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    BAB V  

KAJIAN DAN SARAN  

5.1 Kajian Produk Yang Telah Direvisi  

 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran 

berupa media puzzle. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model ADDIE (analisis, desain, development, implementation & 

evaluation). Materi  yang dibahas dalam pengembangan media pembelajaran 

puzzle adalah tema 7 sub tema 1 mengenai benda hidup dan benda tak hidup 

disekitar kita.  

 Pengembangan media puzzle divalidasi kepada pakar ahli materi, pakar 

desain media, serta seorang guru kelas 1 di SDN 38 Mataram sebagai praktisi 

pembelajaran. Hasil validasi dari semua pakar menunjukkan bahwa media 

pembelajaran  ini layak/ valid untuk digunakan pada siswa kelas I di SDN 38 

Mataram. Hal ini dibuktikan dengan hasil dari validasi para pakar pembelajaran 

dan prestasi kelas percobaan meningkat diukur dari post-test. 

 Hasil analisis data dari pakar ahli materi mendapatkan persentasi 92% yang 

artinya produk pengembangan sangat valid/sangat layak untuk digunakan. Dari 

pakar ahli desain media mendapatkan persentasi 78% valid/layak untuk 

digunakan, adapun hasil dari praktisi pembelajaran menunjukan bahwa media ini 

sangat praktis dengan presentasi 98,95%. Hasil respon siswa pada uji coba 

terbatas mendapatkan presentasi 95% dan pada uji coba lapangan 97,91% 

sedangkan untuk hasil test pada uji coba terbatas mendapatkan rata-rata nilai pre-

test  65,83 sedangan rata-rata nilai post test sebesar 87,58. Hasil tes pada uji 
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lapangan mendapatkan rata-rata nilai pre-tes sebesar 64,58 dan post-test sebesar 

87,58. Adapun hasil selisih pre-test dan post-test berdasarkan perhitumg rumus 

gain standar diperoleh nilai sebesar 0,6,  baik yang didapat pada uji coba terbatas  

maupun pada uji coba lapangan  sehingga peningkatan hasil belajar siswa berada 

pada posisi sedang (berdasarkan tabel tingkat gain standar). Adapun hasil analisis 

data dari post test dengan menggunakan analisi uji t menghasilkan nilai t hitung 

sebesar 3,98 dan nilai ini lebih dari t-tabel 2,069. Hal ini menunjukan bahwa 

terdapat perbedaan yang siginifikan tingkat hasil belajar kognitif.  

5.2 Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyampaikan beberapa saran yaitu :  

1) Sebaiknya terlebih dahulu  siswa dituntun untuk membaca dan memahami 

petunjuk  penggunaan media pembelajaran, supaya pada saat pembelajaran 

berlangsung siswa tidak kebingungan dalam menggunakan media 

pembelajaran.  

2) Diperlukan pengelolaan waktu yang baik serta pembentukan kelompok  

sebaiknya kelompok yang anggotanya heterogen agar terdapat kompetisi  

yang adil dalam permainan media puzzle.  

3) Pengembangan media puzzle direkomendasikan  dikembangkan untuk 

mempermudah guru dalam memahamkan materi pembelajaran pada siswa.  

4) Media ini dapat dikembangkan di materi pada tema yang lain serta untuk 

kelas-kelas yang berbeda.  

 

 



 

73 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Anitasiah, A. 2017. ” pengaruh media spelling puzzle terhapad hasil belajar 

siswa kelas VII di MTs Prabumulih pada materi sholat fardu. di jurnal  

Arikunto, S. 2013. Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta : PT. Bumi Aksara   

Arsyad, A.  2017. Media Pembelajaran. Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada.  

Dianti, E. 2015. “pengembangan media pembelajaran puzzle card untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa”. Diambil  16 November 

2019 dari http//www.jurna.uns.ac.id   

Elfanany, B. 2011. Strategi Jitu Meningkatkan Skor Tes IQ Anak Prasekolah 

(Paud Dan TK). Jakarta: Republika Penerbit  

Fadhlil, A. 2010. Koleksi Game Seru & Kreatif untuk Meingkatkan IQ Dan ESQ 

Anak. Yogyakarta: Pustaka Marwa  

Faturahman, P., Sutikno. S.M. 2010. Strategi belajar mengajar : startegi 

mewujudkan pembelajaran bermakna melalui penanaman konsep umum  

& islami. Bandung : PT Rafika Raditama. 

Fathurrohman, Muhammad. 2015. Model-model Pembelajaran Inovatif; alternatif 

Desain Pembelajaran yang Menyenangkan. Yoyakarta: Ar-ruzz Media. 

Gumanti, A.G., Yunidar., Syahrudin. 2016. Metode Penelitian Pendidikan. 

Jakarta: Mitra Wacana Media. 

Jamil, S. 2012. 56 Game Seru Untuk Keluarga . Jakarta. Republika Penerbit.  

Juwaidin. 2015. Pengantar Pendidikan Dan Teori Belajar.  Yogyakarta: Kurnia 

Kalam Semesta. 

Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia. 2017. Buku Guru 

Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017: Tema 7 Benda, 

Hewan Dan Tanaman Disekitarku. Jakarta: Pusat Kurikulum dan 

Perbukuan, Balitbang, Kemendikbud. 

Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia. 2017:  Buku Siswa 

Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2017: Tema 7 Benda, 

Hewan Dan Tanaman Disekitarku. Jakarta: Pusat Kurikulum dan 

Perbukuan, Balitbang, Kemendikbut. 

Kusuma,I.A.2018.” Pengembangan Media Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajara Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV di SDN 2 Sukomolyo Pujon 

Malang”. Diambil tanggal 23 Oktober 2019 dari 

http//etheses.uin.malang.ac.id 

Majid, A. 2014. Pembelajaran Tematik Terpadu. Bandung Edisi Kedua: PT 

Remaja Rosdakarya.  

Marisa, dkk. 2012. Komputer dan Media Pembelajaran. Jakarta: Universitas 

Terbuka. 

Nursaidah, I. 2015.  Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Permainan 

Edukasi Akuntansi Cari Kata (Acak) Dengan Menggunakan Software 

Adobe Flash Cs5 Untuk Pembelajaran Akuntansi Keuangan Kompetensi 

Dasar Aset Tetap Di Kelas XI.  

Poerwati, E. Dkk. 2008. Asesmen pembelajaran SD. Jakarta. Direktoral 

Pendidikan Tinggi Deprtemen Pendidikan Nasional Pustkurbalitbang.  

