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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu media 

papan hartu HURGAMA. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan 

R&D yang mengikuti prinsip-prinsip yang dikemukakan oleh Borg dan Gall 

dalam teorinya. Pengembangan media pembelajaran memerlukan beberapa 

langkah, dimulai dari tahap identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan 

data, perancangan produk, validasi perancangan, penyesuaian perancangan, 

pengujian produk, dan penyesuaian perancangan. 

1. Pembuatan media papan kartu hurgama menggunakan validasi ahli secara 

khusus dan memperoleh presentasi 95% untuk validasi materi yang 

menunjukkan bahwa media papan kartu HURGAMA sangat valid, dan 

rata-rata pesentasi 81% diperoleh untuk validasi ahli media yang 

menunjukkan media papan kartu hurgama sangat valid. 

2. Media papan kartu HURGAMA telah dikembangkan berdasarkan survei 

kepraktisan dan respon siswa. Rata-rata 90% siswa menilai media papan 

kartu hurgama sangat praktis. 

3. Pembuatan media didasarkan pada hasil belajar siswa dianggap berhasil 

karena memenuhi persyaratan keefektifan dengan mencapai skor akhir 

80,66% dalam kategori berhasil dan nilai Nn-gain standar sebesar 0,68 

dalam kategori sedang.  

5.2 Saran 

Menurut kesimpulan di atas, para peneliti memberikan beberapa 

rekomendasi, seperti:  

1. Ada kesempatan untuk meningkatkan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, terutama dalam hal pembuatan media papan HURGAMA. 

2. Saran dari para peneliti kepada peneliti berikutnya adalah untuk 

mengembangkan media papan kartu hurgama (huruf gambar angka) 
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dengan menambahkan fitur audio, sehingga dapat memberikan informasi 

yang lebih rinci dalam pembelajaran. 

3. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya untuk bisa 

mengembangkan media papan kartu HURGAMA (huruf gambar angka) 

agar dapat memperluas materi yang ada pada kartu gambar secara detail 

sehingga media dapat dikatakan sempurnah. 

4. Saran dari para peneliti bagi peneliti berikutnya adalah untuk melakukan 

pengembangan lebih lanjut pada media papan kartu HURGAMA (huruf 

gambar angka) dengan menambahkan lebih banyak kartu gambar sehingga 

dapat digunakan dalam berbagai tema. 

5. Sekolah dan guru diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran 

dengan model kegiatan belajar yang aktif, inofatif dan kreatif agar 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 
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 Lampiran 8: Pre-Tes Dan Post-Test  

No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Rata-Rata 

1 Fh 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 5 50 

2 Mta 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 4 40 

3 Af 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 3 30 

4 Mak 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 4 40 

5 Sfn 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 4 40 

6 Af 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 40 

7 In 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 3 30 

8 Nrs 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 3 30 

9 Ka 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 3 30 

10 Od 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 3 30 

11 Slti 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 4 40 

12 Sa 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 5 50 

13 Rga 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 4 40 

14 St 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 40 

15 Aa 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 5 50 

Total 11 9 4 6 5 5 6 3 3 6 58 580 

38,6 

 

 

No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Rata-

Rata 

1 Fh  1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 90 

2 Mta  1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 80 

3 Af  1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 7 70 

4 Mak  1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 90 

5 Sfn  1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 80 

6 Af  1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 7 70 

7 In  1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 90 

8 Nrs  1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 80 

9 Ka  1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7 70 

10 Od  1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 90 

11 Slti  1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 90 

12 Sa  1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 80 

13 Rga  1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 70 

14 St  1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 80 

15 Aa  1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 80 

Total   15 15 10 13 10 11 11 9 13 14 121 1.210 

80,6 
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Table 4.5 Data Prolehan Nilai Keterlaksanaan pembelajaran RPP 

