BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
1.1 Kesimpulan
Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan research and
development research and development. Teknik R & D adalah studi yang
digunakan untuk memproduksi produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. Ini termasuk akuisisi data, desain produk, verifikasi desain,
pengujian produk, revisi produk, pengujian, revisi, dan manufaktur.
Berdasarkan hasil validasi, Media | mendapat nilai 76%, Ahli Media 2
mendapat nilai 86%, dan Ahli Media 3 mendapat nilai 82%. Setelah validasi
dengan tiga materi dengan skor 75%, 87.n 95.ri, enam validator mencetak
rata-rata 71.66 secara "praktis". Berdasarkan hasil tes pembelajaran ini, nilai
total pre-test adalah 80,1, skor post-test adalah 91,9, dan Ngain adalah 0,85.
Kemudian kalikan dengan 100% untuk mendapatkan 85,0%. Hal ini termasuk
dalam kriteria “valid” ketika dimasukkan ke dalam data kualitatif..
1.2 Saran
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian, peneliti menyarankan hal-hal
sebagai berikut::
1. Materi peta animasi diharapkan dapat digunakan untuk meningkatkan
pemahaman konsep siswa, mempelajari konsep keterampilan pengenalan

karakter, dan memudahkan siswa memahami materi yang disajikan.
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2. Guru didorong untuk menggunakan materi yang lebih luas atau materi
lain untuk mengembangkan produk ini di masa depan, karena hasil dari

produk R&D dapat membawa manfaat pembelajaran.
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Lampiran 3 Ahli Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI
MATERI
Nama : Nur Fiipiandt, $pd.
NIDN B s
Sekolah - PN 3 kore

Satuan Pendidikan  : Sekolah Dasar
Pembelajaran : Tematik
Kelas :1(Satu)

A. Petunjuk pengisian
1. Bapak/Ibu dimohon menilai materi ini dengan cara memberi tanda cek (V) pada kolom
skor 1, 2, 3, atau 4 dengan kriteria sebagai berikut.
Skor: I jika pernyataan tidak sesuai
2 jika pernyataan kurang sesusai
3 jika pernyataan sesuai

4 jika pernyataan sangat sesuai
2. Apabila ada hal-hal yang kurang scsuai, Bapak/Ibu dimohon memberikan saran atau
komentar pada tempat yang telah disediakan, atau jika dirasa perlu dapat langsung

menuliskan nya pada naskah yang perlu direvisi.
B. Penilaian P
ang dinilai Nilai Pengamatan
No Aspek yang dinilai N . 4
I Kesesuaian indikator dengan kompetensi inti (KI) L/
dan kom etensi dasar KD) ' e =
i i an tujuan pembeidjar =
2. Kcs'c(slizx_lgn ma::g dengan tujuan p i o
3 Keakuratan ma . e -l/_‘
.  cesuai dengan perxemoanc i
4. | Kelengkapan materi $¢
sisut imasi i media belajar Vi
5 Desain pada kartu animasi sebagal :
' ada sub tema 2 siswa kelas I‘sckolah'dasc‘ud.. e o l/,_,_
Kegunaan pada kartu animas! scbagai media betd) v
. dgusub tema 2 siswa kelas 1 sekolah  dasar. — _,,_.:::J —
e basai media DELLL —
ﬂﬁwwwwywm I
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______ as | sekolah dasar, o
SN huruf siswa
MS'_‘?L"[Q'_‘B!L‘JJ:@WH interaksi angar siswa

gin tahy N

Juml]ﬂidf = ‘?)J N

SRR

‘?7' ¥ 100
Penilaian umum —

00
0 §r
Secara umum materi pembelajar inj- z 0 = 80
I Sangat tidak baik, sehingga belum dapat dipak

2t Tidak baik, tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi,

ai, masih memerlukan konsultasi

+ Baik, sehingga dapat dipakai tetapi dengan sedikit revisi.
: Sangat baik, sehingga dapat dipakai tanpa revisi.
D. Komentar dan saran perbaikan

VWVHV\VVU&VQVLV)“ C«'V[VMV ...... VﬂV)MYI ..... h"V! ...............

Kore, 13002021
Validator,
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LEMBAR VALIDASI
e ———
MATERI
Nama Yuad ‘V""“j‘* N ‘7(}
NIDN
IDN . 0B060698%.

Asallnsmns' -
PGS D UMWMAT.

