5.1

5.2

BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Kesimpulan dari data yang dikumpulkan pada saat pembuatan produk
media video pembelajaran animasi yang dievaluasi di SDN 15 Mataram
menunjukkan bahwa uji validitas yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi,
dan instruktur sebagai praktisi pembelajaran berhasil. Validator media
memperoleh skor sebesar 97,22%, sedangkan validator materi memperoleh
skor sebesar 97,5%. Rata-rata validitas media dan materi sebesar 97,5%.
Hasil uji praktikalitas diperoleh dari analisis angket respon siswa pada uji
coba terbatas, menghasilkan persentase kelayakan sebesar 95,35%. Temuan
uji efektivitas diperoleh dari pengamatan instruktur dan skor rata-rata siswa
dalam penilaian lapangan sebelum tes dan pasca tes. Pengamatan instruktur
menghasilkan persentase rata-rata 94,4%. Pada uji coba lapangan, rata-rata
skor pre-test adalah 26, skor post-test adalah 35,2, dan standar gain adalah

0,68, termasuk dalam kategori sedang.

Saran

1. Guru hendaknya memanfaatkan media pembelajaran agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, mendorong siswa berpartisipasi
dengan antusias, dan meningkatkan semangat belajar.

2. Pengembangan video animasi ini hanya dikembangkan pada tema 3
(peduli terhadap makhluk hidup) subtema 1 (hewan dan tumbuhan
dilingkungan rumahku), sehingga diharapakan kepada peneliti selanjutnya
bisa dikembangkan pada semua tema.

3. Film pembelajaran animasi masuk dalam kategori sesuai untuk tema 3
subtema 1 yang fokus pada kepedulian terhadap hewan dan tumbuhan di
lingkungan rumah. Peneliti menyarankan untuk memanfaatkan media ini

sebagai sumber pengajaran.
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LAMPIRAN
Lampiran 1

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SDN 15 Mataram
Kelas/ Semester 141
Tema 3 : Peduli Terhadap Makhluk Hidup
Sub Tema 1 : Hewan Dan Tumbuhan Di Lingkungan Rumahku
Muatan - Ipa
Pertemuan ke :3
Alokasi Waktu : 1x Pertemuan

A. KOMPETENSI INTI

1. Menerima dan menjalankan ajaran Agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

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 rumabh, sekolah.

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 DAN INDIKATOR
IPA

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1 Menganalisis hubungan antara | 3.1.1 Mengidentifikasi bagian-bagian tubuh tumbuhan
bentuk dan fungsi bagian tubuh dan fungsinya dengan tepat (C4).
pada hewan dan tumbuhan. 3.1.2 Menjelaskan manfaat tumbuhan bagi manusia

dalam kehidupan sehari-hari dengan benar.

4.1 Menyajikan laporan hasil | 4.1.1 Melakukan pengamatan dan pengumpulan
pengamatan tentang bentuk dan informasi mengenai  bagian-bagian  tubuh
fungsi bagian tubuh tumbuhan. tumbuhan dan fungsinya dengan tepat (P5).

4.1.2 Mempresentasikan hasil pengamatan dan
pengumpulan informasi mengenai bagian-
bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya dengan

benar.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Peserta didik mampu mengidentifikasi bagian-bagian dan fungsi tubuh
tumbuhan dengan benar melalui kegiatan pengamatan dengan
menonton video animasi.

2. Peserta didik dapat mengetahui manfaat tumbuhan bagi manusia dalam
kehidupan sehari-hari.

3. Melalui pengamatan dengan menonton video animasi peserta didik
dapat mengetahui mengenai bagian-bagian tubuh tumbuhan dan
fungsinya dengan tepat.

4. Peserta didik dapat mempresentasikan hasil pengamatan dan
penelusuran informasi tentang bagian-bagian tubuh tumbuhan dan
manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat

D. Materi ajar

» IPA :Bagian-bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya
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E. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN

» Pendekatan pembelajaran  : scientific
» Model pembelajaran : scientific
» Metode pembelajaran : Diskusi. Mengamati, penugasan
F. ALAT/ BAHAN PEMBELARAN, SUMBER DAN MEDIA
PEMBELAJARAN

1. Alat dan bahan: Laptop dan Poyektor

2. Sumber: Buku Guru dan Buku Siswa, Cetakan ke-4 (Edisi Revisi),
Tema 3: Peduli Terhadap Makhuk Hidup, Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, Jakarta: 2017.