Rifa,i, A. 2012. GKJCHFG. Semarang: UPT MKU UNNES  



 

74 

 

Rusijono. 2016. ” Pengembangan Media Permainan Puzzle Pada Mata  

Pelajaran Bahasa Inggris Tentang Penguasaan Kosakata Siswa Kelas Ii 

Sdn Lidah Wetan Iv Surabaya. Diambil 3 Desember 2019 dari  

http//journal.student.uny.ac.id . 

Sari , Y.  2016.  “Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match Materi 

Pengambilan Keputusan Bersama untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKn 

Kelas VA SDN Bojongsalaman 01 Semarang”. Diambil 15 November 

2019 dari http//journal.student.uny.ac.id . 

Sugiyono. 2019. Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R & D Edisi Kedua. 

Bandung: Alfabeta .  

Sugiyono. 2008. Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R & D. Bandung: CV 

Alfabeta 

Winanti, S. 2014. pengembangan Media Puzzle Rantai Makanan untuk mata 

pelajaran Ilmu pengetahuan alam SD”. Diambil 30 Oktobel 2019  dari 

http//journal.student.uny.ac.id   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

75 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

76 

 

Lampiran 1. Surat Izin Penelitian  

 

 

 
 

 

 



 

77 

 

 

Lampiran 2. Surat Keterangan Penelitian Dari Sekolah Tempat Penelitian  
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Lampiran 3. Analisis Angket Dan Hasil Belajar Siswa  

A. Tabel Analisis Respon Siswa Untuk Uji Coba Terbatas  

N

o.  

Nama  Nomor Pertanyaan Kuesioner  Jum

lah  

% Kriteria  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10    

1.  GA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

2.  LO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

3.  VR 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

4.  SAPL

S 

0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

5.  IM 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

6.  NZ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

7.  LMM

S 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

8.  IKBD

P 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 90 Sangat 

baik 

9.  NNPP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

10.  IGAP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

11.  NNK

VS 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 100 Sangat 

baik 

12.  IKYD

A  

0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 100 Sangat 

baik  

Jumlah  114 1.140  

Rata-rata klasikal  95 

% 

 Sangat 

baik  
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B. Tabel  Analisis Respon Siswa Untuk Uji Lapangan  

No.  Nama  Nomor pertanyaan kuesioner  Jumlah  % Kriteria  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10    

1.  AS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

2.  AK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

3.  FAK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

4.  IKPD 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

5.  INPAD  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

6.  IPABD 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

7.  GNSJK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

8.  IDK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

9.  IWPS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

10.  IGAS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

11.  MHG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

12.  MS 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 Sangat 

baik  

13.  NPNKG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

14.  NWSD 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 
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baik  

15.  NPNS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

16.  NNNDAP 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90 Sangat 

baik  

17.  RH 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

18.  RA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

19.  SN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

20.  SKA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

21.  SJP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

22.  SAP 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik 

23.  SQ 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 90 Sangat 

baik 

24.  ZLA  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 Sangat 

baik  

Jumlah   235 2.350  

Rata-rata kalisikal  97,91 % Sangat 

baik  
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C. Tabel Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Pada Pre-Test Dan Post-Test  

No. Nama Nilai 

Pre-tes 

(x) 

Post-test 

(xi) 

1. AS 80 86 

2.  AK 53 100 

3. FAK 66 86 

4. IKPD 

 

86 100 

1.  INPKA 

 

53 100 

2.  IPABP 

 

60 100 

3.  GNSJK 

 

80 100 

4.  IDKA 

 

93 100 

5.  IWPS 

 

80 93 

6.  IGAS 

 

53 80 

7.  MHG 

 

53 66 

8.  MS 

 

66 80 

9.  NPNKG 

 

80 100 

10.  NWSD 

 

33 46 

11.  NPNS 

 

80 86 

12.  NNNDAP 

 

80 86 

13.  RH 

 

86 93 

14.  RA 

 

73 100 
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15.  SN 

 

46 73 

16.  SKA 

 

40 73 

17.  SJP 

 

33 73 

18.  SAP 

 

53 73 

19.  SQ 

 

93 100 

20.  ZLA 33 93 

Jumlah 1550 2087 

Rata-rata 64,58 86,95 
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D. Tabel Pre-Test Dan Post-Test Untuk Uji Hipotesis 

No

. 

Nama Nilai X1-X2 

 

 

D 

 

 

   

 Pre-tes 

(x) 

Post-test 

(xi) 

1. AS  80 86 -6 6 36 

2.  AK  53 100 -47 47 2.209 

3. FAK 66 86 -20 20 400 

4. IKPD 

 

86 100 -14 14 196 

5. INPAD 

 

53 100 -47 47 2.209 

6.  IPABP 

 

60 100 -40 40 1.600 

7. GNSJK 

 

80 100 -20 20 400 

8. IDKA 

 

93 100 -7 7 49 

9. IWPS 

 

80 93 -13 13 169 

10. IGAS  

 

53 80 -27 27 729 

11. MHG 

 

53 66 -13 13 169 

12. MS 

 

66 80 -14 14 196 

13. NPNKG 

 

80 100 -20 20 400 

14. NWSD 

 

33 46 -13 13 169 

15. NPNS 

 

80 86 -6 6 36 

16. NNNDAP 

 

80 86 -6 6 36 

17. RH 

 

86 93 -7 7 14 

18. RA 

 

73 100 -27 27 729 
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19. SN 

 

46 73 -27 27 729 

20. SKA 

 

40 73 -33 33 1.089 

21. SJP 

 

33 73 -40 40 1.600 

22. SAP 

 

53 73 -20 20 400 

23. SQ 

 

93 100 -7 7 49 

24. ZLA 33 93 -60 60 3.600 

 ∑n = 24    ∑d = 534 ∑  = 

17.213 
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Lampiran 4. Dokumentasi Kegiatan  

.    