No Aspek-Aspek Yang Dinilai Penilaian 

1 2 3 4 5 

Kegiatan Awal 

1. Guru mengucapkan salam dan mengondisikan 

kelas 

    √ 

2. Guru meminta salah satu siswa untuk memimpin 

do’a 

    √ 

3. Guru menanyak kabar dan mengecek kehadiran 

siswa 

    √ 

4. Guru mengajak siswa melakukan tepuk semangat 

dan menyanyikan yel-yel untuk mencairkan 

suasana 

    √ 

5. Guru memberikan motivasi kepada siswa     √ 

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajran      √ 

Kegiatan Inti 

7. Siswa memperhatikan materi diriku pada media 

papan kartu hurgama  

    √ 

8. Guru membimbing siswa dalam memahami 

mataeri yang di tampilkan pada media tersebut 

    √ 

9. Siswa bertanya tentang materi yang belum 

dipahami 

   √  

10. Guru membagikan soal tes kepada siswa     √ 

11. Siswa mengerjakan soal tes sesuai waktu yang 

ditentukan 

    √ 

Penutup 

12. Guru dan siswa melakukan refleksi mengenai 

kegiatan proses pembelajaran 

   √  

13. Kegiatan belajaran di akhiri dengan berdoa bersama 

sesuai dengan keyakinan masing-masing. 

    √ 
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14. Menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam     √ 

Jumlah 68% 

Rata-Rata 87,66% 
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Lampiran 2: Lembar Validasi Ahli Media 1, 2 Dan 3 
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Lampiran 3: Validasi Ahli Materi 1, 2 Dan 3 
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Lampiran 4: Lembar Respon Siswa Uji Lapangan Terbatas 
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Lampiran 6: Hasil Jawaban Siswa Uji Lapangan (Nilai Tertinggi) 
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Lampiran 5: Hasil Jawaban Siswa Uji lapangan (Nilai Terendah) 
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Lampiran 7: RPP 

 

RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN RPP (K13) 

Satuan Pendidikan : SDN 2 KURANJI 

Kelas    : I (Satu)/I 

Tema    : I 

Subtema 2   : Tubuhku 

Pembelajaran ke : I  

Mata pembelajaran : Bahasa Indonesia, Ppkn, dan Matematika 

Alokasi waktu  : 4 x 35 menit (1x pertemuan)  

1. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima. Menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjujjkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawa, santun, percaya diri, peduli dan 

bertanggung jawab dalam berintraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga dan negara.  

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, prosedurar dan metakognitif pada tingkat 

dasar dengan cara mengamati, menanya dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya 

dirumah, sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaborasi dan komunikatif. Dalam Bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam 

karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan prilakuanak sehat, dan tindakan 

yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahapan perkembangannya.  

 

2. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI 

Muatan pembelajaran: Bahasa Indonesia, Ppkn, Matematika 

No Kompetensi Dasar No Indicator Pencapaian 

Kompetensi 

3.1 Menemukan kosa kata yang 

berhubungan dengan bagian-bagian 

tubuh manusia. 

3.2.1 Siswa mampu menyebutkan nama-

nama anggota tubuh. 

3.2 Mengetahui tata tertib dan aturan 

yang berlakudalam kehidupan 

sehari-hari dirumah dan sekolah. 

3.2.2 Siswa dapat menuliskan apa saja 

tata tertib yang ada disekolah dan 

dirumah. 

3.3 Siswa mengenal jumlah bilangan 

dengan urutannya. 
3.2.3 Mengenal lambang bilangan dan 

mengidentifikasi bilangan dan 

lambangnya. 
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1. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima. Menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjujjkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawa, santun, percaya diri, peduli dan 

bertanggung jawab dalam berintraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga dan negara.  

3. Memahami pengetahuan factual, konseptual, prosedurar dan metakognitif pada tingkat dasar 

dengan cara mengamati, menanya dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 

makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya dirumah, 

sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaborasi dan komunikatif. Dalam Bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam 

karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan prilakuanak sehat, dan tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahapan perkembangannya 

 

2. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI 

Muatan pembelajaran: Bahasa Indonesia, Ppkn, Matematika 

No Kompetensi Dasar No Indicator Pencapaian 

Kompetensi 

3.1 Menemukan kosa kata yang 

berhubungan dengan bagian-bagian 

tubuh manusia. 

3.2.1 Siswa mampu menyebutkan nama-

nama anggota tubuh. 

3.2 Mengetahui tata tertib dan aturan 

yang berlakudalam kehidupan 

sehari-hari dirumah dan sekolah. 

3.2.2 Siswa dapat menuliskan apa saja 

tata tertib yang ada disekolah dan 

dirumah. 

3.3 Siswa mengenal jumlah bilangan 

dengan urutannya. 
3.2.3 Mengenal lambang bilangan dan 

mengidentifikasi bilangan dan 

lambangnya. 

 

3.TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan menggunakan media papan kartu HURGAMA, siswa dapat dengan mudah 

memahami materi pembelajaran yang dijelaskan. 