3. Media : Video animasi berbasis aplikasi inshot (Bagian-bagian Tubuh

Tumbuhan dan Fungsinya).

Pendahuluan

1. Guru memberikan salam, menyapa siswa dan
mengajak semua siswa berdoa menurut agama
dan keyakinan masing-masing (doa dipimpin
oleh salah satu siswa) . (Religius)

2. Guru menanyakan kabar siswa.

3. Guru mengecek kesiapan diri siswa dengan
mengisi lembar kehadiran dan memeriksa
kerapihan pakaian, posisi dan tempat duduk
disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. 10 menit
(Mandiri)

4. Guru dan siswa melakukan tepuk semangat
sebelum memulai pembelajaran. (Apersepsi)

5. Guru menyampaikan tahapan kegiatan yang
meliputi  kegiatan mengamati, menanya,
berdiskusi, mengomunikasikan dan
menyimpulkan.

6. Guru menyampaikan tema pembelajaran hari
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ini:
Tema 3: Peduli Terhadap Makhluk Hidup
dengan subtema 1: Hewan dan Tumbuhan di

Lingkungan Rumahku.

. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran hari

ini

Peserta  didik mendengarkan  peraturan
pembelajaran hari ini “pertama jika ingin
bertanya angkat tangan dan tunggu guru

menyebutkan nama baru menjawab”

Kegiatan inti

. Siswa di ingatkan kembali pada pentingnya

peran tumbuhan sebagai sumber daya alam

hayati.

. Sebagai kegiatan pembuka, guru

(13

memperlihatkan video animasi tentang
Bagian-bagian Tumbuhan serta Fungsinya”

kepada siswa. (Mengamati)

. Guru mengajukan pertanyaan sehubungan

dengan gambar/ video tentang bagian-bagian
dan fungsi tumbuhan.

. Guru mengajukan pertanyaan:

e Apa saja bagian-bagian tumbuhan?

(Menanya)

. Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok

heterogen.

. Guru memberikan arahan kepada siswa untuk

melakukan pengamatan di luar kelas pada lima
tumbuhan yang ditemukan siswa yang ada di

sekitar lingkungan sekolah.

. Guru membuat tabel pengamatan kemudian

50 menit
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meminta siswa menuliskan hasil pengamatan

pada tabel yang telah dibuat oleh guru.

. Siswa mulai melakukan pengamatan di awasi

oleh guru, kemudian siswa melaporkan kepada
guru hasil pengamatan yang mereka peroleh.

. Setiap kelompok melaporkan hasil pengamatan

tentang bagian-bagian tubuh tumbuhan dan
perbedaan antara bagian-bagian tumbuhan satu

dengan tumbuhan lainnya.

Kegitan

penutup

. Guru meminta siswa untuk menyimpulkan/

rangkuman hasil pembelajaran hari ini.

. Guru memberikan motivasi dan kesimupalan

tentang pembelajaran hari ini.
Kegiatan  pembelajaran  diakhiri  dengan
membaca doa. (integritas: membiasakan

sikap santun, religius dan hormat).

10 menit
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G. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Refleksi Guru:

H. PENILAIAN
Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh

guru untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. hasil
penilaian digunakan sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil
belajar dan memperbaiki proses pembelajaran. penilaian terhadap materi
ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari pengamatan sikap, tes
pengetahuan dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/ projek dengan
angket respon siswa.

1. Penilian Pengetahuan

Jawablah soal-soal berikut :

1. Sebutkan bagian-bagian tumbuhan !

2. Jelaskan fungsi dari akar !

3. Dimanakah bagian tumbuhan yang menghasilkan zat klorofil ?

4. Jelaskan perbedaan monokotil dan dikotil !

5. Pada buah bagian apa yang sering kita makan?
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2. Penilaian Keterampilan

Berilah tanda centang () sesuai pencapaian siswa!