  
Kegiatan validasi oleh ahli materi  Kegatan wawancara dengan guru 

kelas  

  
Kegatan belajar mengajar dikelas  Kegiatan pembelajaran pada uji 

lapangan  
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Kegiatan diskusi pada uji sampel terbatas  Kegiatan diskusi pada uji lapangan  

 
 

Kegiatan mengsisi angket pada uji 

lapangan  

Kegiatan mengisi sola oleh siswa  
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Kegiatan diskusi siswa  Kegiatan mengisi LKS  

 
 

Kerjasama antas siswa  Foto bersama dengan siswa  
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Kegiatan belajar siswa  Kegiatan diskusi siswa  

  
Uji coba terbatas  Uji coba terbatas  
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Lampiran 5. Gambar Media Puzzle  

  

 
Sampul depan media  

 
Materi matematika pada media puzzle 

 
Gambar media puzzle 
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Lampira 6. Instrument Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Terbatas dan Uji 

Lapangan 

A. Instrument Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Terbatas 
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B. Instrument Angket Respon Siswa Pada Uji Lapangan   
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Lampiran 7. Instrument Soal Pre-Tes Untuk Uji Coba Terbatas Dan Uji Coba 

Lapangan  

 

A. Instrument Soal Pre-Tes Untuk Uji Coba Terbatas Dan Uji Coba 

Lapangan  
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B. Instrumen Instrument Soal Post-Test Untuk Uji Coba Terbatas Dan Uji 

Coba Lapangan  
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Lampiran 8.  Instrumen Instrument Soal Post-Test Untuk Uji Coba 

Terbatas Dan Uji Coba Lapangan. 
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Lampiran 9.  T Tabel Untuk Pengujian Dua Arah 

 
(sumber. www.portal.statistik.com) 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.portal.statistik.com/
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Lampiran 10. Pedoman Wawancara  

1. Bagaimana aktifitas siswa ketika berada dikelas? 

2. Adakah kesulitan dalam mengelola kelas ? 

3. Apakah ketika setiap mengajar anda selalu menggunakan metode yang 

bervariasi? 

4. Apakah ketika mengajar anda selau menggunakan media yang bervariasi? 

5. Apa kesulitan yang dihadapi siswa dalam proses pembelajaran? 

6. Sejauh ini media apa saja yang anda gunakan dalam proses pembelajaran? 

7. Bagaiman tingkat pemahaman siswa pada saat proses pembelajaran 

berlangsung ketika menggunakan media dan tidak menggunakan media 

pembelajaran? 

8. Bagaimana keterampilan siswa dalam proses pembelajaran? 

9. Bagaimana sikap siswa yang satu dengan siswa yang lainnya dalam hal 

interaksi didalam kelas?. 
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Lampiran 11. Instrumen Angket Praktisi Pembelajaran  
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Lampiran 12. Instrument Angket Ahli Media  

INSTRUMENT VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE  MATERI 

“BENDA HIDUP DAN BENDA TAK HIDUP DISEKITAR KITA”  

UNTUK AHLI DESAIN MEDIA 

a. Pengantar sehubung dengan adanya pelaksanaan pengembangan media 

pembelajaran puzzle materi benda hidup dan benda tak hidup disekitar kita 

bagi siswa kelas  I SDN 38 Mataram. Maka peneliti bermaksud 

mengadakan validasi media pembelajaran yang akan diproduksi sebagai 

salah satu media penunjang dalam pembelajaran oleh karena itu , peneliti 

mohon kesediaan Bapak/ibu untuk mengisi angket dibawah ini sebagai 

validator ahli desain media. Tujuan pengisiian angket ini adalah untuk 

menemukan kesesuaian pemanfaatan media pembelajaran yang 

dikembangkan ini dengan tujuan pembelajaran pada materi Tema 7 

Subtema 1 pembelajaran 3 pembahasan  benda hidup dan benda tak hidup 

disekitar kita. Hasil yang didapat dari pengisian angket ini akan digunakan 

sebagai penyempurnaan media pembelajaran sehingga nantinya dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran. 

Sebelumnya saya ucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/ibu sebagai 

validator ahli desain media  

Nama   : Intan Dwi Hastuti 

NIP/NIDN : 

Pendidikan : S3 

Alamat  : Perum elit Jempong  

 

b. Petunjuk Pengisian Angket 

1. Sebelum mengisi angket ini mohon Bapak/Ibu mengamati media 

puzzle yang telah dikembangkan terlebih dahulu 

2. Instrument ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. 

Silahkan anda memberi tanda centang pada skor yang terdapat pada 

kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda. 

3. Keterampilan skor dan kriteria penilain adalah sebagai berikut : 
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No.  Keterangan  Skor  

1.  Sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat 

tidak jelas, sangat tidak menarik, dan sangat 

tidak mudah  

1 

2.  Kurang tepat, kurang  sesuai, kurang jelas, 

kurang menarik, kurang mudah.  

2 

3.  Cukup tepat, cukup sesuai, cukup  jelas, cukup  

menarik, cukup  mudah. 

3 

4.  Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah  4 

5.  Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat 

menarik, sangat mudah. 

5 

 

c.  Pertanyaan-pertanyaan  angket  

No

. 

Pernyataan Skor 

1 2 3 4 5 

1.  Desain utama media pembelajaran puzzle 

dengan isi materi dan menarik minat siswa 

untuk belajar lebih lanjut  

   √  

2.  Desain isi media pembelajaran puzzle 

sesuai dengan materi didalamnya  

   √  

3.  Tampilan media puzzle ini menarik dan 

sesuai dengan materi “ benda hidup dan 

benda tak hidup disekitar kita” 

   √  

4.  Ukuran panjang dan lebarnya media puzzle 

ini sesuai dengan ukuran siswa  

   √  

5.  Warna dan gambar media puzzle ini sangat 

menarik minat siswa  

   √  

6.  Potongan puzzle ini tepat untuk digunakan 

disiswa kelas I SD 

   √  

7.  Bahan pembuatan media puzzle ini    √  
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menggunakan bahan yang aman untuk 

digunakan siswa  

8.  Gambar-gambar pada media puzzle pada 

materi “ benda hidup dan benda tak hidup 

disekitar kita” sangat jelas  

   √  

9.  Tampilan dan cara menggunakan media 

puzzle ini sangat menarik minat siswa  

  √   

10.  Keseluruhan desain media puzzle ini 

sangat tepat digunakan oleh siswa kelas I 

SD 

  √   

 

d. Lembar Kritik Dan Saran 

 

 

 

 

 



 

103 

 

Lampiran 13. Instrument Angket Ahli Materi  

INSTRUMENT VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE  MATERI 

“BENDA HIDUP DAN BENDA TAK HIDUP DISEKITA KITA” 

 UNTUK AHLI MATERI 

a. Pengantar sehubung dengan adanya pelaksanaan pengembangan media 

pembelejaran puzzle materi benda hidup dan benda tak hidup disekitar kita 

bagi siswa kelas I SDN 38 Mataram. Maka peneliti bermaksud 

mengadakan validasi media pembelajaran yang akan diproduksi sebagai 

salah satu media penunjang dalam pembelajaran oleh karena itu , peneliti 

mohon kesediaan Bapak/ibu agar bersedia mengisi angket dibawah ini 

sebagai validator ahli materi pembelajaran. Tujuan pengsisian angket ini 

adalah untuk menemukan kesesuaian pemanfaatan media pembelajaran 

yang dikembangkan ini dengan tujuan pembelajaran pada materi tema 7 

subtema 1 pembelajaran 3 pembahasan  benda hidup dan benda tak hidup 

disekitar kita. Hasil yang didapat dari pengisian angket ini akan digunakan 

sebagai penyempurnaan media pembelajaran sehingga nantinya dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran. 

