telah dipelajari.

Fase B Berdasarkan Elemen

Pemahaman IPAS (sains | Peserta didik melakukan simulasi dengan menggunakan

dan sosial) | bantuani aplikasi Quiziz tentang sistem organ tubuh manusia

| (sistem  pernafasan/pencernaan/peredaran darah) vyang
' dikaitkan dengan cara menjaga kesehatan organ tubuhnya

dengan benar.
Peserta didik menyelidiki bagaimana hubungan saling
ketergantungan antar komponen biotik abiotik dapat
memengaruhi kestabilan suatu ekosistem di lingkun gan
sekitarnya.
Berdasarkan pemahamannya terhadap konsep gelombang |
(bunyi dan cahaya) peserta didik mendemonstrasikan
bagaimana penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
Peserta didik mendeskripsikan adanya ancaman krisis energi
yang dapat terjadi serta mengusulkan upayaupaya individu
maupun kolektif yang dapat dilakukan untuk menghemat
penggunaan energi dan serta penemuan sumber energi
alternatif yang dapat digunakan menggunakan sumber daya
yang ada di sekitarnya.

Peserta didik mendemonstrasikan bagaimana sistem tata surya
| bekerja dan kaitannya dengan gerak rotasi dan revolusi bumi.
- Peserta didik merefleksikan bagaimana perubahan kondisi alam
- di permukaan bumi terjadi akibat faktor alam maupun perbuatan

manusia, mengidentifikasi pola hidup yang menyebabkan
terjadinya permasalahan lingkungan serta memprediksi
dampaknya terhadap kondisi sosial kemasyarakatan, ekonomi.
Di akhir fase ini peserta didik menggunakan peta
| konvensional/digital untuk mengenal letak dan kondisi geografis |




| Keterampilan proses

nasional yang dikaitkan dengan konteks kebhinekaan. Peserta
didik menceritakan perjuangan bangsa Indonesia dalam
melawan imperialisme, merefleksikan perjuangan para

‘negara Indonesia. Peserta didik mengenal keragaman budaya |

pahlawan dalam upaya merebut dan mempertahankan
kemerdekaan serta meneladani perjuangan pahlawan dalam |

tindakan nyata sehari-hari.

Di akhir fase ini, peserta didik mengenal berbagai macam |

kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan

sekitar. Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan |

suatu tindakan atau mengambil suatu keputusan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya

terhadap kekayaan kearifan lokal yang berlaku di wilayahnya

serta nilai-nilai iimiah dari kearifan lokal tersebut.

1. Mengamati pada akhir fase C, peserta didik mampu |

mengaplikasikan pelajaran dalam permainan quiz seria
mampu menjawab pertanyaan langsung di platfom Quizizz

2. Mempertanyakan dan memprediksi dengan panduan,

peserta didik dapat mengajukan pertanyaan lebih lanjut
untuk memperjelas hasil pengamatan dan membuat prediksi
tentang penyelidikan ilmiah.

3. Merencanakan dan melakukan penyelidikan secara mandiri,

peserta didik merencanakan dan melakukan langkah-
langkah operasional untuk menjawab pertanyaan yang
diajukan. Menggunakan alat dan bahan yang sesuai dengan
mengutamakan keselamatan. Peserta didik menggunakan
alat bantu pengukuran untuk mendapatkan data yang akurat.

4. Memproses, menganalisis data dan informasi menyajikan

data dalam bentuk tabel atau grafik serta menjelaskan hasil |
pengamatan dan pola atau hubungan pada data secara
digital atau non digital. Membandingkan data dengan prediksi |
dan menggunakannya sebagai bukti dalam menyusun
penjelasan ilmiah. -
Mengevaluasi dan refleksi mengevaluasi kesimpulan melalui
perbandingan dengan teori yang ada. Merefleksikan proses
investigasi, termasuk merefleksikan validitas suatu tes.
Mengomunikasikan hasil mengomunikasikan hasil
penyelidikan secara utuh yang ditunjang dengan argumen,
bahasa, serta konvensi sains yang umum sesuai format yang |
ditentukan.

