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Lampiran 1 Produk Penelitian Pengembangan 

No. Nama Tampilan Gambar 

1. Tampilan Layar Pembuka 

 
2. Tampilan Menu Utama 

 



3. Tampilan Layar Kompetensi 

 
4. Tampilan Layar Tujuan 

 



5. Tampilan Layar Cakupan Materi 

 
6. Tampilan Layar Peta Konsep 

 



7. Tampilan Layar Perspektif Islam 

 
8. Tampilan Layar 7 Aktivitas Setiap 

Sub-Topik 

 



9. Tampilan LayarAktivitas Mengamati 

 
10. Tampilan Layar Aktivitas Kolaborasi 

 



11. Tampilan Layar Aktivitas Praktik 

 
 

12. Tampilan Layar Aktivitas Eksplorasi 

 



 
13. Tampilan Layar Aktivitas Tantangan 

 



14. Tampilan Layar Aktivitas Refleksi 

 
15. Tampilan Layar Aktivitas Belajar 

Lanjutan 

 



16. Tampilan Layar Profil Pengembang 

 
17. Tampilan Layar Menu Catatan 

 



18. Tampilan Layar Konfirmasi Keluar 

Aplikasi  

 
 



Lampiran 2 Storyboards Media Pembelajaran Sainsku 

No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

1.  

 

Halaman Intro Tidak ada tombol 

navigasi pada 

halaman inro. 

Pada halaman intro 

muncul logo 

aplikasi sainsku 

untuk memulai 

membuka dan 

masuk secara 

otomatis pada 

halaman utama.  

5 detik. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

2.  

 

Halaman Utama  - Tombol 

kompetensi 

dan tujuan. 

- Tombol 

cakupan 

materi dan 

peta konsep. 

- Tombol 

perspektif 

dalam islam. 

- Tombol 

topik A. 

- Tombol 

topik B. 

- Tombol 

Topik C. 

- Tombol 

Home. 

- Tombol 

catatan. 

- Tombol 

profil 

pengembang. 

Pada halaman utama 

aplikasi sainsku 

menampilkan menu-

menu secara garis 

besar yang terdapat 

pada aplikasi. 

Tidak 

terbatas. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

3.  

 

Halaman 

Kompetensi  

- Tombol 

kembali. 

- Tombol 

selanjutnya. 

Pada halaman 

kompetensi 

menyajikan konten 

yang berkaitan 

dengan kompetensi 

pembelajaran yang 

dipelajari.  

Tidak 

terbatas. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

4.  

 

Halaman 

Tujuan 

- Tombol 

kembali. 

Pada halam tujuan 

menyajikan konten 

tentang tujuan 

pembelajara yang 

harus dicapai oleh 

peserta didik. 

Tidak 

terbatas. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

5.  

 

Halaman 

Cakupan Materi 

- Tombol 

kembali. 

- Tombol 

selanjutnya. 

Pada halaman 

cakupan materi 

menyajikan konten 

yang berisikan 

cakupan materi yang 

akan dibahas pada 

materi mengubah 

bentuk energi. 

Tidak 

terbatas.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

6.  

 

Halaman Peta 

Konsep. 

- Tombol 

selanjutnya. 

Pada halaman peta 

konsep menyajikan 

konten mengenai 

materi yang sudah 

dikelompokkan 

melalui peta konsep, 

sehingga 

memudahkan 

peserta didik dalam 

memahami materi.  

Tidak 

terbatas. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

7.  

 

Halaman 

Perspektif 

Dalam Islam. 

- Tombol 

kembali. 

Pada halaman ini 

menyajikan konten 

tentang pandangan 

islam terhadap 

materi mengubah 

bentu energi yang 

dibahas 

disempurnakan oleh 

dalil qur’an. 

Tidak 

terbatas.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

8.  

 

Halaman Topik 

A: 

Transformasi 

Energi 

- Tombol 

aktivitas 

mengamati. 

- Tombol 

aktivitas 

kolaborasi.  

- Tombol 

aktivitas 

praktik. 

- Tombol 

aktivitas 

eksplorasi. 

- Tombol 

aktivitas 

tantangan. 

- Tombol 

aktivitas 

refleksi. 

- Tombol 

aktivitas 

belajar 

kelanjutan. 

- Tombol 

kembali.  