Sebelumnya saya ucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/ibu sebagai 

validator ahli pelaksana  pembelajaran  

Nama   : Sriyatun  

NIP/NIDN  : 198001072003122006 

Pendidikan  : S1 

Alamat  :  Jln. Meranti IV Blok R.04 BTN Pemda 

b. Petunjuk pengisian angket 

1. Sebelum mengisi angket ini mohon Bapak/Ibu mengamati media 

puzzle yang telah dikembangkan terlebih dahulu 

2. Instrument ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. 

Silahkan anda memberi tanda centang pada skor yang terdapat pada 

kolom jawaban sesuai dengan kriteria dari pernyataan anda. 

3. Keterampilan skor dan kriteria penialain adalah sebagai berikut : 
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No.  Keterangan  Skor  

1.  Sangat tidak tepat, sangat tidak sesuai, sangat 

tidak jelas, sangat tidak menarik, dan sangat 

tidak mudah  

1 

2.  Kurang tepat, kurang  sesuai, kurang jelas, 

kurang menarik, kurang mudah.  

2 

3.  Cukup tepat, cukup sesuai, cukup  jelas, cukup  

menarik, cukup  mudah. 

3 

4.  Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah  4 

5.  Sangat tepat, sangat sesuai, sangat jelas, sangat 

menarik, sangat mudah. 

5 

 

c. Pertanyaan-pertanyaan  angket  

No

. 

Pernyataan Skor 

1 2 3 4 5 

1.  Materi pada media pembelajaran 

puzzle ini sesuai dengan kompetensi 

inti  pada kurikulum 2013  

    √ 

2.  Materi pada media pembelajaran 

puzzle ini sesuai dengan kompetensi 

dasar  pada kurikulum 2013 

    √ 

3.  Materi pada media pembelajaran 

puzzle ini sesuai dengan indikator 

yang dikembangkan   

    √ 

4.  Media pembelajaran puzzle ini sesuai 

dengan konsep materi tema 7 sub tema 

1   

   √  

5.  Materi yang dikembangkan dalam 

media puzzle ini dapat meningkatkan 

pemahaman siswa  

    √ 
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6.  Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran puzzle ini menggunakan 

bahasa yang komunikatif usia siswa 

   √  

7.  Kejelasan dan kemudahan perintah-

perintah pada media pembelajaran 

puzzle ini sudah tepat 

    √ 

8.  Kesesuain materi dengan aturan 

permainannya  

   √  

9.  Ketepatan ilustrasi yang digunakan 

dengan materi 

   √  

10.  Media pembelajaran puzzle ini tidak 

mengandung unsur nilai-nilai negatif  

    √ 

 

d. Lembar kritik dan saran 
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Lampiran 14. RPP Pada Pre-Tes  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan  :  SDN 38 Mataram   

Kelas / Semester  :  I (Satu) / 2 

Tema 7 :  Benda, Hewan, dan Tanaman Disekitar Ku 

Sub Tema 1 :  Benda Hidup Dan Benda Tak Hidup 

Disekitar Kita   

Pembelajaran :  3 

Alokasi Waktu :  1 x Pertemuan (5 x 35 menit) 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya  

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, Peduli, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru  

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, 

melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, sekolah 

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis 

dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR\ 

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 

BAHASA INDONESIA 

3.6  Menguraikan kosakata tentang 

berbagai jenis benda di lingkungan sekitar 

melalui teks pendek (berupa gambar, 

slogan sederhana, tulisan, dan/atau syair 

lagu) dan/atau eksplorasi lingkungan  

4.6  Menggunakan kosakata bahasa 

Indonesia dengan ejaan yang tepat dan 

dibantu dengan bahasa daerah mengenai 

berbagai jenis benda di lingkungan sekitar 

dalam teks tulis sederhana 

 Mengidentifikasi benda-

benda yang berada disekita  

 Memberikan tanggapan 

tentang pengelompokkan 

benda hidup dan benda tak 

hidup.   

 

 menuliskan nama benda 

hidup dan benda tak hidup. 

 

PPKn 

1.1  Mensyukuri diterapkannya bintang, 

rantai, pohon beringin, kepala banteng, 

dan padi kapas sebagai gambar pada 

lambang negara “Garuda Pancasila  

2.1  Menunjukkan sikap patuh aturan 

agama yang dianut dalam kehidupan 

sehari-hari di rumah  

4.1  Menceritakan simbol-simbol sila 

Pancasila pada Lambang Garuda 

Pancasila 

 

 Memahami sila-sila 

pancasila 

 

 

 Mengamalkan sikap patuh 

aturan dalam kehidupan 

sehari-hari  

 Memahami simbol sila-

sila pancasila 

 

MATEMATIKA  

3.2  Menjelaskan bilangan sampai dua 

angka dan nilai tempat penyusun lambang 

 

 Mengidentifikasi nilai 

tempat pada bilangan 

puluhan 
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bilangan menggunakan kumpulan benda 

konkret serta cara membacanya  

4.2  Menuliskan lambang bilangan 

sampai dua angka yang menyatakan 

banyak anggota suatu kumpulan objek 

dengan ide nilai tempat 

 Mengurutkan bilangan 41- 

91.  

 Membilang banyaknya 

anggota benda dalam satu 

kelompok. 

 Menuliskan nama bilangan 

banyaknya anggota benda 

dalam satu kelompok. 