2. Dengan menggunakan media papan kartu HURGAMA, siswa dapat menentukan bagian 

anggota tubuh manusia, dapat mengidentifikasi bilangan dan lambang serta dapat 

menentukan apa saja tata tertib dirumah maupun disekolah. 

4.METODE (ceramah dan tanyak jawab) 

a. Sikap percaya diri 

b. Teliti  

c. Tekun  

5.MATERI  

  Tubuhku  
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6.MEDIA/ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR 

 Media  

Papan kartu HURGAMA (huruf gambar angka) 

 Baham  

 Sumber belajar  

1.Buku Pedoman Guru Tema 1 Kelas 1 Dan Buku Siswa Tema 1 Kelas 1 (Buku Tematik 

Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementrian Pendidikan Dan Kebudayaan, 2017) 

7.LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan 1. Guru mengucapkan salam dan mengondisikan 

kelas 

2. Guru meminta salah satu siswa untuk 

memimpin do’a. 

3. Guru menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran. 

4. Guru mengajak siswa melakukan tepuk 

semangat dan menyanyikan lagu “dua mata 

saya” 

5. Guru memberikan motifasi kepada siswa 

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

 

 

 

 

 

10 menit 

Inti 1. Siswa memperhatikan materi tubuhku pada 

media papan kartu hurgama. 

2. Guru membimbing siswa dalam memahami 

materi yang ditampilkan pada media papan 

kartu hurgama. 

3. Siswa bertanya tentang materi yang belum 

dipahami. 

4. Guru menunjuk salah satu-2 siswa secara acak 

untuk maju kedepan dan menentukan jumlah 

bilangan dan menyebutkan bagian anggota 

tubuh pada manusia. 

5. Siswa mengikuti kuis yang diberikan oleh guru. 

6. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk menjawab satu pertanyaan yang diberikan 

oleh guru. 

 

 

 

 

 

120 menit 

Penutup 1. Siswa bersama guru menyimpulkan materi yang 

sudah dipelajari. 

2. Guru memberikan tindakan lanjut terhadap hasil 

kuis yang diperoleh siswa. 

3. Guru dan siswa melakukan refleksi mengenai 

kegiatan peroses pembelajaran. 
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4. Guru memotivasi siswa untuk tetap semangat 
belajar. 

5. Kegiatan belajar diakhiri dengan do’a bersama 

sesuai dengan kepercayaan masing-masing. 

6. Penutup pembelajaran dengan mengucapkan 

salam.  

1 menit 

 

   8.PENIILAIAN PROSES DAN HASIL BELAJAR 

Prosedur penilaian : 

Penilaian prosedur  : penilaian sikap 

Penilaian hasil belajar : 

Jenis tes  : tertulis 

Bentuk tes  : pilihan ganda 
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LAMPIRAN 

 

1.Penilaian sikap: Opservasi dan pencatatan sikap siswa selama kegiatan 

No Tanggal Nama Peserta Didik Catatan Perilaku Butir 

Sikap 

1  Adam Faturrahman   

2  Aris Azizi   

3  Alia Fifiani    

4  Farel Ataris   

5  Faridatul Hanifah   

6  Heni Naila Putri   

7  Intan Nurmaya   

8  Irsyabul Abrori   

9  Khumairah Apriani   

10  Muhammad Asaril Akmal   

11  Muhammad Tafsir Azzahri   

12  Nia Ramadani Safitri   

13  Opan Dahri   

14  Rafa Gibran Al-Farizi   

15  Siti Marwati   

16  Sila Anindita   

17  Sulastri    

18  Sofiani    

19  Zaskiya Moza   

20  Zulfia Amira   
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Lampiran Dokumentasi 

       

Uji terbatas kegiatan mengisi soal uji terbatas kegiatan belajar mengajar pemberian angket 

respon siswa 

      

Kegiatan pemberian materi    kegiatan belajar menggunakan media 

papan kartu HURGAMA 
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Uji lapangan kegiatan mengisi soal tes kegiatan belajar sambal bermain nama dan 

lambang bilangan 

   

Kegiatan belajar mengajar mengenal nama memberi pemahaman kepada siswa yang 

masih belum mengerti 

    dan lambang bilangan. 
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Proses Validasi pada guru kelas 1   foto bersama guru kelas 1 SDN 2 Kuranji 

               

Proses kegiatan belajar mengajar kelas 1    kegianatn pemberian soal tes 

SDN 2 kuranji 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