~ |1. Mendemonstrasikan bagaimana sistem pendengaran dan |

Menyelesaikan pertanyaan dalam bentuk game berbantu
platfom Quizizz

Beriman Bertakwa kepada Tuhan YME dan Berakhlak Mulia
Berkebhinekaan Global '
Mandini

Bernalar

Kritis

Kreatif

|
penglihatan manusia bekerja ;
i
|

Kata kunci

Quizizz
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Keterampilan yang
Dilatih

N s WN

Target Peserta Didik :

_rumah siput

Barcod
Pasword
Transparan
buram

bias

kornea

iris

pupil

lensa

retina

gema

gaung
intensitas
gendang telinga
koklea

Mengamati (Gambar yang di sajikan melalui video
pembelajaran).

Kecepatan menjawab pertanyaan.

Mengidentifikasi.

Mengunakan Tehnologi

Menganalisis.

Mendesain percobaan sederhana.

Menggambar (menuangkan ide atau gagasan dalam bentuk
gambar).

Daya abstraksi (menuangkan apa yang dilihat dalam bentuk
tulisan).

Berkomunikasi (menceritakan kembali pengalaman,
mendengar cerita teman sebaya).

Peserta didik Reguler

Jumlah Siswa :

' siswa sedikti atau lebih banyak)

'35 Peserta didik (dimodifikasi dalam pembagian jumlah anggota kelompok ketika jumlah

'Assesmen :

'Guru menilai ketercapaian tujuan pembelajaran

- Asesmen individu
- Asesmen kelompok

Jenis Assesmen -

« Game interaktif
¢ Produk

« Tertulis

« Unjuk Kerja

o Tertulis

' Model Pembelajaran

L ___________4

'« (Game Based Leamning
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Ketersediaan Materi :
'« Pengayaan untuk peserta didik berpencapaian tinggi:
| YAITIDAK
'« Alternatif penjelasan, metode, atau aktivitas untuk peserta didik yang sulit memahami
konsep:
YAITIDAK

'Kegiatan Pembelajaran Utama / Pengaturan peserta didik :
' Individu
« Berkelompok (Lebih dari dua orang)

“Metode dan Model Pembelajaran :
I Game based leaming, Inkuiri

| Ihdh Pembelajaran
. Quiz interktif

HP

Proyektor

Laptop

Audio

Lembar Barcod
Alat tulis;

NOOHWN -

_Materi Pembelajaran
' Melihat karena Cahaya, Mendengar karena Bunyi

LF1 Sumber Ulama
« Buku limu Pengetahuan Alam dan Sosial kelas V SD
» Platfom Quiziz

2. Sumber Alternatif
Guru juga dapat menggunakan alternatif sumber belajar yang terdapat di lingkungan
sekitar dan disesuaikan dengan tema yang sedang dibahas.

Persiapan Pembelajaran : '
Memastikan semua sarana prasarana, alat, dan bahan tersedia
Memastikan kondisi kelas kondusif

Mempersiapkan bahan tayang

Mempersiapkan lembar Barcod siswa

Mempersiapkan soal dalam aplikasi game

capowm

'1. Informasi apa yang kalian dapatkan dari melihat?
2. Informasi apa yang kalian dapatkan dari mendengar?
3.Permnahkah kalian bermain game?game apa yang permnah kalian coba?

Kegiatan Pembuka = 20 (menit) |
« Guru mempersiapkan peserta didik secara fisik maupun psllus untuk dapat rmfnglkutl
| pembelajaran dengan baik dan melakukan pengecekan kehadiran siswa.
'« Guru memberikan dorongan kepada peserta didik di kelas agar bersemangat pada saat |




mengikuti pelajaran melalui apersepsi yang dapat membangkitkan semangat belajar |

peserta didik.

Peserla didik diberikan kesempatan untuk memimpin doa bersama sesuai dengan
agama dan kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran dilaksanakan.
Setelah berdoa selesai, guru memberikan klarifikasi terhadap aktivitas pembuka tersebut
dengan mengaitkannya dengan materi dan kegiatan belajar yang akan dilaksanakan.

Peserta didik bersama dengan guru mendiskusikan tujuan dan rencana kegiatani

pembelajaran.

Kaglatan Inti = 90 (menit)

1.