Satuan Pendidikan  : Sekolah Dasar
Pembelajaran : Tematik
Kelas : I (Satu)

A. Petunjuk pengisian
] s B . . 3 P .. =

apak/Ibu dimohon menilai materi ini dengan cara memberi tanda cek (V) pada kolom

skor 1, 2. 3. atau 4 dengan kriteria sebagai berikut.

Skor:

2. Apa

k

1 jika pernyataan tidak sesuai

2 jika pernyataan kurang sesusai
3 jika pernyataan sesuai

4 jika pernyataan sangat sesuai

menuliskan nya pada naskah yang perlu direvisi.

bila ada hal-hal yang kurang sesuai, Bapak/Tbu dimohon memberikan saran atau
omentar pada tempat yang telah disediakan. atau jika dirasa perlu dapat langsung

B. Penilaian
L Aspek yang dinila  Nilai Pengamatan_|
1 [ 21314
1. | Kesesuaian indikator dengan kompetensi inti (KI) ‘ | v/ l
dan kompetensi dasar (KD) \ l
3| Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran v [ |
3. | Keakuratan materi v
1| Kelengkapan materi cesuai dengan perkembangan | v
siswa | \
5 | Kegunaan Kartu Animasi Sebagai Media Belajar V4 l
dalam mendorong siswa untuk dapat memahami
materi kemampuan mengenal huruf (-t
6. | Kegunaan Kartu Animasi nS:kh:;g.u Media &;T:nr |
dalam mendorong siswa ul . dapat merencanak |
mecahan masalah L,._L,—___,—L———4
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ﬁ'ﬁ T
[ ulﬁ:}"";::_n:""" /\pim:mi Schagai Media Belajar
terhad: orong: siswa untuk melakukan analisis v
T Mr‘m"'P cﬂ["_g""_"}"\!l_ pemecahan-musalph
‘«).\ _Mfﬂt:ﬂﬂ)ng 'F&‘l.!lilmpu; berpikir kreatil_slswa B v
‘I‘i)“‘- “Ndorong terjadinya interakst antar siswa i v
- Mendorong rasa ingin tahu | - -
- Jumlah Skor = 20
‘ 10, % 100
C. Penilaian umum qo
015 X100

Secara umum materi pembelajar ini: =
I : Sangat tidak baik, schingga belum dapat dipakai, masih memerlukan konsultasi
2 : Tidak baik, tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi.
¥+ Baik, schingga dapat dipakai tetapi dengan sedikit revisi.
4 : Sangat baik, schingga dapat dipakai tanpa revisi.

D. Komentar dan saran perbaikan )
') Fokus pase Sobs waeken' wayehee bhs. doness.. . flis tmede

“““:vlt L W“Ocmllm«w*ﬁ‘«“ begau Woub oo
-‘)_ | deublean Clrefog

A P L pum e “’\45\

....... O e T Y T B

bugoo wrampy magw buet =
w‘j& ...................... rh[ha)‘_p?é M\:fm‘:“ ‘/\‘\9\( 6((‘\&‘*{

()'0'WS PA}—» \‘?CW\'JA‘W\.&W VV% (‘—“'R

Mataram,09) 0§ emy € 2021
Validator,

...........................
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASE

_VMI,IJIA
(R1] ¢ —
W AY(M, jo‘mr. 4 pd

NIDN '
Sekolah o Y ke Pr

Satunn Pendidikan Sevalah Dasar

PPembelajaran Tematik

Kelay N (Satuy)

A, Petunjuk pengisian
I, Bapak/Ibu dimohon menilai media ini dengan cara memben tands ok () padz koiom

skor 1,2, 3, atau 4 dcnyn kmcm u:ba,m herikut.

Kmum ’sl«nr V.ctcran,l.:n
yak ak (Jika kcld/ahn yan mediz Ain dengzn p'—rr/zw pa.' Nt .

" 8L 4 | Sangat la

R W— wangal baik)
3| Layak (Jika h.l.a/ahn an media d drn,lag/-rr//v,.:_,,
Kurang layak (Jika kelayakan ' media dengan permyzszen e

e h.nlf)
TL 1 | Tidak layak layak (Jika Vcldyahn wan mediz 2 dengan pernyztean pats gt
] tidak bavlf/_;(.l(, )
2. Apabila ada hal-hal yang yurang sesuai, Bapak/Ibu dimohon memberikzn S22
u dzpat lzngsing

drz g b ,,/,

=
M

gzl

komentar pada tempat yang telah disediakan, atau jika dirzsz perd
perlu direvisi.

menuliskannyd pada naskah yang

Skor Penilzian

B. Penilaian
No Aspek yang dinilai Indikator |
1 1 2 3 4
— pada kartu amman i / ‘

/
1 | Fisik/ Desain P
Aspek I8! Coegai M dia beldj

Tampilan
p tema 2 giswa kelas
dasar.sesuai dengan isi mater

dalamn a

/J Kesederhanadh bentuk | !




