BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan

1. Bedasarkan hasil kepraktisan produk kevalidan pengemban media Roda
putar kebudayaan (Rotan) dengan nilai yang diperoleh dari Angket
validasi media, materi dan respon guru, dari keempat validator diperoleh
nilai rata-rata 93,87 hasil nilai yang diperoleh sangat valid.

2. Berdasarkan hasil kepraktisan produk yang berupa media roda putar
kebudayaan (Rotan) yang telah diterapkan pada SDN Inpres O,0 Donggo
yang sebagai sampel pada kelas VV SDN inpres O,0 Donggo dengan jumlah
peserta didik sebanyak 6 orang dengan memperoleh nilai menggunakan
cara memberikan angket respon peserta didik, berdasarkan perolehan
angket respon peserta didik dengan skor nilai rata-rata 93,33% dengan
kategori sangat praktis.

3. Berdasarkan hasil keefektifan produk pengembangan media roda putar
kebudayaan (Rotan) dari hasil angket motivasi belajara peserta didik
diperoleh dari hasil uji lapangan kelas IV SDN Inpres O,0 Donggo dengan
nilai rata-rata motivasi awal 66,35% dan nilai motivasi akhir 90,55%
dengan hasil nilai gain standar 0,71 dengan kategori tinggi hasil dari
keterlaksanaan pembelajaran dengan skor rata-rata 92% menunjukan

sangat efektif.
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5.2 Saran
1. Kepada guru
Guru tidak hanya bertugas memberikan materi dalam pembelajaran
akan tetapi guru juga harus melihat karakter dan hambatan-hambatan yang
dialami peserta didik pada saat proses pembelajaran, juru juga harus
membangun suasana kelas dengan baik dengan begitu ketertarikan peserta
didik dalam mengikuti proses pembelajaran meningkat. Guru juga bisa
menggunakan berbagai media pembelajaran seperti media Rotan(roda
putar kebudayaan) dalam proses pembelajaran.
2. Kepada peserta didik
Diharapkan kepada seluruh peserta didik dengan adanya media
proses pembelajaran akan meningkat dan peserta didik lebih aktif.
3. Kepada peneliti selanjutnya
Diharkan untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan
media roda putar kebudayaan (rotan) lebih lanjut dan sesuai dengan

perkembangan kurikulum dan dengan adanya media ini
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LAMPIRAN 2

Lembar Angket validasi media




LAMPIRAN 3

Lembar Angket validasi materi

LAMPIRAN 4



Angket validasi guru ahli media dan materi







LAMPIRAN 5

Lembar angket respon peserta didik.




LAMPIRAN 6

a. Lembar angket Motivasi peserta didik Sebelum Dan Sesudah
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LAMPIRAN 8

Hasil hitung validasi para ahli

a. Cara menghitung hasil validasi ahli individual

x1§ 100%

X1= § x 100%

X1 =2 x 100%
= 92,5 % (sangat valid)

Keterangan :

1. Jumlah skor yang diperoleh

2. Jumlah indicator dikalikan jumlah skor maksimal

3. Kemudian dibagi jumlah skor yang diperoleh dengan jumlah indicator
dibagi dengan jumlah skor maksimal dan dikalikan 100% sehinnga
menghasilkan total = (sangat valid)

1 | Jenis media dan bahan| 5 | 5| 100% | Sangat layak
yang digunakan dalam

media Rotan
2 | Kerapian bentuk dan| 5 |5 | 100% | Layak
ukuran media

Rotanmenarik perhatian
peserta  didik dalam
proses pembelajaran

3 | Media Rotanmembantu | 5 | 5 | 100% | Sangat layak
peserta didik untuk lebih
semangat dalam proses
pembelajaran.