Pada halaman topik 

a: transformasi 

energi ini 

menyajikan konten 

yang berisikan 7 

aktivitas 

pembelajaran yang 

bisa dipelajari oleh 

peserta didik, yaitu 

aktivitas mengamati, 

kolaborasi, praktik, 

eksplorasi, 

tantangan, refleksi, 

dan belajar 

kelanjutan.  

Tidak 

terbatas.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

9.  

 

Halaman Topik 

B: Energi Yang 

Tersimpan 

- Tombol 

aktivitas 

mengamati. 

- Tombol 

aktivitas 

kolaborasi.  

- Tombol 

aktivitas 

praktik. 

- Tombol 

aktivitas 

eksplorasi. 

- Tombol 

aktivitas 

tantangan. 

- Tombol 

aktivitas 

refleksi. 

- Tombol 

aktivitas 

belajar 

kelanjutan. 

- Tombol 

kembali.  

Pada halaman topik 

b: energi yang 

tersimpan ini 

menyajikan konten 

yang berisikan 7 

aktivitas 

pembelajaran yang 

bisa dipelajari oleh 

peserta didik, yaitu 

aktivitas mengamati, 

kolaborasi, praktik, 

eksplorasi, 

tantangan, refleksi, 

dan belajar 

kelanjutan.  

Tidak 

terbatas.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

10.  

 

Halaman Topik 

C: Energi 

Bergerak 

- Tombol 

aktivitas 

mengamati. 

- Tombol 

aktivitas 

kolaborasi.  

- Tombol 

aktivitas 

praktik. 

- Tombol 

aktivitas 

eksplorasi. 

- Tombol 

aktivitas 

tantangan. 

- Tombol 

aktivitas 

refleksi. 

- Tombol 

aktivitas 

belajar 

kelanjutan. 

- Tombol 

kembali.  

Pada halaman topik 

c: energi yang 

bergerak ini 

menyajikan konten 

yang berisikan 7 

aktivitas 

pembelajaran yang 

bisa dipelajari oleh 

peserta didik, yaitu 

aktivitas mengamati, 

kolaborasi, praktik, 

eksplorasi, 

tantangan, refleksi, 

dan belajar 

kelanjutan.  

Tidak 

terbatas.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

11.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Mengamati 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya. 

Pada halaman 

aktivitas mengamati 

ini berisikan konten 

materi yang akan 

dipelajari pada 

setiap topik. 

Tidak 

terbatas. 

12.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Kolaborasi 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

- Tombol 

catatan. 

Pada halaman 

aktivitas kolaborasi 

ini menyajikan 

konten yang 

bertujuan agar 

peserta didik dapat 

berkolaborasi 

dengan peserta didik 

lain. 

Tidak 

terbatas. 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

13.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Praktik. 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

Pada halaman 

aktivitas praktik ini 

menyajikan konten 

berbagai macam 

percobaan yang 

dapat peserta didik 

coba dan pelajari di 

dalam kelas maupun 

di rumah. 

Tidak 

terbatas 

14.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Eksplorasi 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

Pada halaman 

aktivitas eksplorasi 

ini menyajikan 

konten dengan 

tujuan peserta didik 

dapat mengetahui 

materi pembelajaran 

lebih dalam lagi 

dengan mengeksplor 

lebih materi yang 

dipelajari. 

Tidak 

terbatas 



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

15.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Tantangan  

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

Pada aktivitas 

tantangan ini 

berisikan pentunjuk 

atau motivasi yang 

bertujuan 

membimbing 

peserta didik untuk 

dapat menggali 

pengetahuannya 

mengenai materi 

yang disampaikan. 

Tidak 

terbatas 

16.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Refleksi 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

Pada halaman 

aktivitas ini peserta 

didik dites 

kemampuan 

pengetahuannya 

melalui fitur kuis 

pada halaman ini. 

60 

detik/Soal.  



No. Desain Nama Layar Navigasi Deskripsi Durasi 

17.  

 

Halaman 

Aktivitas 

Kelanjutan 

- Tombol 

kembali 

- Tombol 

selanjutnya 

- Tombol 

catatan. 

Pada halaman ini 

menyajikan konten 

yang berisikan 

materi atau 

pembuatan catatan 

yang dibuat oleh 

peserta didik dengan 

tujuan mereka 

melakukan 

pembelajaran yang 

berkelanjutan. 