Guru  memulai pelajaran dengan memutarkan video pembelajaran

hitps://youtu.be/2FTOvgDR5Mk

Mulailah kelas dengan melakukan permainan yang berkaitan dengan penglihatan dan

pendengaran, seperti:

a. Menjawab pertanyaan menggunakan aplikasi Quiziz. Siapkan kertas barcod
sejumplah peserta didik.

b. Saat bermain, ajak juga peserta didik untuk mengamati dan mencermati pola
jawaban pada barcod yang akan di rekam oleh guru.

c. Bentuk kelompok yang terdiri dari 3 anak untuk menjadi tim dan mempersiapakan
gadget yang sudah ter instal aplikasi quizizz dengan menggunakan id belajar siswa
kemudian guru membagikan tautan utuk mauk masuk dalam permaianan.

d. Setelah semua masuk dalam permaian yang di sediakan guru mengatur timer untuk
memulai menjawab pertanyaan dan menggumpulkan poin dalam proses permaian
guru menjelaskan materi pelajara yang berkaiatan dengan soal.

e. Peserta didik berlomba untuk menyelesaikan permaian dengan menjawab soal |

dengan benar.

Lanjutkan kegiatan diskusi mengenai indra yang mereka pakai (atau tidak mereka pakai) |

saat melakukan permainan di atas, seperti:

a. Mengapa pada saat menjawab pertanyaan menggunakan game pada proyektor
tampilanya sama dengan yang ada di gadged masing — masing? (pertanyaan ini |

untuk mengaitkan proses melihat dengan cahaya)
b. Mengapa kalian bisa menebak suatu bunyi walaupun tidak melihat sumbar

bunyinya?

Ajak peserta didik untuk melihat Tayangan ulang permaian tersebut. Tanyakan kepada |

mereka jika mereka berada dalam suasana game tersebut, apa yang kira-kira mereka
lihat dan dengar? Diskusikan juga pertanyaan benkut.

a. Mengapa kalian bisa membayangkan sesuatu walaupun tidak hadir atau tidak

melihat langsung?
b. Mengapa kalian bisa membayangkan sebuah suara atau bunyi walaupun tidak
sedang mendengarnya? Kedua jawaban di atas berhubungan dengan rekaman atau

ingatan yang ada di otak kita. Pertanyaan tersebut bertujuan untuk mengaitkan |

proses melihat dan mendengar dengan otak.

Kaitkan juga proses melihat dan mendengar sebagai salah satu bentuk informasi dengan :

mendiskusikan pertanyaan berikut.

a. Informasi apa yang kalian dapatkan dari melihat?

b. Informasi apa yang kalian dapatkan dari mendengar?

Ajak peserta didik untuk memikirkan informasi apa yang mereka dapatkan dan
keseharian mereka, baik yang melalui visual maupun bunyi. misalnya, informasi jam
istirahat melalui bunyi bel, informasi lampu lalu lintas melalui visual, informasi tanda
bahaya melalui alarm, dan masih banyak lagi.

Galilah pengetahuan awal peserta didik mengenai cahaya, bunyi, proses melihat, dan
mendengar. Tanyakan juga apa yang ingin mereka ketahui saat belajar bab ini.
Sampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam bab ini dan elaborasikan
dengan apa yang ingin diketahui peserta didik tentang mata dan telinga.
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| ' Kegiatan | Purnuh.lp = .“.D[mnnlt}

' Peserta didik membuat rangkuman secara kreatif dengan bimbingan guru.

‘s Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan pemahaman
terhadap materi

'« Guru memberikan tugas membuat pertanyaan untuk di aplikasikan dalam permaianan

game materi untuk pertemuan selanjutnya.
« Guru menutup pelajaran dan secara bergantian memberikan kesempatan kepada |
peserta didik lain untuk memimpin doa bersama setelah selesai pembelajaran

Refleksi Guru: i 3 |

| | No Pertanyaan Jawaban
| 1| Apakah pemilihan media pembelajaran relevan

{ dengan upaya pencapaian tujuan pembelajaran?

| 2 | Apakah model pembelajaran yang digunakan
mampu mencapai tujuan pembelajaran?

3 Apakah kegiatan pembelajaran yang dilakukan
dapat mengembangkan kompetensi sikap spiritual
peserta didik?

4 Apakah pelaksanaan pembelajaran tidak keluar
dari norma-norma?

5 Apakah pelaksanan pembelajaran dapat
memberikan semangat kepada pesera didik untuk
lebih antusias dalam pembelajaran selanjutnya?