4 | Tingkat keawetan media | 4 | 5 80% Layak
rotan




5 |Tingkat kemenarikan| 5 | 5| 100% | Sangat layak
media Rotan

6 | Kesederhanaan tampilan | 5 | 5 | 100% | Sangat layak
media Rotan

7 | Kejelasan tampilan | 4 | 5 80% Layak
media  Rotanmembuat
peserta didik semangat
dalam proses
pembelajaran

8 | Media Rotanmudah di| 4 | 5 80% Cukup layak
simpan dan dibawah
kemana-mana

Jumlah 3 92.5%

o b

b. Cara menghitung rata-rata validasi

S
V==
n

V = 92,5+95+92+96
4
==375,5 =93,87
4

Keterangan :
Jumlah skor yang diperoleh = 375,5 dari keempat validator kemudian
dibagi dengan jumlah ahli validator 4 dan dikalikan 100% sehingga

menghasilkan skor total 93,87% (sangat valid).
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Uji terbatas

1. Hasil hitungan respon peserta didik (kepraktisan)

a. Hasil hitungan nilai individu

x1§ X 100%

X1 :gx 100%

X1=22x100%
45
= 93,33% (sangat praktis)

Keterangan :

1. Skor yang diperoleh peserta didik = 42

2. Jumlah indicator dikali skor maksimal = 45

3. Kemudian dibagi jumlah skor yang didapatkan dengan jumlah
indicator dibagi jumlah maksimal dan dikalikan 100% sehingga

menghasilkan total = 93,33% (sangat praktis).

1 Tampilan media Rotan sangat | 5 | 5 | 100% | Sangat
bagus layak

2 Bentuk media Rotanyang | 4 | 5| 80% | Layak
digunakan sangat menarik
3 Media Rotanini tidak | 5 | 5 | 100% | Sangat
membosankan saya dalam layak

proses pembelajaran
4 Media pembelajaran ini mudah | 4 | 5 80% | Layak

digunakan
5 Media Rotanini memudahkan | 5 | 5 | 100% | Sangat
saya dalam menerima materi layak

pembelajaran
6 Media ini menumbuhkan rasa | 5 | 5 | 100% | Sangat
ingin tau saya dalam proses layak
pembelajaran
7 media Rotanmembuat saya| 4 | 5 | 80% | Layak




lebih semangat belajar dalam
menerima materi
pembelajaran.

8 Media ini sangat menarik | 5 | 5 | 100% | Sangat
sehingga banyak ide dan layak
informasi baru yang
didapatkan  dalam  proses
pembelajaran

9 Media pembelajaran ini sangat | 5 | 5 | 100% | Sangat
mengenangkan sehingga layak
membantu saya memahami
materi yang disampaikan

Jumlah 93,33% | Sangat

layak

N B
o1~

b. Cara menghitung nilai rata-rata keseluruhan peserta didik.

S
V==
n

V =93,33+95,55+91,11+93,33+95,55+91,11
6

= 559,98
100%
= 93,33% (sangat praktis)

Keterangan : jumlahkan skor yang diperoleh = 559,98 dari keenam
validator kemudian dibagi jumlah peserta didik 6 dan dikalikan 100%
sehingga menghasilkan skor total 93,33% ( sangat praktis).

No Nama X|lY X1 Tingkat | Keterangan
peserta kepraktis
didik an

1 DS 42 | 45 | 93,33% | Sangat Tidak perlu
valid revisi

2 DF 43 | 45 | 9555% | Sangat Tidak perlu
valid revisi

3 FAM 41 | 45 | 91,11% | Sangat Tidak perlu
valid revisi

4 F 42 | 45 | 93,33% | Sangat Tidak perlu
valid revisi




MK 43 | 45 | 95,55% | Sangat Tidak perlu
valid revisi
S 41 | 45 | 91,11 Sangat Tidak perlu
valid direvisi
Jumlah 21 | 22 | 93.77% | Sangat Tidak perlu
1 5 valid revisi
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Uji lapangan
1. Hasil hitungan motivasi awal dengan motivasi akhir nilai gain
No | Nama peserta Nilai
didik Motivasi awal Motivasi akhir