Pz
| Ty o=

; -:‘i‘ﬂ‘* arna yang ‘-lflﬂl‘f-_/__'_,_‘(_,_—-
3 Media aman digunakan \ / |
v |

J

|
3 = bentuk. hancur) jika digunakan
Aspek Pemanfaatan ‘Kcscsuaian pada pada kartu
animasi sebagai media belajar

pada sub tema 2 siswa kelas 1

|
Aspek Baber—1———————
| pek Bahan Ketepatan pemilihan bahan
| Media yang dipakai dapat
| digunakan dalam jangk2 “3‘“"!‘

| | |
| \

| yang lama J
Kekuatan (udak mudzh rusak. | | |
’lidak mudah patah. berubzh \ | l
|

|

| [ sekolah dasar perkembangan
| kognitif siswa
| Tampilan serta cara penggunaan

! sangat mudah dipahami siswa
Kesesuaian dan isi maten dapat

| mendorong pemahaman siswa

Kemudahan pada kartu animasi
sebagai media belajar pada sub
tema 2 siswa kelas | sekolah

dasar dalam penggunaan media
raktisan media  schingga

Kep
mudah dibawa

Skor Total

C. Penilaian umum
Secara umum media pembelajaran ini:
| :Sangat tidak layak, sehingga belum daj
2 : Tidak layak, tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi.
@ : Layak, schingga dapat dipakai tetapi dengan sedikit revisi.
4 - Sangat layak, sehingga dapat dipakai tanpa revisi.
D. Komentar dan saran perbaikan

pat dipakai, masih memerlukan konsultasi

_ kogmysa. dia Swaak g
J

4l ~ 00
~
EL

e

- @

% (00

Kore, 1t pese? 3021
Validator
(1.4
|

e

-,
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LEMBAR VALIDASI
MATERI
Nama e 3 S Abkala § V4
NIDN
Sekolah S CON 1 keez

Satuan Pendidikan  : Sekolah Dasar
Pembelajaran : Tematik -
Kelas 1 (Satu)

A. Petunjuk pengisian
1. Bapak/Ibu dimohon menilai materi ini dengan cara memberi tanda cek () pada kolom
skor 1, 2, 3, atau 4 dengan kriteria sebagai berikut.
Skor: 1 jika pernyataan tidak sesuai
2 jika pernyataan kurang sesusai
3 jika pernyataan sesuai
4 jika pernyataan sangat sesuai
2. Apabila ada hal-hal yang kurang sesuai, Bapak/Ibu dimohon memberikan saran atau
komentar pada tempat yang telah disediakan, atau jika dirasa perlu dapat langsung
menuliskan nya pada naskah yang perlu direvisi.
B. Penilaian
F\'o Aspek yang dinilai Nilai Pengamatan

1 2 3

dan kompetensi dasar (KD)

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Keakuratan materi

Kelengkapan materi sesuai dengan perkembangan
siswa

5. | Desain pada kartu animasi sebagai media belajar
pada sub tema 2 siswa kelas | sekolah dasar.

E. Kegunaan pada kartu animasi sebagai media belajar
pada sub tema 2 siswa kelas | sckolah dasar.

| 7. | Kegunaan pada kartu animasi sebagai media belajar

F Kesesuaian indikator dengan kompetensi inti (KI)
2
3
4

SRIERESH
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lv?da sub tema 2 siswa kelas | sekolah dasar.
endorong kemampuan mengenal huruf siswa /

N
Mendorong terjadin a interaksi antar siswa ¥ ‘[’
Mendorong rasa ingin tahu
Jumlah Skor = 39 39
- S _\/10.

C. Penilaian umum

Secara umum materi pembelajar ini: . N Ty r \_(_)O
I : Sangat tidak baik, sehingga belum dapat dipakai, masih memerlukan konsultasi ‘ﬂ' 5

2 : Tidak baik, tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi.