Refleksi Peserta Didik:

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

penanyaan berikut.
. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari kegiatan
pembelajaran kali ini? Apa yang tidak saya sukai?

'2. Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran?

3. Apa yang ingin saya ubah untuk meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/hasil
pembelajaran?

4. Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang, apa yang akan saya lakukan jika

| harus mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari?

5. Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar? Mengapa?

6. Pada langkah keberapa peserta didik paling belajar banyak?

7. Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas akhir
mereka?

8. Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada saat itu? i
(Guru dapat menambahkan pertanyaan refleksi sesuai kebutuhan). i

'_.I_.umblr Kerja :




DRM2G4, 2044 Mabhat Karena Cahaya Mendangar Karena Bumy | Cuizizz

§
i1

1.

Saat pagi hari, Dika melfihal ada cahaya yang masuk ke kamamya melalui kaca jendela. Peristrwa

a) C. menembus benda bening b) B. diuraikan
c) D. dibiaskan d) A. dipantulkan

Perhatikan gambar berkut!
Pemobaan yang dilakukan okeh Adit menunjukkan bahwa cahaya dapat ...

a) D. membentuk bayangan b) B. dipantulkan
¢) C. menembus benda bening d) A merambal lurus

Dona bersama Tika pergi ke kolam renang. Di sana mereka melihat ar kolam yang dangkal, namun
selelah masuk ke kolam temyala alimya cukup dalam. Peristiwa yang dislami oleh Dona dan Tika
a) D. cahaya yang merambat lurus b} A pemantulan cahaya

¢) C penguraian cahaya d) B. pembiasan cahaya

hips-figuizizz comiprmtiquiziBs) ToT Shobd 34 64 b3l 290

",
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05224, 20 44 Methat Karens Cateys Mendangar Karena Burm | Quiszs

Seria pangi ke luar rumah setelah hujan reda. Die melinat pemandangan seperti gambar di alns,

a) C. diuraikan b) A membentuk bayangan
¢) D menembus benda bening d) B. dpantulkan

Benda yang terfihal pada cermin tersebut .. dan benda aslinya f

a) D. lerbalik b} A lebih basar

c) B. lebih kecil d) C. sama besar

6. Ibu manasshati Rini agar tidsk memotong alis mata. Alis mala sangalt penting karena berperan

a) C. tempal masuknya cahaye ke dalammata b) B. melindungi mala dari benda asing (debu)
c¢) 0. membasahi bagian depan mata d) A melindungi mata dari air atau kerngat

7. Aku adalah bagian mala di lengah ins. Aku juga celsh tempat masuknya cahaya ke bagian dalam }
|

a) D. lensa mata b) B. pupl
c) C. retina d) A skdera

ntips_ifquizzz. comipenl/ UGSt TeT Shobd 4 B ib5al 2ed i,
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DEA224, 20 44 Moding! Karena Caheys Mondengar Karena Burmyl | Quirzz

Bagian mata yang ditunjuk oleh lanah panah mamiliki fungsi untuk ..,

a) A mengubah beniuk lensa mala b) C. menemskan sinyal bayangan ke otak
¢} D. mengatur banyak sedikitnya cahaya yang ) B. memiokuskan cahaya masuk ke mata

Berdasarkan gambar di alas, bagian refina mata ditunjukkan okeh nomor...

a) .3 b) D.4 I
c) A1 d) B.2

Patpsfquiz ez comiprmt/ quinGS 1 TeTShobd3a G4 30bSel Jed kL]
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17.

Maihal Karena Canhaya Mandoengs Kamena Bumd | Culrs
Made bersama keluarpanya menonion fim di bioskop, Mereka mendengar suara dialog tokoh
dengan jelas. Bunyi pantulan dari film pun dapat diredam. Hal ini terjadi karena ...

a) B. lantai bioskop dilapisi besi b) D. lantal bloskop berbahan beramik
¢) C. dinding bioskop dilapisi busa/gabus d) A. dinding bioskop berisi celah udara

Bagian telinga yang berfungsi untuk menangkap dan mengumpulkan bunyi darn uar tubuh

a) A daun telinga b) C. gendang telinga
¢) B saluran teinga dj 0. tulang pendengaran

\
\

Bagian lefinga yang ditunjuk oleh tanda panah memiliki fungsi untuk....