 Menuliskan lambang 

bilangan banyaknya 

anggota benda dalam satu 

kelompok 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Melalui kegiatan diskusi  siswa dapat : 

1. Memahami nilai tempat bilangan puluhan 

2. Mengurutkan bilangan 41 sampai 91 

3. Membedakan benda hidup dan benda tak hidup disekitar 

E. MATERI PEMBELAJARAN 

 Benda hidup dan benda tak hidup disekitar kita 

 Sila-sila pancasila 

 Bilangan puluhan  

F. METODE PEMBELAJARAN  

 Pendekatan :  Saintifik( mengamati, menanya, mengumpulkan 

informasi/ mencoba, mengasosiasi/ mengolah 

informasi, dan mengkomunikasikan) 

 Metode : ceramah, praktik penugasan  
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G. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan   Di awal pembelajaran, guru menyapa 

siswa, menanyakan kabar, dan mengecek 

kehadiran siswa.  

 Siswa berdo’a bersama sesuai dengan 

agama dan kepercayaan masin-gmasing 

dipimpin oleh salah satu siswa petugas 

piket. 

 Guru menginformasikan kegiatan yang 

akan dilakukan pada hari itu.  

 Guru menginformasikan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai setelah 

kegiatan pembelajaran dilaksanakan.  

 Guru melakukan apersepsi dengan 

melakukan salah satu kegiatan berikut 

yaitu tanya jawab,  mengulas kembali 

beberapa hal tentang kegiatan 

sebelumnya.  

15 Menit 

Inti  Ayo berlatih 

 Guru menjelaskan materi pembelajaran 

yang berkaitan dengan nilai tempat. 

 Siswa  berlatih menulis nama dan 

lambang bilangan.  

 

Ayo berlatih  

 Siswa mengingat kembali sila keempat 

2 jam 50 

Menit 
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Pancasila. 

 Siswa mengamati simbol-simbol sila 

Pancasila yang ada pada lambang negara.  

 Siswa mengidentifikasi simbol-simbol 

sila Pancasila sebagai benda hidup atau 

benda tak hidup.  

 Siswa mengamati kata-kata yang ada 

pada buku teks. 

 Siswa mengamati gambar lambang 

negara Pancasila.  

 Siswa berlatih menunjukkan gambar sila 

ke-4 Pancasila  

Ayo berdiskusi  

 Siswa dibentuk kedalam beberapa 

kelompok yang berangitakan 5 orang  

 Siswa bersama teman kelomoknya 

berdiskusi memebdakan benda hidup dan 

benda tak hidup berdasarkan pada 

pengamatan gambar  

Ayo bernyanyi 

 Siswa bersama guru dan teman-teman 

bernyanyi lagu topi saya bundar.  

Penutup  Refleksi   

 Jika semua siswa telah selesai, guru dan 

siswa melakukan kegiatan refleksi 

kegiatan hari itu. Dalam kegiatan refleksi 

ini guru memberikan beberapa 

pertanyaan berikut ini: 

 Apa yang kamu pelajari hari ini?  

 Bagaimana perasaanmu saat kegiatan 

10 Menit 
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menyusun kata menjadi bunyi sila ke-

4 Pancasila, membuat kalimat, dan 

menulis nama dan lambang bilangan?  

 Kegiatan apa yang paling kamu 

sukai?  

 Informasi apa yang ingin kamu 
ketahui lebih lanjut?  

 Bagaimana caramu untuk 
mendapatkan informasi tersebut? 

 Siswa diberikan pre-test  

 

H. SUMBER, ALAT  DAN  MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Siswa Tema 7 : ”benda, hewan, dan tanaman disekitar ku” Kelas I 

(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2017). 

 Media  :  gambar benda hidup dan benda tak hidup 

I. PENILAIAN PEMBELAJARAN 

1. Teknik Penilaian 

a. Penilaian Sikap: tanggungjawab, Kerja sama,dan Peduli. 

b.  Penilaian Pengetahuan: pilihan ganda dan jawaban singkat. 

c.  Penilaian Keterampilan: unjuk kerja 
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2.   Bentuk Instrumen Penilaian 

a. Penilaian sikap 

No Nama Peserta Didik 

Aspek yang Dinilai 

Percaya Diri Teliti Disiplin 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

Keterangan: 1: Kurang 2 :Cukup 3 : Baik 4 : baik 

sekali 

b.   Penilaian pengetahuan  

 Tes tertulis: Skor a. Mengisi titik-titik sesuai dengan pernyataan 

yang benar.  Jumlah soal: 5 essai dan 5 pilihan ganda buah Skor 

maksimal: 100 

 Skor setiap jawaban:  untuk esaay diberi dua sedangan untuk 

pilihan ganda diberi nilai I  Kunci Jawaban: bisa beragam sesuai 
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pemahaman siswa.  

 Contoh: Papan tulis termasuk benda tak hidup karena tidak dapat 

bergerak sendiri. Kucing termasuk benda hidup karena dapat bergerak 

sendiri. 
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Lampiran 15. RPP Pada Post-Test  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  :  SDN 38 Mataram   

Kelas / Semester  :  I (Satu) / 2 

Tema 7 :  Benda, Hewan, dan Tanaman Disekitar Ku 

Sub Tema 1 :  Benda Hidup Dan Benda Tak Hidup 

Disekitar Kita   

Pembelajaran :  3 

Alokasi Waktu :  1 x Pertemuan (5 x 35 menit) 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya  

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, Peduli, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru  

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, 

melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, sekolah 

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis 

dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR 

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 

BAHASA INDONESIA 

3.6  Menguraikan kosakata tentang 

berbagai jenis benda di lingkungan sekitar 

melalui teks pendek (berupa gambar, 

slogan sederhana, tulisan, dan/atau syair 

lagu) dan/atau eksplorasi lingkungan  

4.6  Menggunakan kosakata bahasa 

Indonesia dengan ejaan yang tepat dan 

dibantu dengan bahasa daerah mengenai 

berbagai jenis benda di lingkungan sekitar 

dalam teks tulis sederhana 

 

 Mengidentifikasi benda-

benda yang berada 

disekitar  

 

 

 

 Memberikan tanggapan 

tentang pengelompokkan 

benda hidup dan benda tak 

hidup.   