3 : Baik, sehingga dapat dipakai tetapi dengan sedikit revisi.

4 : Sangat baik, sehingga dapat dipakai tanpa revisi.

D. Komentar dan saran perbaikan

T T T LT L —
MMOn Mo,

{ A4S
Kore, ¢ V* " 2021
Validator,




69

LEMBAR VALIDASI

mMEDIA - A

Nama Num Mavty el (A (7}) 5
NIDN . 5 80bobgsoL -
Asal Instansi - Qb ¢ O v A T.

Satuan Pendidikan  : Sckolah Dasar

Pembelajaran : Tematik
Kelas .1 (Satu)
A. Petunjuk pengisian
1. Bapak/Ibu dimohon menilai media ini dengan cara memberi tanda cek (V) pada kolom
skor 1, 2, 3, atau 4 dengan kriteria sebagai berikut.
—
Keterangan

Kriteria ] Skor
kan media dengan pernyataan pada angket

l' SL 4 | Sangat layak (Jika kelaya
sangat baik)
Ik 3 | Layak (Jika kelayakan media dengan pernyataan pada an ket baik
KL 2 | Kurang layak (Jika kelayakan media dengan pernyataan kurang
baik)
TL 1| Tidak layak (Jika kelayakan media dengan pernyataan pada angket
tidak baik/jelek) _
esuai, Bapak/Ibu dimohon memberikan saran atau

2. Apabila ada hal-hal yang kurang s
disediakan, atau jika dirasa perlu dapat langsung

komentar pada tempat yang telah
menuliskannya pada naskah yang perlu direvisi.

B. Penilaian
Aspek yang dinilai Indikator Skor Penilaian
1 2 3 4
Desain pada Kartu Animasi l/ ;

Sebagai Media Belajar  sesuai
dengan isi materi di dalamnya

Kescsuaian ukuran bentuk

Kesederhanaan bentuk
S

[ Kesesuain warna yang variatif’

Media aman digunakan
_______.J,._._L..-—L.--—
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2
€ Aspek
pek Bahan Ketepatan pemilihan bahan T Vv
Kartu animasi yang dipakai dapat \/

digunakan dalam jangka waktu

yang lama
Kckuatan (tidak mudah rusak, ‘/

tidak mudah patah, berubah

bentuk, hancur) jika digunakan
Aspek Pemanfaatan | Kesesuaian € Kartu ___ Animasi)
Sebagai Media Belajar dengan

hasil belajar siswa
Tampilan serta cara penggunaan
sangat mudah dipahami siswa
Kesesuaian  Kartu  Animasi
Sebagai Media Belajar dan isi
materi dapat mendorong

pemahaman siswa
Kemudahan dalam penggunaan

media s
Kepraktisan ~ media sehingga l/
mudah dibawa_

5 |

[ Skor Total ’L}«: X \oo
I, 13
Ty 100
C. Penilaian umum 0:62 ,: l

Secara umum media pembelajaran ini:
1 :Sangat tidak layak, schingga belum dapat dipakai, masih memerlukan konsultasi

* Tidak layak, tetapi dapat dipakai dengan banyak revisi.
7(.- Layak, schingga dapat dipakai tetapi dengan sedikit revisi.
4 : Sangat layak, schingga dapat dipakai tanpa revisi.

). Komentar dan saran perbaikan /’
Rabuslean, hangele wele® [ kefaps

Okurens. efelbs. (erem

el mepsqmeken Mekfe....seﬂs..‘gxx‘.. wmeneurpe|lean V""V

j)“‘f#ﬁt bULL S(fa‘tejn b‘\Ufo 9[“4 Pengyv ncen AeX
hamben HE&= s efelety

bes &Q U 94{"‘ ';.;ue Uae
Mataram, 09 Y(joupel 2021

D Chine
Validator,
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Lampiran 5 Lembar Angket Respon Terbatas

LEMBAR ANGKE]D RESPON SISWA

Nama (15w
No absen 10
Kelas: | (Saw)

Petunjuk pengisisan
a) Isilah angket i dengan member jawaban dengan menychut atau menuhiskan sesual
kenyataan media
(4) layak digunakan
(3) cukup layak digunakan
(2) tidak layak digunakan