&) B. menyaring koloran b} C. menarima getaran suara
¢} D. menjaga tekanan udara d} A mengirimkan sinyal ke otaik

Gerakan tulang pendengaran menyebabkan cairan yang ada dalam rumah siput bergetar. Getaran
cairan ini mengirim sinyal ke ..

@) B. saluran semisirkular b) C. saluran eustachius
c) A ofak d) D. saraf pendengaran

Pt Fquizerz comiprmt/ouizfas ) Tl Shebad ™M 843005 0%
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Mahat Karena Cahaya Mendenga Karona Bury | Cuiazz

Perhatikan bagian-bagian telnga berikut!

1. daun elinga — saluran telinga — gendang telinga — rumah siput — lulang pendengaran —
saral pendengaran

2. daun lelinga — saluran lelinga — rumah sipul — gendang lelinga — lulang pendengaran —
saral pendengaran

3. daun lelinga —+ gendang telinga — saluran telinga — tulang pendengaran — rumah siput —
sarafl pandengaran

4. daun lelinga — saluran telinga — gendang felinga — tulang pendangaran — rumah siput —
saraf pandangaran

Urutan skema kenja telinga saat mendengarkan yang lepal ditunjukian oleh nomor....

a) D.4 b) C.3
c) B2 d) A1

Gelombang bunyi menggetarkan gendang lelinga. Getaran dari gendang telinga menggerakkan ...

a) D daun teinga b) C. saluran eustachius
c) A tiga tulang pendengaran d) B. rumah siput atau koklea

Percobaan yang dilakukan okeh Tono dan Banu pada gambar di atas, menunjuidan bahwa. ...

a) C. bunyl merambat pada zal cair b) A bunyl merambal tlanda medium
c) B bunyi merambat pada zal padat d) D. bunyi merambat pada gas

Pibtps 0 quiries comprmliqu/B51 TeT Shetdl4 B430b5ai 26D
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' Lampiran 1.1 : Lembar Kerja

Aku dan Mataku
Tujuan: Mengamati bagian mata dan fungsinya.
Tuliskan hasil pengamatan terhadap mata kalian sendiri pada tempat yang tersedia di
bawah ini!
Mengamati mata di cermin:

: Mengamati pupil:

Melihat benda jauh dan dekat:

' | Bagian-bagian Mata
' | Lengkapi gambar di bawah ini dengan nama bagiannya!

' Lampiran 1.2 : Lembar Kerja '

Bunyi dan Sifatnya
Tujuan: Melakukan percobaan mengenai tinggi rendah nada serta intensitas .
bunyi. P 4 i
Mari Mengamati |




Tulis hasil pengamatan kalian mengenai bunyi yang dihasilkan botol pada tabel di

bawabh ini! o
Dihasikan (dalam seals 15)
o Perbedaan Diamati pada
Sotol Porcobaan 1 dan 2
Percobaan 1 Percobaan 2
A
=}
C
D
E
Mari Berpikir -
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil percobaan dan pembahasan!
» Botol menghasilkan nada tertinggi, sedangkan botol

menghasilkan nada terendah.
« Tinggi rendah nada bergantung pada seberapa cepat benda tersebut
bergetar.

Benda yang bergetar akan menghasilkan bunyi dengan nada
. Sebaliknya, benda yang bergetar akan menghasilkan nada
* Pada percobaan ini, udara yang ada dalam botol bergetar paling cepat

sehingga menghasillkan nada yang :
« Saat melakukan percobaan 2, bunyi yang dihasilkan memiliki intensitas yang
. Adapun tinggi rendah bunyi yang dihasilkan
+ Jika saya meniup botol dengan gaya yang lebih kecil maka akan
menghasilkan bunyi yang

Mari Menyimpulkan

Lengkapi kesimpulan berikut berdasarkan percobaan dan hasil diskusi dengan
guru

kalian!