Identifikasi Mengidentifikasi Mengidentifikasi Mengidentifikasi Mengidentifikasi
bagian bagian | semua bagian | sebagian besar | sebagian  bagian | Sebagian kecil
tumbuhan. tumbuhan dengan | bagian tumbuhan | tumbuhan dengan | bagian tumbuhan
cermat. dengan cermat. cermat dengan cermat
Sikap rasa | Tampak antusias dan | Tampak cukup | Tampak  kurang | Tidak tampak
ingin tahu. mengajukan  banyak | antusias dan | antusias dan tidak | antusias dan perlu di
ide dan pertanyaan | mengajukan banyak | mengajukan  ide | motivasi untuk
selama kegiatan. ide dan pertanyaan | dan pertanyaan | mengajukan ide dan
selama kegiatan. selama kegiatan. pertanyaan.
Mengetahui Mataram, 17 Oktober 2023
Guru Kelas 4 Mahasiswa

d Dérw unut

YulL.Aamoa . C.p

NIP: 199¢ 0r2=20222(201% NIM: 2020A1H091

Mengetahui

Ek oS
15 MavarZG) ™

W
e UK. .
“NIPA97513312005011063
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Lampiran 2

Angket Validasi Ahli Materi
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Lampiran 3

Angket Validasi Ahli Media
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Lampiran 4

Angket Respon Siswa
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Lampiran 5
Angket Motivasi Belajar Siswa

Sebelum menggunakan media Setelah menggunakan media
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Lampiran 6

Angket Validasi Guru Ahli Media dan Materi
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Lampiran 7

Angket Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
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Lampiran 8

Media Video Animasi

Opening

/ Nama: Derwina Nunut
NIM: 2020A1H091

Tampilan menu utama pada

materi

By:DerwinajNunut

IPA KELAS 4
£

y
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Tampilan uraian materi

B PENGERTIAN TUMBUHAN

Tumbuhan merupakan salah satu makhluk
hidup yang ada dialam semesta, Selain itu
Tumbuhan adalah makhluk hidup yang memiliki
daun, batang, akar, dan buah

sehingga mampu menghasilkan makanan sendiri
dengan menggunakan klorofil untuk

menjalani proses fotosintesis

Tampilan uraian materi
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Penutup
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Lampiran 9
Hasil Uji Kevalidan dan Hasil Uji Kepraktisan

1. Data hasil uji kevalidan

No | Nama Validator Skor Perolehan Kriteria
Validator

Materi Media

1 | Nursina Sari, M.Pd 97,5% 97,22% Sangat layak

2 Yuliana, S.Pd 93,05% 93,05% Sangat layak
Jumlah 190,5 190,27
Presentase 95,25% 95,137% | Sangat layak
Rata-rata kevalidan 95,25%

2. Data hasil uji kepraktisan

No Kode siswa Respon siswa
Skor Keterangan
1 AS 100 Sangat setuju
2 AP 100 Sangat setuju
3 CS 100 Sangat setuju
4 RR 94,4 Sangat setuju
5 MA 91,6 Sangat setuju
6 SR 86,1 Sangat setuju
Jumlah 572,1 Sangat setuju
Rata-rata 95,35 Sangat setuju
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Lampiran 10

Hasil Uji Keefektifan
Tabel Hasil Analisis Skor Pre-test dan Post-test Uji Coba Lapangan

1 AA 27 39 12 13 0,92 92,31
2 BU 25 34 9 15 0,60 60,00
3 BA 30 40 10 10 1,00 100,00
4 DA 28 40 12 12 1,00 100,00
5 FH 27 36 9 13 0,69 69,23
6 HB 26 36 10 14 0,71 71,43
7 1A 25 32 7 15 0,47 46,47
8 KA 24 31 ¥ 16 0,44 43,75
9 LF 27 40 13 13 1,00 100,00
10 MA 26 32 6 14 0,43 42,86
11 NP 22 35 13 18 0,72 72,22
12 NR 25 85 10 15 0,67 66,67
13 PS 26 36 10 14 0,71 71,43
14 TA 27 36 9 13 0,69 69,23
15 WD 25 27 2 15 0,13 13,33
Jumlah 390 529 137 210 10,19 1.019,12
Rata-rata 26 35,26667 | 9,2667 14 0,68 67,94
Keterangan Sedang Efektif
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Lampiran 11

Dokumentasi Kegiatan

1. Validasi Guru Ahli Materi dan Media
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3. Kegiatan Pembelajaran

4. Berdiskusi
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Lampiran 12

Surat Penelitian
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Lampiran 13

Surat Balasan Penelitian
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