Tidak 

terbatas 

18.  

 

Halaman 

Keluar 

- Tombol no. 

- Tombol yes. 

Pada halaman ini 

menampilkan 

pilihan apakah 

pengguna akan tetap 

menggunakan 

aplikasi atau tidak. 

Tidak 

terbatas 

 

  



Lampiran 3 Instrumen Observasi Analisis 

Kebutuhan 

No. Kriteria Ya Tidak 

1.  Apakah peserta didik memperhatikan 

penjelasan dari guru? 

  

2.  Apakah peserta didik menggunakan buku 

tema dalam pembelajaran ? 

  

3.  Apakah peserta didik memiliki buku 

pegangan lain selain buku tema? 

  

4.  Apakah peserta didik menggunakan media 

pembelajaran? 

  

5.  Apakah media pembelajaran yang 

digunakan dapat memotivasi peserta didik? 

  

6.  Apakah media pembelajaran yang 

digunakan dapat memudahkan peserta 

didik untuk belajar? 

  

7.  Apakah media pembelajaran mudah 

digunakan peserta didik? 

  

8.  Perlukah adanya pengembangan media 

pembelajaran? 

  

 

 

  



Lampiran 4 Instrumen Wawancara Analisis 

Kebutuhan 

No. Pertanyaan Jawaban Responden 

1.  Apa kesulitan yang dialami oleh 

peserta didik saat pembelajaran? 

 

2.  Faktor apa yang menyebabkan 

kesulitan itu terjadi?  

 

3.  Dalam pembelajaran, apa saja yang 

digunakan peserta didik sebagai 

sumber belajar? 

 

4.  Apakah peserta didik paham tentang 

materi yang terdapat di dalam buku 

tema? 

 

5.  Kebutuhan apa yang diperlukan di 

dalam proses pembelajaran di kelas? 

 

6.  Apakah bapa/ibu menyiapkan atau 

membuat media pembelajaran 

sendiri untuk dibagikan kepada 

peserta didik ? 

 

7.  Apakah terdapat kesulitan dalam 

mengembangkan media 

pembelajaran? 

 

8.  Media pembelajaran seperti apa 

yang diperlukan peserta didik saat 

ini? 

 

  



Lampiran 5 Lembar Penilaian Ahli Materi 

Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Produk Ahli Materi 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

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

1 Kesesuaian materi 

pembelajaran dengan 

kompetensi, indikator, 

dan tujuan 

1) Kejelasan tujuan 

pembelajaran 

2) Materi yang 

disajikan 

berhubungan 

dengan kompetensi 

dasar, indikator dan 

tujuan 

pembelajaran 

3) Kelengkapan materi 

sesuai dengan 

batasan KD pada 

materi mengubah 

bentuk energi 

3 1,2,3 

2 Penilaian kelayakan 

materi 

1) Materi yang 

disajikan sesuai 

dengan 

karakteristik siswa 

2) Materi 

pembelajaran dari 

setiap topik 

pembelajaran 

berkaitan dengan 

materi mengubah 

bentuk energi 

3) Materi 

pembelajaran 

memuat aspek 

kognitif, 

psikomotor dan 

afektif 

4 4,5,6,7 

3 Ketepatan soal evaluasi 4) Soal-soal evaluasi 

sesuai dengan isi 

3 8,9,10 



materi 

pembelajaran. 

5) Soal evaluasi sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran. 

6) Kemudahan 

petunjuk dalam 

mengerjakan soal 

 



ANGKET VALIDASI 

(AHLI MATERI) 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi 

Kurikulum Merdeka 

Penyusun : Ayu Sahara Sadar Alimuda 

Pembimbing : Dr. Wiworo Retnadi Rias Hayu, S.Pd., M.Pd. 

Wilis Firmansyah, SE., M.Pd. 

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka maka melalui 

instrumen ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap media 

yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai 

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak media tersebut digunakan dalam 

pembelajaran. Aspek penilaian media ini dari segi materi berisi mengenai 

kesesuaian materi pembelajaran dengan kompetensi, indikator dan tujuan, 

kelayakan penyajian materi serta ketepatan soal evaluasi yang disajikan.  