 

PPkn 

1.1  Mensyukuri diterapkannya bintang, 

rantai, pohon beringin, kepala banteng, 

dan padi kapas sebagai gambar pada 

lambang negara “Garuda Pancasila  

4.1  Menceritakan simbol-simbol sila 

Pancasila pada Lambang Garuda 

Pancasila 

 

 Menjelaskan sila-sila 

pancasila sebagai lambang 

negara  

 

 Memahami simbol dan 

bunyi sila keempat 

pancasila  

 

MATEMATIKA  

3.2  Menjelaskan bilangan sampai dua 

angka dan nilai tempat penyusun lambang 

bilangan menggunakan kumpulan benda 

 Mengurutkan bilangan 

puluhan pada bilangan 41-

91 
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konkret serta cara membacanya  

4.2  Menuliskan lambang bilangan 

sampai dua angka yang menyatakan 

banyak anggota suatu kumpulan objek 

dengan ide nilai tempat 

 

 Menuliskan lambang 

bilangan dua angka 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Melalui penggunaan media puzzle dan speling puzzle siswa dapat : 

 Mengidentifikasi benda-benda yang berada disekitar  

 Memberikan tanggapan tentang pengelompokkan benda hidup dan 

benda tak hidup.   

 Menjelaskan sila-sila pancasila sebagai lambang negara  

 Memahami simbol dan bunyi sila keempat pancasila  

 Mengurutkan bilangan puluhan pada bilangan 41-91 

 Menuliskan lambang bilangan dua angka 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

 Benda hidup dan benda tak hidup disekitar kita 

 Sila-sila pancasila 

 Bilangan puluhan  

F. METODE PEMBELAJARAN  

 Pendekatan :  Saintifik( mengamati, menanya, mengumpulkan 

informasi/ mencoba, mengasosiasi/ mengolah 

informasi, dan mengkomunikasikan) 

 Metode : diskusi   
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G. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan   Kelas dibuka salam, menanyakan kabar 

dan mengecek kehadiran siswa 

 Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin 

oleh ketua kelas  

 Siswa merespon pembelajaran 

sebelumnya berhubungan dengan tema 7 

benda hidup dan benda tak hidup disekita 

kita 

 Guru menstimulus rasa ingin tahu siswa 

tentang topik yang akan dipelajari 

mengaitkan pembelajaran hari ini dengan 

kehidapan sehari-hari misal dengan 

membrikan pertayaan : apakah  kursi 

termasuk benda hidup? 

 Siswa menerima informasi tentang 

komperensi dasar dan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai, ruang 

lingkup materi, langkah pembelajaran, 

serta metode yang akan dilaksanakan. 

15 Menit 

Inti   Membagi kelas menjadi 5 kelompok 

 Siswa berkelompok 5-6 orang sesuai 

dengan kelompok yang telah ditentukan 

guru. 

Mengamati  

 Siswa difasiltasi media puzzle, siswa 

2 Jam 50 

Menit 
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mengamati potongan-potongan puzzle 

benda hidup dan benda tak hidup  

 Siswa mengamati benda-benda yang ada 

disekitar  

 Siswa mengamati potongan kartu puzzle 

pada lembar kerja siswa 

 Siswa mengamati gambar garuda 

pancasila dan mengidentifikasi simbol 

sila pancasila 

 Siswa melafalkan bunyi sila keempat dari 

pancasila  

Menanyakan 

 Siswa menyakan bagimana cara 

menggunakan kartu puzzle  

 Siswa menyakan cara mengurutkan kartu 

puzzle yang berisi bilangan puluhan  

Menalar  

 Siswa membuat prediksi dengan cara 

menghitung banyaknya kartu puzzle. 

 Siswa membuat dugaan benda hidup dan 

benda tak hidup  

Mencoba  

 Siswa bersama teman kelompok akan 

menyelesaiakan permainan puzzle dengan 

media pembelajaran puzzle 

 Masing-masing siswa mengambil 2 kartu 

berbeda yang terdiri dari kartu puzzle 

bernomor warna hijau dan merah. 

 Siswa mengurutkan kartu bilangan 
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kedalam bingkai puzzle 

 Siswa bersama teman-teman kemudian 

diminta untuk melafalkan bilangan-bilang 

yang telah di urutkan. 

 Siswa mencoba  untuk membalikan kartu 

puzzle dengan memperhatikan letak 

puzzle-puzzle tersebut. 

 Siswa mencoba menyusun gambar-

gambar benda hidup dan benda tak hidup 

dari kartu puzzle tersebut. 

 Siswa mencoba  menyusun huruf-huruf 

menjadi nama dari benda hidup dan 

benda tak hidup  

Mengkomunikasikan  

 Siswa menyimpulkan tentang nilai tempat 

bilangan puluhan 

 Siswa mendemonstrasikan cara 

penggunaan media  

 Siswa menyimpulkan pengelompokan 

benda hidup dan benda tak hidup. 

Penutup   Siswa merefleksi pengusaan materi yang 

telah dipeljar dengan membuat cataan 

materi 

 Siswa saling memberikan umpan balik 

hasil pembelajaran yang telah dicapai  

 Siswa diberikan pos-test  

 Siswa mendengarkan arahan guru untuk 

materi pada pertemuan berikutnya.  

10 Menit 

 



 

120 

 

H. SUMBER, ALAT  DAN  MEDIA PEMBELAJARAN 

 Buku Siswa Tema 7 : ”benda, hewan, dan tanaman disekitar ku” Kelas I 

(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2017). 

 Puzzle benda hidup dan benda tak hidup 

 Puzzle bilangan 

 Spelling puzzle pengenalan nama benda hidup dan benda tak hidup 

disekitar ku  

I. PENILAIAN PEMBELAJARAN 

1. Teknik Penilaian 

a. Penilaian Sikap: tanggungjawab, Kerja sama,dan Peduli. 

b.  Penilaian Pengetahuan: pilihan ganda dan jawaban singkat. 

c.  Penilaian Keterampilan: unjuk kerja 

2.   Bentuk Instrumen Penilaian 

a. Penilaian sikap 

No Nama Peserta Didik 

Aspek yang Dinilai 

Percaya Diri Teliti Disiplin 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

Keterangan: 1: Kurang 2 :Cukup 3 : Baik 4 : baik sekali 
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b.   Penilaian pengetahuan  

1) Tes tertulis: Skor a. Mengisi titik-titik sesuai dengan 

pernyataan yang benar.  Jumlah soal: 2 buah Skor maksimal: 

100 

Skor setiap jawaban: 50 Kunci Jawaban: bisa beragam sesuai 

pemahaman siswa.  

Contoh: Papan tulis termasuk benda tak hidup karena tidak 

dapat bergerak sendiri. Kucing termasuk benda hidup karena 

dapat bergerak sendiri. 

2) Pengelompokan benda hidup dan benda tak hidup.  

