
 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

1. Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan R&D 

yang mengacu pada teori  Thiagarajan dan Sammel dalam Samudra dkk 

(2019:87) yaitu model 4D diadaptasi menjadi 3D ( Define,Desain and 

Develop) menghasilkan produk media pembelajaran berupa media mana 

jawabanku materi letak denah rumah.Prosedur pengembangan meliputi (1) 

tahap pendefenisian yaitu analisis awal akhir, analisis siswa,analisis 

materi,analisis tugas dan spesifikasi tujuan pembelajaran, (2) tahap 

perancangan meliputi penyusunan media, pemilihan media, pemilihan 

format dan rancangan media (3) tahap pengembangan meliputi validasi 

ahli media dan materi,kepraktisan media yang dilihat dari angket respon 

siswa dan lembar observasi keterlaksanaan RPP dan keefektifan media 

dilihat dari hasil angket motivasi belajar siswa. 

2.  Hasil dari kevalidan ahli media yaitu 80% (valid), ahli materi 80% (valid), 

hasil kepraktisan dilihat dari angket respon siswa yaitu 84,5% (sangat 

praktis), sedangkan  hasil  keterlaksanaan RPP yaitu 91,6% (sangat 

terlaksana) sedangkan hasil keefektifan media mana jawabanku dilihat dari 

angket  motivasi belajar siswa di SDN 38 dilihat dari hasi rata-rata N-Gain 

0,5 % dalam kategori (N-G tinggi). 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian pada media yang peneliti kembangkan, 

adapun saran yang dapat peneliti sampaikan yaitu: 



 

 

1. Keterbatasan penelitian ini yaitu pengembangan media yang peneliti 

lakukan hanya sampai tahap 3D (Define,Desain and Develop) saja 

dikarenakan menggunakan skala kecil (sebagian siswa saja) serta waktu 

dan kondisi sekolah  yang tidak memungkinkan, sehingga peneliti yang 

lain bisa melanjutkan penelitian pengembangan ini hingga ke tahap 

penyebaran (Disemination) 

2. Produk yang dikembangkan peneliti terbuat dari stearofom dan kertas 

manila dan bufallo sehingga  mudah cepat rusak jika terkena air, maka dari 

itu peneliti selanjutnya harus mengembamgkan media mana jawabanku 

terbuat dari kayu/papan agar kuat dan tahan lama. 

3. Produk yang berupa media mana jawabanku hanya dapat digunakan pada 

materi letak denah rumah saja, sehingga produk ini bisa dijadikan contoh 

kepada guru untuk membuat produk baru yang sesuai dengan materi 

pembelajaran bahasa indonesia. 
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