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check list(√) pada kolom yang 

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut  

Skor 5: Sangat baik 

Skor 4: Baik 

Skor 3: Cukup 

Skor 2: Kurang 

Skor 1: Sangat kurang 

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan penilaian berdasarkan deskripsi butir 

penilaian yang sudah disiapkan.  



3. Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon mengisi identitas 

secara lengkap terlebih dahulu.  

IDENTITAS 

Nama : ……………………. 

NIP : ……………………. 

Instansi : ……………………. 

Instrumen Validasi Ahli Materi 

No. Indikator Skor 

1 2 3 4 5 

A. Kesesuaian Materi Pembelajaran      

1.  Tujuan pembelajaran ditampilakan secara jelas di 

dalam aplikasi sainsku 

     

2. Materi yang disajikan berkaitan satu sama lain 

dengan kompetensi, indikator dan tujuan 

pembelajaran 

     

3. Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 

dasar pada materi mengubah bentuk energi 

     

B. Kelayakan Materi      

4.  Materi yang disajikan disesuaikan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar  

     

5. Materi pembelajaran dari setiap topik berkaitan 

dengan materi mengubah bentuk energi 

     

6.  Setiap topik yang ada pada materi mengubah 

bentuk energi saling berkesinambungan 

     

7. Materi pembelajaran memuat aspek kognitif, 

psikomotorik dan afektif 

     

C. Ketepatan Soal Evaluasi      

8. Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan 

pembahasan materi 

     



9. Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

     

10. Petunjuk pengerjaan soal mudah untuk 

dimengerti 

     

 

PERTANYAAN PENDUKUNG 

1. Bapak/Ibu juga dimohon menjawab pertanyaan dibawah ini. 

a. Apakah Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku Berbasis 

Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka ini 

bisa membantu siswa memahami materi mengubah bentuk energi? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

b. Apakah terdapat kelebihan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

c. Menurut Bapak/Ibu apakah kekurangan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

d. Adakah saran pengembangan atau harapan tentang Pengembangan 

Media Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

2. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (√) untuk memberikan 

kesimpulan terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum 

Merdeka 

 

 



Kesimpulan 

Konten Belum Dapat Digunakan  

Konten Dapat Digunakan Dengan Revisi  

Konten Dapat Digunakan Tanpa Revisi  

 

 

 

Bogor, ………………………….. 2023 

 Validator materi, 

 

 

 

 

 

 

 NIP.   

 

  



Lampiran 6 Lembar Penenilaian Ahli Media 

Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

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

1 Desain teks 1) Ketepatan 

penggunaan jenis 

huruf 

2) Kemudahan dalam 

membaca teks 

3) Ketetapan 

penggunaan spasi 

4) Ketetapan 

menempatkan teks 

dan kemenarikan 

penggunaan warna 

5 1,2,3,4,5 

2 Desain gambar 5) Tampilan gambar 

menarik 

6) Warna gambar 

serasi tidak 

menabrak objek 

lain 

7) Ketepatan 

penempatan 

gambar  

5 6,7,8,9,10 

3 Desain pemakaian 

media pembelajaran 

aplikasi sainsku 

8) Media 

pembelajaran 

sainsku mudah 

digunakan 

9) Konsistensi dan 

kemudahan 

navigasi 

10) Kesederhanaan 

dan kejelasan 

petunjuk 

3 11,12,13 

 

  



ANGKET VALIDASI 

(AHLI MEDIA) 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi 

Kurikulum Merdeka 

Penyusun : Ayu Sahara Sadar Alimuda 

Pembimbing : Dr. Wiworo Retnadi Rias Hayu, S.Pd., M.Pd. 

Wilis Firmansyah, SE., M.Pd. 

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka maka melalui 

instrumen ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap media 

yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai 

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak media tersebut digunakan dalam 

pembelajaran. Aspek penilaian media dari segi desain ini berisi desain teks, gambar 

dan pemakaian media pembelajaran aplikasi sainsku yang disajikan.  

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check list(√) pada kolom yang 

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut  

Skor 5: Sangat baik 

Skor 4: Baik 

Skor 3: Cukup 

Skor 2: Kurang 

Skor 1: Sangat kurang 

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan penilaian berdasarkan deskripsi butir 

penilaian yang sudah disiapkan.  

3. Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon mengisi identitas 

secara lengkap terlebih dahulu.  