1 AY 45 89
2 AD 70 90
3 AMD 40 86
4 AN 40 89
5 AR 60 90
6 ART 65 85
7 AYY 90 100
8 BU 80 95
9 BT 55 85
10 CAN 58 86
11 DPL 60 86
12 EW 70 90
13 FA 85 100
14 J 60 89
15 MR 90 100
16 PP 85 100
17 RP 85 90
18 S 60 87
19 SB 7S 88
20 SS 56 86

Jumlah 1.327 1.811

Rata-rata 66,35 90,55

Untuk mengetahui selisi antara motivasi awal dengan motivasi

akhir maka akan dihintung dengan menggunakan rumus ini:

jumlah skor

Skor perolehan peserta didik = x 100%

skor maksimal
Rumus menentukan selisih

skor pre test—skor post test

Gain standar =
100—rata—-rata pretes

90,55-66,35
100-66,35

Gain standar =

. 24,2
Gain standar = —=
33,65

Gain standar = 0,71



2. Hasil hitungan keterlaksanaan pembelajaran

x
K =—x100%
n

K

K=§x100%

K == x100
100

K

=92%
Keterangan :
1. Skor yang diperoleh =
2. Jumlah indicator dikalikan skor maksimal =
3. Kemudian jumlah skor yang diperoleh dengan jumlah indicator dibagi
dengan jumlah skor maksimal dan dikalikan 100% sehingga

menghasilkan total = 92% (sangat efektif)

No | Aspek —aspek yang dinilai Penilaian
5/4]3]| 4[5
Pendahuluan

1 | Guru mengucapkan salam 5

2 | Guru menanyakan kabar peserta didik 5

3 | Guru mengajak semua peserta didik untuk 5
berdoa

4 | Guru mengajak peserta didik bertepuk 4
semangat

5 | Guru menginformasikan tema yang akan 4
dipelajari

Kegiatan inti

Mengamati

6 | Guru menjelaskan materi tentang rumah adat 5
diindonesia

7 | Guru memperlihatkan media Rotan 5

8 | Guru menjelas kan cara bermain media rotan 4

9 | Peserta didik diminta agar mengamati apayang | 5
dijelaskan oleh guru

Mencoba
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Peserta didik dibagikan menjadi beberapa
kelompok dan setiapa kelompok terdiri dari 4-5
orang

11

Setiap perwakilan kelompok dimintak untuk
maju didepan kelas untuk memutas media
Rotanagar mendapatkan gambar yang ada
dalam isi kantong media rotan

Ayok berdiskusi

12

Setelah mendapatkan salah satu gambar rumah
adat, peserta didik duduk kembali di anggota
kelompok masing-masing.

13

Guru membagikan Iks tentang rumah adat
dintang rumah adat diindonesia yang
didapatkan di media rotan.

14

Peserta didik mengerjakan lks dengan teman
kelomponya.

15

Setelah semuanya selesai menjawab soal,
peserta didik diminta menempelkan gambar
rumah adat yang mereka dapatkan digambar
peta Indonesia sesuai p ropinsi masing-masing
dimedia Rotan

16

Selesai menempel peserta didik diminta
mempresenasikan hasil jawabanya.

Penutup

17

Bersamaan peserta didik membuat kesimpulan

18

Guru memberikan motivasi teserhadap peserta
didik agar tetap semangat dalam belajar.

19

Guru mengajak peserta didik untuk bersama-
sama membaca doa penutup

20

Guru mengucapkan salam

Jumlah

92 %
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Gambar validasi media dan materi
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Gambar uji terbatas

PROSES TRIADINYA
Gerhana
Matabari Tota(

GERHANA g

LAMPIRAN 13



Gambar uji lapangan







LAMPIRAN 14

Surat izin melakukan penelitian
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Surat keterangan telah melakukan penelitian