Botol dengan jumliah air yang sedikit dan jumiah udara yang akan
menghasilkan bunyi dengan nada yang paling . Benda yang

menghasilkan
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bunyi dengan nada tinggi, artinya bergetar lebih dibandingkan dengan
benda

yang menghasilkan nada rendah.

Cara mengubah pada bunyi yang dihasilkan oleh botol, yaitu dengan |
cara

memperbesar atau memperkecil saat

Lampiran 1.4: Referensi Percobaan Sederhana Sifat-Sifat
| Cahaya
- Bagaimana Cahaya yang Terlihat? (1)
Alat dan bahan:
kertas karton (bisa juga memakai dus bekas) 2 atau 3 buabh;
benda yang bisa dipakai untuk pijakan kertas, seperti lilin malam atau batu;
gunting atau pisau kertas;
senter;
kertas warna hitam (atau warna gelap);
penggaris.

- - L] L] - L]

Cara kerja:

|+ Buatlah lubang dengan ukuran dan posisi yang sama di bagian bawah kertas atau dus

| = Simpan kertas gelap sebagai alas.

« Susunlah kertas atau dus di atas alas dengan posisi berdiri dan lubang yang sejajar
seperti pada gambar. Gunakan pijakan jika memakai kertas karton agar bisa berdiri
tegak.

+ Arahkan senter ke dalam lubang.

= Amati cahaya yang terlihat pada kerlas alas. Bagaimana menurutmu sifat cahaya pada
percobaan ini?

Bagaimana Cahaya yang Terlihat? (2)
Alat dan bahan:

= senter atau lilin;

+ selang.

| Cara kerja:

-+ Nyalakan senter atau lilin.

| = Aturlah posisi selang agar lurus. Mintalah bantuan teman jika mengalami kesulitan.

'+ Amati cahaya dari lubang selang. Apakah kalian bisa melihat cahayanya? Apakah

: cahaya bisa keluar dar dalam selang?

. » Sekarang buat posisi selang melengkung seperti pada gambar. Kemudian, ulangi
langkah 3.

+ Amati perbedaan yang kalian lihat. Bagaimana menurut kalian sifat cahaya pada

percobaan ini?




Ke mana Cahayanya? (1)
Alat dan bahan:
= cermin datar minimal 2 buah;
= senter.
Cara kerja:
« Posisikan cermin dan senter seperti pada gambar. Jika memungkinkan aturlah agar
kondisi ruangan menjadi lebih gelap.
» Amati arah cahaya dari senter. Bagaimana menurut kalian sifat cahaya pada percobaan
ini?
» Jika memiliki cermin lebih dari 2 buah, lakukanlah modifikasi dari percobaan ini sesuai
kreativitas kalian.

Ke mana Cahayanya? (2)

Alat dan bahan:
= senter;

i = cermin,;

| = sisir;

* kertas putih.

Cara kerja: |
« Posisikan cermin, senter, dan sisir seperti pada gambar. Gunakan kertas putih sebagai
alas.
« Jika memungkinkan aturlah agar kondisi ruangan menjadi lebih gelap. .
+ Amati arah cahaya dan bayangan pada kertas putih. Bagaimana menurut kalian sifat
. cahaya pada percobaan ini?




__+ |si gelas bening dengan air.

Bisakah Kalian Melihatnya?
Alat dan bahan:
benda bening (bisa kaca, plastik mika atau plastik bening);
+ benda buram atau sedikit tembus cahaya (bisa kain tipis, kertas buram atau kalkir,
plastik putih, dan sebagainya);
*« benda tak tembus cahaya (bisa karton, dus, dan sebagainya);
= benda yang bisa dipakai sebagai objek lihat (bisa pensil, tempat minum, mainan, dan
sebagainya);
senter.
Cara kerja:

'+ Siapkan benda yang akan dipakai sebagai objek lihat di bagian tengah meja.

+ Simpan benda bening di depan benda. Apakah kalian masih bisa melihat benda
tersebut?