(1) sangat tidak layak digunakan

isi angket diharapkan sesuai dengan pengetahuan dan pengalaman

b) Dalam meng

s1swa

¢) Jawaban siswa dalam angket ini tidak mempengaruh nilai dan kegiatan siswa

disekolah
[ [ Kriteria |
No Pertanyaan 3 e ‘
11234
[ -
|| Ingin memiliki kartu animasi ' Ii \
2 | Memotivasi siswa dalam mengikuti kegiatan
| belajar siswa J ‘
5 | Senang menggunakan media kartu animasi \;; e l /
3 | Mcmudahkan siswa dalam pembelajaran : vV,
5 | Meningkatkan kemampuan menegenal huruf siswa oA
& | Mudah dalam mengoperasikan media =4
1
7 | Pembelajaran dengan metode konvensional | ||
(ceramah) membuat saya cepat bosan dan T \
cenderung lebih suka berbicara dengan teman ] I/I 1
dibanding memperhatikan materi yang ' ‘ |
disampaihan. | i
. : ! _
8 | Saya lebith menyukai proses belajar mengajar i n ¥, |




interakgif (diskugi, penmg
pcmbclajaran, dll) k
Materi pefajarap,

S

menggunakan media,

gunaan me

Bentuk pembelajaran kartu animasi m
pahami

aya merasa senang ketika belajar tem

i

arena lebih cepat memahami

atik dengan

udah saya
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Lampiran 6 Angket Respon Siswa Uji Lapangan

a)

b) Dalam mengisi

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama: ; (¢ WA
No absen:  { g

Kelas: 14 ($0n ’)

Petunjuk pengisisan

[silah angket ini dengan memberi jawaban dengan menyebut atau menuliskan sesuai
kenyataan media.

(4) layak di gunakan

(3) cukup layak digunakan

(2) tidak layak digunakan

(1) sangat tidak layak digunakan
angket diharapkan sesuai dengan pengetahuan dan pengalaman

siswa
Jawaban siswa dalam angket ini tidak mempengaruh nilai dan kegiatan siswa

disekolah.
Kriteria

No Pertanyaan
112|134

X

Memotivasi siswa dalam mengikuti kegiatan

1| Ingin memiliki kartu animasi

T

%

belajar siswa

| Senang menggunakan media kartu animasi

alam pembelajaran

Meningkatkan kemampuan menegenal huruf siswa A

¥ RS

Mudah dalam mengoperasikan media

=y
4 | Memudahkan siswa d
5
6
7

Pembelajaran dengan metode konvensional

(ceramah) membuat saya cepat bosan dan /
cenderung lebih suka berbicara dengan teman 5
dibanding memperhatikan materi yang

disampaikan.
/

8 | Saya lebih menyukai proses belajar mengajar

L<
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interayjf (diskugj, Penmggunaan media

pcmlwlﬂumn. dll) Kareng lebih cepat memahami
Mater Pelajaran,

Q. ika belajar tematik dengan
Saya merasy Senang ketika belajar tematik ¢ 2

mengeunakan media,

‘Bentuk pember——— udah saya
Bentuk pembelajaran kartu animasi m
paham,

5 % 100
—
4o

0.7 X 109

- 0%
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Lampiran 7 Soal Pretest

\/QQV\Q( <4
Calyy, =&

Nama : Arakile
Kelas: 1 (Jatw)

Latihan soal tematik kelas 1 SDN 1 dan 3 Kore
A. Ayo pilih salah satu jawaban yang benar dengan memberikan tanda silang pada pilihan

abatauc
1. Sebelum makan kita harus....
a. Bemyanyi

Berdoa

¢. Berjalan
2. Supaya tidak terlambat kesekolah, Edo harus ban

M Pagi

b. Siang
c. Sore
. Saat makan menggunakan tangan...

)( Kanan

b. Kiri
¢. Kanan dan kiri
4, Agar tubuh sehat, kita harus makan makanan yang... @

X Basi
b. Bergizi
¢. Sembarangan
maka kita harus...

5. Tubuhkita diciptakan oleh tuhan

Sedih
b, Tertawa
¢. Bersyukur

6. Yang termasuk anggota tubuh ba
a. Kepala
b. Kaki
/ Badan
7. Panca indra yang digunakan untuk mengecap rasa adalah....
~ Mata
p. Hidung
¢. Lidah
8. Bagian tubuh yan
a. Telinga
\}{ Hidung
c. Kaki

gun..... setiap

gian atas adalah ...

g berf ungsi untuk mendengar adalah...