IDENTITAS 

Nama : ……………………. 

NPP : ……………………. 

Instansi : ……………………. 

 

Instrumen Validasi Media 

No. Indikator Skor 

1 2 3 4 5 

A. Desain Teks      

1.  Penggunaan jenis huruf mudah dibaca       

2. Ukuran huruf yang digunakan sudah cukup jelas 

dan mudah untuk dibaca 

     

3. Penggunaan spasi sudah tepat      

4. Penempatan posisi teks sudah tepat dan mudah 

dibaca 

     

5. Penggunaan warna pada teks menarik perhatian      

B. Desain Gambar      

6. Gambar yang digunakan menarik perhatian      

7. Gambar ilustrasi yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar 

     

8. Penggunaan warna pada gambar serasi dengan 

warna latar 

     

9. Penggunaan warna pada gambar serasi tidak 

menabrak objek lain 

     

10. Penempatan gambar sudah tepat dan menarik 

perhatian  

     

C. Desain Pemakaian Aplikasi      

11. Media pembelajaran sainsku mudah digunakan 

dalam memahami materi 

     



12. Media pembelajaran sainsku tidak ada hambatan 

dalam penggunaannya  

     

13. Symbol atau tanda pada media pembelajaran 

aplikasi sainsku jelas dalam memberikan 

petunjuk 

     

 

PERTANYAAN PENDUKUNG 

1. Bapak/Ibu juga dimohon menjawab pertanyaan dibawah ini. 

a. Apakah Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku Berbasis 

Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka ini 

bisa membantu siswa memahami materi mengubah bentuk energi? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

b. Apakah terdapat kelebihan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

c. Menurut Bapak/Ibu apakah kekurangan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

d. Adakah saran pengembangan atau harapan tentang Pengembangan 

Media Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

 

2. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (√) untuk memberikan 

kesimpulan terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 



Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum 

Merdeka 

 

Kesimpulan 

Konten Belum Dapat Digunakan  

Konten Dapat Digunakan Dengan Revisi  

Konten Dapat Digunakan Tanpa Revisi  

 

 

 

 

Bogor, ………………………….. 2023 

 Validator media, 

 

 

 

 

 

 

 NPP.   

 

  



Lampiran 7 Lembar Penenilaian Ahli Bahasa 

Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

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

1 Kelugasan  1) Bahasa yang 

digunakan tidak 

berbelit-belit. 

2) Kalimat yang 

digunakan 

sederhana 

3) Kejelasan 

informasi yang 

diberikan 

3 1,2,3, 

2 Komunikatif  4) Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami oleh 

siswa 

5) Menumbuhkan 

motivasi berlajar 

pada siswa 

6) Bahasa yang 

diguanakan sesuai 

dengan 

karakteristik siswa  

5 4,5,6 

3 Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 

7) Ketepatan 

penggunaan 

symbol dan tanda 

baca. 

8) Ketepatan 

penggunaan ejaan 

9) Penggunaan bahasa 

yang efektif dan 

efisien 

10) Konsisten dalam 

penggunaan istilah 

4 7,8,9,10 

 

 



ANGKET VALIDASI 

(AHLI BAHASA) 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi 

Kurikulum Merdeka 

Penyusun : Ayu Sahara Sadar Alimuda 

Pembimbing : Dr. Wiworo Retnadi Rias Hayu, S.Pd., M.Pd. 

Wilis Firmansyah, SE., M.Pd. 

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka maka melalui 

instrumen ini Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap media 

yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai 

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini 

sehingga bisa diketahui layak atau tidak media tersebut digunakan dalam 

pembelajaran. Aspek penilaian media dari segi bahasa ini berisi kelugasan, 

komunikatif dan kesesuaian dengan kaidah bahasa yang disajikan.  

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check list(√) pada kolom yang 

sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut  

Skor 5: Sangat baik 

Skor 4: Baik 

Skor 3: Cukup 

Skor 2: Kurang 

Skor 1: Sangat kurang 

2. Bapak/Ibu kami mohon memberikan penilaian berdasarkan deskripsi butir 

penilaian yang sudah disiapkan.  

3. Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon mengisi identitas 

secara lengkap terlebih dahulu.  



IDENTITAS 

Nama : ……………………. 

NPP : ……………………. 