Jumlah soal: 10 buah Skor Maksimal: 100 

c. penilaian keterampilan 

No Nama Peserta Didik 

Aspek yang Dinilai 

Mampu 

 menyusun 

puzzle sesuai 

ukuran   

Menyusun 

speling puzzle  

  

Bekerjasama  

 

  

Mampu  

mengurutkan 

kartu-kartu 

bilangan puzzle  

 

 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1         

2         

3         

4         

5         

6         
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Keterangan : 1: Kurang 2 :Cukup 3 : Baik 4 : baik sekali 

 
        

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7         

8         

9         

10         
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Lampiran 16. Silabus  

 

Satuan Pendidikan  : SDN 38 Mataram  

 Kelas    : I (satu)  

Tema    : 7 (Benda, Hewan, dan Tanaman di Sekitarku)  

 Sub tema 1  : Benda Hidup Dan Benda Tak Hidup Disekitar  

 

Kompetensi Inti  

KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 

dan guru.  

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan  kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

 KI 4 : Menyajikan pengetahuan factual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat,dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 

 

 

Kompetensi 

dasar  

Indikator  Tujuan 

pembelajaran  

Kegiatan 

pembelajaran  

Materi 

pelajaran  

Penilaian  Alokasi 

waktu  

Sumber 

belajar  
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BAHASA 

INDONESIA 

3.6  Menguraikan 

kosakata tentang 

berbagai jenis 

benda di 

lingkungan 

sekitar melalui 

teks pendek 

(berupa gambar, 

slogan sederhana, 

tulisan, dan/atau 

syair lagu) 

dan/atau 

eksplorasi 

lingkungan  

4.6  

Menggunakan 

 Mengidentifikasi 

benda-benda 

yang berada 

disekitar  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Melalui 

penggunaan media 

puzzle dan speling 

puzzle siswa dapat : 

 Mengidentifikasi 

benda-benda 

yang berada 

disekitar  

 Memberikan 

tanggapan 

tentang 

pengelompokka

n benda hidup 

dan benda tak 

hidup.   

 Menjelaskan 

sila-sila 

pancasila 

Mengamati  

 Siswa difasiltasi 

media puzzle, 

siswa mengamati 

potongan-

potongan puzzle 

benda hidup dan 

benda tak hidup  

Menanyakan 

 Siswa menyakan 

bagimana cara 

menggunakan 

kartu puzzle  

Menalar  

 Siswa membuat 

prediksi dengan 

cara menghitung 

 Benda 

hidup 

dan 

benda tak 

hidup 

disekitar 

kita 

 Sila-sila 

pancasila 

 Bilangan 

puluhan  

 

Tes dan non 

tes  

1 X 

pertemuan  

Buku teks 

pelajaran 

tematik dan 

media puzzle  
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kosakata bahasa 

Indonesia dengan 

ejaan yang tepat 

dan dibantu 

dengan bahasa 

daerah mengenai 

berbagai jenis 

benda di 

lingkungan 

sekitar dalam 

teks tulis 

sederhana 

 

 Memberikan 

tanggapan 

tentang 

pengelompokkan 

benda hidup dan 

benda tak hidup.   

 

sebagai 

lambang negara  

 Memahami 

simbol dan 

bunyi sila 

keempat 

pancasila  

 Mengurutkan 

bilangan 

puluhan pada 

bilangan 41-91 

 Menuliskan 

lambang 

bilangan dua 

angka 

 

banyaknya kartu 

puzzle. 

Mencoba  

 Siswa bersama 

teman kelompok 

akan 

menyelesaiakan 

permainan puzzle 

dengan media 

pembelajaran 

puzzle 

Mengkomunikasikan  

 Siswa 

menyimpulkan 

tentang nilai 

tempat bilangan 

puluhan dan 

pengelompokan 
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benda hidup dan 

benda tak hidup  

 

PPkn 

1.1  Mensyukuri 

diterapkannya 

bintang, rantai, 

pohon beringin, 

kepala banteng, 

dan padi kapas 

sebagai gambar 

pada lambang 

negara “Garuda 

Pancasila  

4.1  

Menceritakan 

simbol-simbol 

sila Pancasila 

 

 Menjelaskan 

sila-sila 

pancasila 

sebagai 

lambang 

negara  
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pada Lambang 

Garuda Pancasila 

 Memahami 

simbol dan 

bunyi sila 

keempat 

pancasila  

 

MATEMATIKA  

3.2  Menjelaskan 

bilangan sampai 

dua angka dan 

nilai tempat 

penyusun 

lambang bilangan 

menggunakan 

kumpulan benda 

konkret serta cara 

membacanya  

4.2  Menuliskan 

 

 Mengurutkan 

bilangan 

puluhan pada 

bilangan 41-91 
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lambang bilangan 

sampai dua angka 

yang menyatakan 

banyak anggota 

suatu kumpulan 

objek dengan ide 

nilai tempat 

 

 Menuliskan 

lambang 

bilangan dua 

angka 
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Lampiran 17.  Kisi-Kisi Soal  

Kisi-Kisi Soal 

Kelas   : 1 

Semester  : 2 

Tema  : 7 

Sub tema  : 1 

Bentuk soal  : uraian  dan pilihan ganda  

No. Kompetensi 

Dasar 

Indikator Nomor  

Instrument Soal 

Kunci Jawaban Skor 

1.  Bahasa Indonesia  

 3.6  

Menguraikan 

kosakata tentang 

berbagai jenis 

benda di 

lingkungan 

sekitar melalui 

teks pendek 

(berupa gambar, 

slogan 

sederhana, 

 Mengidentifikasi 

benda-benda 

yang berada 

disekitar 

 

1  

 

 

 

 

2  

Tuliskan satu nama 

benda hidup 

disekitar mu! 

…………………….. 

 Tuliskan satu nama 

benda tak hidup 

disekitar mu! 

………………… 

 

KUCING  

 

 

 

MOTOR 

 

2 

 

 

 

2 
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tulisan, dan/atau 

syair lagu) 

dan/atau 

eksplorasi 

lingkungan  

 

 4.6  

Menggunakan 

kosakata bahasa 

Indonesia 

dengan ejaan 

yang tepat dan 

dibantu dengan 

bahasa daerah 

mengenai 

berbagai jenis 

benda di 

lingkungan 

sekitar dalam 

teks tulis 

sederhana 

 Memberikan 

tanggapan 

tentang 

pengelompokka

n benda hidup 

dan benda tak 

hidup.   