X’
/
/

s

,

r

P

/
/

/

)

L
Mz
I
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dl I “‘ul" | -I},‘Sl {
l\ ll\l merup, N n.. n ‘Il‘)“h

Ny~ Tengaly
¢ Bawah
10.1 ~A-N-G-A-N Juml
A0 hural
b. 7 hurat
X S hunf
L D AL huruf-huraf diatas jika dapat menjadi bagian tubuh
a. Bahu
1\, Lidah
C Dagu
12. Kakak bermain sepak bola menendang bola menggunakan..
a. Tangannya
;bf Kepalanya

al hurnf pada bagran tuluh adalah

yaitu. .

Kakinya
13. Yang tumbuh di bagian kepala adalah.....
Rmnbnl
Bulu
c. Kuku
14. Susunan huruf yang benar berikut ini adalah
i-k-k-a
a. Telinga
Kaki
c. Hidung

15. Perhankan pada ]Jambang bilangan berikut..

)( Lima
b. Tiga
¢. Empat
16. Berolahraga teratur membuat badan kita tetap..
a. Sakit
b. Lemah
Sehat
17. Kakak berlari menggunakan
a. Tangannya
)6, Kakinya
c. Kepalanya



I8 Rang seq
o Lutyy
b, Bahg
,__\( Tangap
19, Bayy

ang berp,

ain voly, ranj mcmukul bola mengyy,

Memakyy, Permey, Permenyy, fasanya manis bay
a, Hidung
b, Gigi
X Lidah
20. Jar kaki kit ada berapy
a 2

b. 3
X— 10

X109
70

0:% ¥
o

\00

W

Nakan,

1.
 merasakannya dengar
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Lampiran 8 Soal Posttest

Benia( =: n

C-
YA DA A |

Nama Pom pahmae
Kelas - 1 ¢ Safv )

Latihan soal tematik kelas 1 SDN 1 dan 3 Kore

A. Ayo pilih salah satu jawaban yang benar dengan memberikan anda silang pada pilihan

a.batanc
1. Sebelum makan kita harus....
> Bernyanyi
b Berdoa

¢. Berjalan
2. Supaya tidak terlambat kesckolah, Edo harus bangun.... setiap

a. Pagi
b. Siang
~e” Sore

3. Saat makan menggunakan tangan... N\
=~ Kanan \
b. Kiri / U
¢. Kanan dan kiri
akan makanan yang... :

Agar tubuh sehat, kita harus m
a. Basi
~ Bergizi
¢. Sembarangan
5. Tubuhkita diciptakan oleh tuhan maka kita harus...
a. Sedih
b. Tertawa
BchyuL
6. Yang termasuk anggota tubuh bagian atas adalah ...
a. Kepala
p. Kaki
“»< Badan
7. Panca indra yang digunakan untuk mengecap rasa adalali....
> Mata
b Hidung
¢. Lidah
8. Bagian tubuh yang perfungst untuk mendengar adalaly...
a, Telinga
¢ Hidung

c. Kaki
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N A ! s

,lm 2 S dlary tubuly
I enpah

' T n:‘“‘lh

10, T AN
“N-G-A-N
Juml; :
5 th buraf o bagran talil adatal
ki

5{ Kaoki l)lL‘l'\l]lukilll lNIL‘IJ (]
al

A0 huryr

Y 7 h“rllr

/11, ¢. 8 hurur
H-1-D-A
: =A-L har
; uf-hure

2. Bahu ul'diatas jika dapat menjadi bapian tubuh yaiin.

I Lidah
")17 IL( Dagu
} a "l"'["‘:nbcrnmm sepak bola menendang, bola mengpunakan..
\ o gannya
b. Kepalanya
X" Kakinya
/7 13, Yang tumbuh di bagian kepala adatal....
a, Rambut
b. Bulu
N e7 Kuku
/' 14. Susunan huruf yang henar berikut ini adalah
i-k-k-a
a. Telinga
~y Kaki
c. Ihdung .
15. Perhaul\an pada lambang bilangan berikut..

)Q/ Lima

b. Tiga

/
¢c. Empat
16. Berolahraga {eratur membuat bad
a. Sakit
b. Lemah

,\)_

an kita tetap..