Instansi : ……………………. 

 

Instrumen Validasi Bahasa 

No. Indikator Skor 

1 2 3 4 5 

A. Kelugasan       

1.  Kalimat yang digunakan jelas dan tidak berbelit-

belit 

     

2. Kalimat yang digunakan sederhana sehingga 

mudah dipahami 

     

3. Informasi yang diberikan menggunakan kalimat 

yang jelas 

     

B. Komunikatif       

4.  Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh 

siswa   

     

5. Kalimat yang digunakan dapat menumbuhkan 

motivasi belajar pada siswa 

     

6.  Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar 

     

C. Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa      

7. Penggunaan symbol dan tanda baca sudah tepat      

8. Penggunaan ejaan KBBI sudah tepat      

9. Kalimat yang digunakan sudah efektif dan 

efisien dalam penggunaannya  

     

10. Penggunaan istilah yang konsisten      

 

PERTANYAAN PENDUKUNG 

1. Bapak/Ibu juga dimohon menjawab pertanyaan dibawah ini. 



a. Apakah Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku Berbasis 

Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka ini 

bisa membantu siswa memahami materi mengubah bentuk energi? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

 

b. Apakah terdapat kelebihan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

 

c. Menurut Bapak/Ibu apakah kekurangan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

 

d. Adakah saran pengembangan atau harapan tentang Pengembangan 

Media Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka ini? 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 



………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

……………………………… 

 

2. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (√) untuk memberikan 

kesimpulan terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum 

Merdeka 

 

Kesimpulan 

Konten Belum Dapat Digunakan  

Konten Dapat Digunakan Dengan Revisi  

Konten Dapat Digunakan Tanpa Revisi  

 

 

 

 

Bogor, ………………………….. 2023 

 Validator bahasa, 

 

 

 

 

 

 NPP.   



Lampiran 8 Lembar Penenilaian Respon Siswa 

 

ANGKET RESPON SISWA 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi 

Kurikulum Merdeka 

Penyusun : Ayu Sahara Sadar Alimuda 

Pembimbing : Dr. Wiworo Retnadi Rias Hayu, S.Pd., M.Pd. 

Wilis Firmansyah, SE., M.Pd. 

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas Anda secara lengkap terlebih 

dahulu!  

2. Sebelum mengisi angket respon ini, pastikan Anda telah membaca dan 

menggunakan Konten Media Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi 

Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka.  

3. Bacalah dengan teliti setiap pernyataan dalam angket ini sebelum Anda 

memberikan penilaian.  

4. Melalui instrumen ini Anda dimohon memberikan penilaian tentang Konten 

Media Pembelajaran Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam 

Implementasi Kurikulum Merdeka yang akan digunakan sebagai masukan 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas konten ini.  

5. Anda dimohon memberikan tanda check list (√) pada kolom yang sesuai 

untuk menilai kualitas tentang Konten Media Pembelajaran Sainsku 

Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka 

dengan keterangan 

Skor 5: Sangat baik 

Skor 4: Baik 

Skor 3: Cukup 

Skor 2: Kurang 

Skor 1: Sangat kurang 



 

IDENTITAS 

Nama Siswa :  

Kelas :  

Asal Sekolah :  

 

   Angket Respon Siswa 

No.  Aspek yang dinilai  1 2 3 4 5 

Penggunaan Media Pembelajaran 

1.  Media pembelajaran aplikasi sainsku mudah 

digunakan 

     

2. Petunjuk yang ada dalam media pembelajaran 

aplikasi sainsku jelas dan mudah dimengerti  

     

Reaksi Pemakaian 

3. Tampilan media pembelajaran aplikasi sainsku 

menarik, sehingga saya tertarik untuk 

menggunakannya 

     

4. Penyajian materi mengundah minat saya dalam 

membacanya 

     

5. Gambar ilustrasi yang disajikan memudahkan 

saya untuk memahami isi materi 

     

6. Kalimat dalam media pembelajaran aplikasi 

sainsku mudah untuk saya pahami 

     

Fasilitas Pendukung 

7. Soal-soal evaluasi mudah dipahami      

8. Media pembelajaran aplikasi sainsku membantu 

saya dalam pembelajaran materi mengubah bentuk 

energi  

     

 

 



Lampiran 9 Data Hasil Penilaian Produk Ahli 

Materi 

 