 

1 PG 

 

 

 

 

 

 

 

2 PG  

Dibawah ini yang 

termasuk benda 

hidup adalah ? 

a. Mobil   

b. Ikan 

c. pot 

 

Dibawah ini yang 

termasuk benda 

tidak hidup adalah ? 

a. Mobil  

b. Ikan 

c. Bebek 

 

IKAN 

 

 

 

 

 

 

MOBIL  

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2.  PPKn 

 1.1  Mensyukuri 

diterapkannya 

bintang, rantai, 

 Menjelaskan 

sila-sila 

pancasila 

sebagai lambang 

5  Ada berapa jumlah 

sila pancasila ? 

Lima  1 
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pohon beringin, 

kepala banteng, 

dan padi kapas 

sebagai gambar 

pada lambang 

negara “Garuda 

Pancasila  

 

negara  

 4.1  

Menceritakan 

simbol-simbol 

sila Pancasila 

pada Lambang 

Garuda 

Pancasila 

 Memahami 
simbol dan 

bunyi sila 

keempat 

pancasila  

5 PG  Kerakyatan yang 

dipimpin oleh 

hikmat 

kebijaksanaan dalam 

permusyawaratan 

perwakilan adalah 

bunyi sila yang ke ! 

a. 1 

b. 3 

c. 4 

 

4 1 

3.  Matematika  

 3.2  

Menjelaskan 

bilangan sampai 

dua angka dan 

Mengurutkan 

bilangan 

puluhan pada 

bilangan 41-91  

3 PG  

 

 

 

 

Lanjutan bilangan-

bilangan berikut 

43,44,45,46… 

a. 47  

47  

 

 

 

 

1 
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nilai tempat 

penyusun 

lambang 

bilangan 

menggunakan 

kumpulan benda 

konkret serta 

cara 

membacanya  

 

 

 

4 PG  

b. 48 

c. 40 

Lanjutan bilangan 

berikut 

50,51,52,53,54…. 

a. 26  

b. 55 

c. 58 
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1 

 4.2  Menuliskan 

lambang 

bilangan sampai 

dua angka yang 

menyatakan 

banyak anggota 

suatu kumpulan 

objek dengan 

ide nilai tempat 

Menuliskan 

lambang 

bilangan dua 

angka  

 45 = ……. Puluhan 

+ ….. satuan  

 

62 = …….puluhan 

+…… satuan  

 

 

4 puluhan + 5 

satuan  

 

6 satuan + 2 

satuan 

2 

 

 

2 
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Lampiran 18. Lembar Kerja Siswa Pada Uji Coba Terbatas  

Lembar Kerja Siswa 

BENDA HIDUP DAN BENDA TAK HIDUP DISEKITAR KU 

 

Nama kelompok : 

Nama anggota kelompok : 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

 

 

INDIKATOR YANG INGIN DICAPAI  

BAHASA INDONESIA  

 Mengidentifikasi benda-benda yang berada disekita  

 Memberikan tanggapan tentang pengelompokkan benda hidup dan benda tak 

hidup.   

PPKN 

 Menjelaskan sila-sila pancasila sebagai lambang negara  

 Memahami simbol dan bunyi sila keempat pancasila  

MATEMATIKA  

 Mengurutkan bilangan 41- 91.  

 Menuliskan lambang bilangan dua angka 

PETUNJUK PENGGUNAAN  

1. Berdo’alah sebelum mengerjakan LKS  

2. Lakukan secara berdiskusi u untuk mengerjakan LKS  

Langkah-Langkah Kegiatan  

 Perhatikan  bingkai puzzle tersebut  
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 Ambilah dua kartu berbeda yang terdiri dari kartu bernomor warna hijau dan 

merah. 

 

 

 

 

 

 

 Kemudian  urutkan  kartu  puzzle berdasarkan warna dan bilangan pada 

bingkai puzzle. 

Catat hasil angka-angka yang diurutkan  

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

……………………………………………. 

 Kemudian baliklah  kartu puzzle dan Susunlah  gambar-gambar benda hidup 

dan benda tak hidup dari kartu puzzle tersebut. 

Perhatikan gambar apa yang kamu susun  

 Susun huruf dari benda hidup dan benda tak hidup dan benda tak hidup  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

41 47 

A D C B 

E F G H 
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Tulislah huruf-huruf yang membentuk nama dari benda hidup dan benda 

tak hidup pada kotak dibawah ini.  

Benda hidup           benda tak hidup 
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Lampiran 19. Lembar Kerja Siswa Pada Uji Lapangan  

Lembar Kerja Siswa 

BENDA HIDUP DAN BENDA TAK HIDUP DISEKITAR KU 

 

Nama kelompok : 

Nama anggota kelompok : 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

 

 

INDIKATOR YANG INGIN DICAPAI  

BAHASA INDONESIA  

 Mengidentifikasi benda-benda yang berada disekita  

 Memberikan tanggapan tentang pengelompokkan benda hidup dan benda tak 

hidup.   

PPKN 

 Menjelaskan sila-sila pancasila sebagai lambang negara  

 Memahami simbol dan bunyi sila keempat pancasila  

MATEMATIKA  

 Mengurutkan bilangan 41- 91.  

 Menuliskan lambang bilangan dua angka 

PETUNJUK PENGGUNAAN  

3. Berdo’alah sebelum mengerjakan LKS  

4. Lakukan secara berdiskusi u untuk mengerjakan LKS  

Langkah-Langkah Kegiatan  

 Perhatikan  bingkai puzzle tersebut  
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 Ambilah dua kartu berbeda yang terdiri dari kartu bernomor warna hijau dan 

merah. 

 

 

 

 

 

 

 Kemudian  urutkan  kartu  puzzle berdasarkan warna dan bilangan pada 

bingkai puzzle. 

Catat hasil angka-angka yang diurutkan  

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

……………………………………………. 

 Kemudian baliklah  kartu puzzle dan Susunlah  gambar-gambar benda hidup 

dan benda tak hidup dari kartu puzzle tersebut. 

Perhatikan gambar apa yang kamu susun  

 Susun huruf dari benda hidup dan benda tak hidup dan benda tak hidup  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

41 47 

A D C B 

E F G H 
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Tulislah huruf-huruf yang membentuk nama dari benda hidup dan benda 

tak hidup pada kotak dibawah ini.  

Benda hidup           benda tak hidup 
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Lampiran 20. Kartu konsultasi  
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