« Nyalakan senter dan arahkan menuju benda bening. Amati apa yang terjadi pada
cahaya senter.

| » Ulangi langkah 2 dan 3 dengan benda buram dan tak tembus cahaya. Bagaimana

menurut kalian sifat cahaya pada percobaan ini?

e dares K o

Benda yang Bengkok
Alat dan bahan:

« gelas bening,
* gelas yang tidak bening (tidak tembus cahaya);

| = penggaris, sendok, sedotan, atau bahan lainnya yang bisa dicelupkan dalam gelas,
'« koin;

» selotip;
= gir.
 Cara kerja:
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Masukkan benda, seperti penggaris, sendok, dan sebagainya dalam gelas. |
Amati bentuk benda dari atas gelas dan samping gelas. Apa yang kalian amati? '
Sekarang ambil gelas yang tidak bening. |
Tempelkan koin di dasar gelas menggunakan selotip. Tujuannya untuk mencegah koin
bergeser. .
« Carilah posisi di mana kalian bisa melihat ke dalam gelas, tetapi tidak bisa melihat l
koin. |
« Setelah mendapatkan posisinya, minta bantuan teman kalian untuk menuangkan air ke |
dalam gelas dengan perlahan. Apa yang sekarang kalian amati dalam gelas?
Bagaimana menurut kalian sifat cahaya pada percobaan ini? i

/3

Warma Wamni Cahaya

@ & & @

Alat dan bahan:
| = cermin datar kecil;
| = gelas bening;
| = kertas putih;
|« prisma (jika ada);
| = senter;
= air.
Cara kerja:
« Masukkan cermin datar ke dalam gelas.
* |si gelas dengan air.
= Nyalakan senter dan arahkan ke cermin dalam gelas.
» Pantulkan sinar ke kertas putih atau tembok putih. Amati sinar yang kalian lihat.
+ Jika ada prisma, simpan prisma di dekat tembok putih atau kertas putih.
« Jika saat kalian melakukan percobaan, sinar Matahari sedang bersinar terik, cobalah juga
menggunakan sinar Matahari sebagai pengganti senter.
« Nyalakan senter dan arahkan ke prisma. Amati sinar yang kalian lihat. Bagaiman menurut
| kalian sifat cahaya pada percobaan ini?

Bayangan Kecil dan Besar

Alat dan bahan:
= mainan, bola, gelas keramik, penghapus papan tulis, atau benda kecil lain yang tak
tembus cahaya dan bisa berdiri tegak;
« senter;
* penggaris.
Cara kerja:
« Lakukan percobaan ini pada meja yang merapat dengan dinding.
+ Simpan benda di atas meja dengan jarak 10 - 15 cm dari tembok. Pastikan posisi




. benda tidak berubah-ubah.
+ Simpan senter di atas meja dengan jarak 10 cm dari benda. Amati ukuran bayangan
' yang terbentuk. Gunakan penggaris untuk mengukur tinggi bayangan jika dibutuhkan. |
« Dengan jarak yang masih sama, angkat senter dan arahkan ke benda dari atas. Amati |
ukuran bayangan yang terbentuk. Gunakan penggaris untuk mengukur tinggi bayangan |
. jika dibutuhkan. I
. * Lakukan langkah 3 dan 4 dengan jarak senter terhadap benda diubah menjadi 20 cm
dan 30 cm.
‘ *+ Kalian juga bisa mengatur sendiri posisi dan jarak senter. Amati bayangan yang
terbentuk jika kalian mencoba dari posisi yang berbeda-beda.
‘ * Apa yang bisa kalian simpulkan mengenai sifat bayangan pada percobaan ini?

Bahan Bacaan Peserta Didik : e ¥ A 3
- Guru dan peserta didik dapat mencari berbagai informasi tentang materi Melihat karena
Cahaya, Mendengar karena Bunyi dari berbagai media atau website resmi di bawah ,
naungan Kementerian pendidikan, kebudayaan, riset dan teknologi ,
- Buku Panduan Guru dan siswa limu Pengetahuan Alam dan sosial kelas V SD: |
‘ Kemendikbudristek 2021 |

Glosarium
' buram: tidak bening

transparan: tembus cahaya; nyata; jelas

bias: belokan arah karena menembus benda bening yang lain |
| skema: bagan; garis besar; denah :
nada: tinggi rendahnya bunyi
gema: bunyi pantulan yang terdengar kembali setelah sumber bunyi selesai (terjadi di area
' yang luas)

gaung: bunyi pantulan yang terdengar kembali sebelum sumber bunyi selesai bersuara
 (terjadi di area yang kecil)
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