Sehat
17. Kakak berlari menggunakan
a. Tangannya
> Kakinya
¢c. Kepalanya



5/!8. Rani sedang bcnnnin voly,
4 Lutyg
" - Bahy
e Tangan
19%<z;yu Memak.
a, Hidung
b. Gigi
ﬁe(‘Lidah
/20, Jari kaki ki
2

Tanj Memyky) bola Menppunakan,

AN permen, Permenpy, rasany.

aadaberapa..
a. 2

b. 3
5( 10
B 10

20

x 0
0:N

a manis bay Tas: nya dcl’\[_',ﬂl\.
i Avu merasakannya
S
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Lampiran 9 Jawaban Soal

KUNCI JAWABAN

© RN YA N

Pl
N~ O

ja—
w
no_nwn-»won&u»u>onow>ww

17

o
=
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Lampiran 10 Rencana Pelakasanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah tSDN 1 KORE
Kelas/ Semester : 171 (saw)
Temn : 1 Diriku
Subtema : 2 Tubuhku

Pembelajaran ke- 8 |

Muatan Terpadu : Bahasa Indonesia, Matematika, SBDP
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

A. KOMPETENSI INT] (K1)

I.- Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya

2. Memiliki perilaku Jujur, disiplin, ta

percaya diri dalm berinteraksi dengan

nggung jawab, santun, peduli, dan

keluarga, teman, dan guru.

3. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengarkan,

melihat, membaca) dan bertanya b
dirinya, mahluk ciptaan Tuhan dan

dijumpainya di rumah dan di sekolah

crdasarkan rasa ingin tahu tentang

kegiatannya, dan benda-benda yang

4. Menyajikan pengetahuan factual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak schat, dan

tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berahlak mulia.

B. Kompetensi dasar dan indikator
BAHASA INDONESIA

/ Kompetensi dasar

Indikator j

3.3 Menentukan  kosakata | 3.3.1 Menyebutkan kosakata tentang

tentang anggota tubuh dan panca
indra serta perawatannya malalui
teks pendek (berupa gambar,

tulisan, slogan atau syair lagu).

anggota tubuh dan panca indra serta
perawatannya malalui teks pendek

(berupa gambar, tulisan, slogan atau

syair lagu).




43 Menmm—i——

- ar dan  tulisan)
2 grota tubuh dan panca
Indera serta cara perawatannya
menggunakan kosakata bahasa

dacrah secara lisan lisan/tulis.

R

SBDP

melalui tari

Kompetensi dasar

[
2.3 Mengenal gerak anggota tubuh

83

332 Menjelaskan kosakatn tentangt

anggota tubuh dan panca indra serta

pernwatannya  malalui teks  pendek
(berupa gambar, alisan, slogan atau

syair lagu).

431 *Aﬁc—l_lyél;m{mr\_ ;[El\jl.:‘ﬂ.‘iiln
kosakata tentang angpota tubuh dan

indra  serta perawatannya

panca
cks pendek (berupa gambar,

malalui t
tulisan, slogan atau syair lagu).

Indikator Pencapaian Kompentesi

2.3.1 Menyebutkan gerak anggota tubuh
2.3.2 Menjelaskan gerak anggota tubuh

melalui tari

3.4 Memeragakan gerak anggota

tubuh melalui tari

3.4.1 Menunjukan gerak anggota melaui

tari

MATEMATIKA

Kompetensi dasar

Indikator

|

3.2 Menjelaskan bilangan sampai dua
angka dan nilai tempat penyusun
Jambing menggunakan kumpulan

benda konkret serta cara membacanya.

3.2.1 Mengenal bilangan sampai dua
angka dan nilai tempat penyusun
lambing menggunakan kumpulan

benda konkret serta cara membacanya.

3.2.2 Menjelaskan bilangan sampai

dua angka dan nilai tempat penyusun




84

—

lambang menguunaka o

r kumpulan

benda konkret scrta cara membacanyn.

4.2 Menufiskan Tambar e brie
-2 Menuliskan lamt - "
St bang bilangan 4.2.1 menyatakan fambang VB;'I—;;;an
ua angka yang menyatakan

ban
yak anggota suatu kumpulan objek
dengan ide nilai tempat.

samapai dua angka yang menyatakan
banyak anggota suatu kumpulan objek

dengan ide nilai tempat.