 



 



Lampiran 10 Data Hasil Penilaian Produk Ahli 

Media 

 



 

 

  



  



Lampiran 11 Data Hasil Penilaian Produk Ahli 

Bahasa 

 



  



  



Lampiran 12 Data Hasil Uji Coba Produk 

 



 

 



 

 

  



 



 

Lampiran 13 Foto Kegiatan Penelitian 

 

 

 

  



Lampiran 14 Perolehan Nilai Peserta Didik Materi 

Energi 

 

No Nama Siswa 
Nilai 

Akhir 

Ketuntasan 
Keterangan 

Tuntas Belum 

1. 
Abdillah Al 

Habsyi 
80 ✓   

2. 
Abdullah 

Mubarok 
50  ✓  

3. Abigail Setya Ar 60  ✓  

4 Anisya Putri 55  ✓  

5 
Arya Permana 

Sinaga 
60  ✓  

6 
Avriena Citra 

Zhalastrie 
70  ✓  

7 
Azza Putri 

Wijaya Kusuma 
50  ✓  

8 
Balqis Atsilah 

Khansa 
65  ✓  

9 
Batrisia Shaliha 

Sarabiti 
70  ✓  

10 
Deandra Davina 

Gunawan 
70  ✓  

11 El Nino Susanto 75  ✓  

12 
Faeyza 

Kianwicaksana 
85 ✓   

13 
Habibie Fakhri 

Akbar 
70  ✓  

14 
Kayra Rizka 

Amelia 
80 ✓   

15 
Khayri Aysel 

Zahran 
65  ✓  

16 
Kireina Azka 

Hikari 
75  ✓  

17 
Laiq Aesar 

Akbar 
80 ✓   

18 
Leona Cintya 

Kasih Tamba 
65  ✓  

19 
M Zafis 

Rusmawan 
70  ✓  

20 
Mochamad 

Rifky Abizar 
75  ✓  

21 
Muhamad Aska 

Iskandar 
70  ✓  

22 
Muhamad 

Dzawan 
90 ✓ ✓  



23 
Muhammad 

Faiqurahman 
70  ✓  

24 
Muhammad 

Najmi Hidayah 
75  ✓  

25 
Muhammad 

Rifky Nauval 
70  ✓  

26 Nadila Safira 75  ✓  

27 
Naqyya Erhan 

Putri 
80 ✓   

28 
Naufal Shidqi 

Awaludin 
70  ✓  

29 
Noverika Riris 

Agalia 
60  ✓  

30 
Putri Aulia 

Ramadhani 
80 ✓   

31 
Quinara Fatima 

Azzahra 
80 ✓   

32 
Raihana Aqila 

Zhufaira 
80 ✓   

33 
Stefanie 

Evellina Khanza 
75  ✓  

34 Valerie Celsilia 65  ✓  

35 
Zhafirah Nur 

Ramadhani 
80 ✓   

 Jumlah  10 25   

  



Lampiran 15 Surat Izin Pelaksanaan Penelitian 

 

  



Lampiran 16 Biodata Peneliti 

 

Ayu Sahara Sadar Alimuda adalah nama peneliti skripsi 

ini. Peneliti dilahirkan di Bogor pada 03 Mei 2000. Peneliti 

menyelesaikan pendidikan sekolah dasar di SDN Batutulis 2 

Bogor dan tamat pada tahun 2012. Pada tahun itu pula 

peneliti melanjutkan pendidikan di SMPN 13 Bogor dan 

tamat pada tahun 2015. Kemudian peneliti melanjutkan 

Pendidikan di SMKN 3 Bogor dan selesai pada tahun 2018. 

Pada tahun 2019 peneliti melanjutkan pendidikan di 

perguruan tinggi swasta tepatnya di Universitas Djuanda 

Bogor Fakultas Agama Islam dan Pendidikan Guru pada program Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. Peneliti menyelesaikan kuliah strata satu (S1) pada tahun 2023.  

Akhir kata penulis mengucapkan rasa syukur yang sebesar-besarnya atas 

terselesaikannya skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Sainsku Berbasis Aplikasi Android Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka” dan 

penulis dapat dihubungi melalui e-mail: ayussaharasam@gmail.com  

mailto:ayussaharasam@gmail.com


 