b ———

C. Tujuan Pembelajaran
I. Melalui lagu, siswa dapat menunjukkan bagian-bagian tubuh.
2. Dengan menirukan ucapan guri, siswa dapat menyebutkan bacaan nama
bagian-bagian tubuh.
3. Maelalui ragam gerak, siswa dapat mcngidcmiﬁkasi gerak anggota tubuh.
4. Setclah berdiskusi dengan teman, siswa dapat menunjukkan aturan tentang
menjaga
kesehatan tubuh di ramah hubungannya dengan makan makanan yang sehat.
5. Dengan berlatih, siswa dapat mengenali kosakata dan memasangkan bagian-
bagian tubuh dengan pamanya.
6. Dengan bermain peran. siswa dapat menunjukkan aturan saat makan
dirumah.
D. Materi Pembelajaran
|. Mengenal anggota tubuh
2 Gerakan tarian anggota tubuh
3 Aturan yang berlaku dalam kehidupan
E. Metode Pembelajaran
Pendekatan Pembelajaran : Saintifik
Metode Pembelajaran - ceramah, diskusi dan tanya jawab
F. Media dan Alat pembelajaran
. Media kartu animasi ( dibuat oleh peneliti)

5 Alat music/ hp (jika ada) untuk mengiringi siswa bernyanyi dan menan.
3. Buku Siswa.



Mengetahui,
Guru kelas |

-

St. Atikzh S.Pd
NIP, 19701231 200801 2 091

Kore, {§~ aFumvge 2021

Mahasiswa

/ .
Nurulya Hanifah
NIM. 1 18180087
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Lampiran 11 Cara Menghitung Hasil Uji Coba Terbatas

a. Cara menghitung hasil uji coba terbatas

2
o

No. Butir Skor

1 72

84

84

84

76

84

76

85

O 0| N| o 1| | W N| =

2
3
4
5
6
7
8
9

85

Jumlah Skor 730

Skor total 8,11

Keterangan :

Total skor yang di peroleh 730
Jumlah skor maksimal 9

730

TX 100% = 81,11

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 22
kemudian di bagi jumlah skor maksimal 25
dan mendapatkan hasil 81,11 kemudian di
kalikan dengan 100% menghasilkan 8,11

b. Cara menghitung hasil rata-rata

Keterangan :
Total skor yang di peroleh 723
Jumlah Siswa 9

723 80,33
9 - ’

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak
723 kemudian di bagi jumlah siswa 9
sehingga menghasilkan skor total 80,33

No Subjek Penelitian Skor
1 NS 72
2 NH 84
3 ANU 84
4 AR 84
5 AM 84
6 AZE 84
7 AR 76
8. BZ 75
9. TUA 80

Jumla skor 723
Skor rata-rata 80,33
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Lampiran 12 Cara Menghitung Hasil Uji Lapangan

a. Cara menghitung hasil uji lapangan berupa pre-test dan post-test

Keterangan :

Total skor yang di peroleh 23
Jumlah skor maksimal 25

E: 0,92 x 100% =92

25 ’

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 23
kemudian di bagi jumlah skor maksilam 25
di kalikan 100% sehingga menghasilkan
skor total 92

No | No Butir Skor
1 1 1
2 2 1
3 3 1
4 4 1
5 ) 1
6 6 1
7 7 1
8 8 1
9 9 0
10 10 0
11 11 1
12 12 1
13 13 1
14 14 1
15 15 1
16 16 1
17 17 1
18 18 1
19 19 1
20 20 1
21 21 1
22 22 1
23 23 1
24 24 1
25 25 1
Jumlah skor 23
Skor total 76
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b. Cara menghitung nilai rata-rata hasil uji lapangan

Keterangan :

Total skor yang di peroleh 1524
Jumlah siswa 20

1524 26
20

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 1524
kemudian di bagi jumlah siswa 20 di
kalikan 100% sehingga menghasilkan skor
total 76

No Subjek Rata-rata
penelitian Skor
1 NH 76
2 SA 76
3 FH 76
4 LH 76
5 BUT 76
6 HT 76
7 ZA 76
8 AU 80
9 WA 76
10 RP 76
11 YU 76
12 ZAZ 76
13 CA 76
14 YUA 76
15 REW 76
16 KHJ 76
17 RAT 76
18 TU 76
19 LH 76
20 BG 76
Jumlah skor 1524
Skor total 76




Lampiran 13 Proses Penerimaan Penelitian di SDN 1 Kore
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Lampiran 15 Proses Pembelajaran Berlangsung
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Lampiran 16 Proses Kegiatan Mengisi Angket Respon Siswa
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Lampiran 17 Proses Validasi Ahli Media Dan Materi
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