BABV
SIMPULAN DAN SARAN

1.1 SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media yang layak
digunakan dalam proses pembelajaran dan sekaligus mampu untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada tema hewan di sekitarku di kelas 1
Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah

dikemukakan, dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil penilaian ahli media dan ahli materi pada
Pengembangan Alat Permainan Edukatif ular tangga ini sudah layak
digunakan pada pembelajaran hewan di sekitarku dengan dibuktikan
dari hasil validasi oleh ahli media dengan kategori “Sangat Baik”
(layak) dan skor 89 dengan rata-rata 4,45 dan divalidasi oleh ahli
materi dengan kategori “Sangat Baik” (layak) dan skor 51 dengan rata-

rata 4,25. Uji coba produk dengan kategori “Baik” (layak).

2. Hasil uji coba produk yang dilakukan 5 siswa dengan cara
memberikan resspon angket siswa untuk mengetahui kepraktisan dari
alat permainan edukatif ular tangga dengan memperoleh skor rata-rata

82% dengan kategori "Praktis”.



1.2 SARAN

Berdasarkan penelitian di atas maka dapat disarankan kebeberapa pihak

sebagai berikut

1. Bagi Guru

Diharapkan agar guru dapat menggunakan APE Ular Tangga ini
sebagai penunjang dalam pembelajaran atau sebagai sarana belajar
sambil bermain untuk siswa agar pembelajaran di kelas lebih

bervariasi.

2. Bagi Pengembang Berikutnya

Bagi pengembang berikutnya, diharapkan dapat mengembangkan
APE yang lebih inovatif dan kreatif agar pembelajaran di sekolah dasar
lebih menyenangkan bagi anak-anak, sehingga anak-anak akan lebih

senang dalam belajar.
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LAMPIRAN






LEMBAR ANGKET SISWA
Nama siswa AWNd dwt PG
Nomor induk

Petunjuk pengisian

1. Lembar angket ini di 1s1 oleh siswa
2. Lembar angket ini terdiri dari aspek materi dan media
3. Jawaban di berikan dengan memberi tanda (\) pada kolom yang tersedia
4. Contoh :
No Pertanyaan Kriteria Penilaian \
5 [4]3T2711]
1 Apakah Kamu suka Permainan ini v |
|2 1 I |
No Indikator Kriteria penilaian
54 3121
1 Apakah permianan ular tangga ini N
mudah di mainkan ? i
2 | Menurutmu apakah gambar pada W
| ular tangga ini bagus 7
3 Menurutmu apakah soal dalam ular \ A
tangga ini mudah dijawab ?
4 Apakah petunjuk penggunaan ular | \/ |
| tangga mudah kamu dipahami?
5 Menurutmu warna pada ular tangga | N/
bagus ? ]
6 Apakah ukuran ular tangga ini pas 4
buat kamu ?
7 Apakah ukuran tulisan dalam ular V
tangga ini mudah di baca ?
8 Alat permainan edukatif ular tangga i
membantu siswa dalam
pembelajaran ?
9 Siswa bisa memahami materi o
hewan di sekitarku dengan jelas ?
10 | Aalat permainan edukatif ular 7
tangga membuat siswa makin gigih .
dalam belajar mandiri ?
11 | Medi memotivasi siswa dalam N i
| pembelajaran ?
Skor ) [45] &8
Jumlah Skor [sic)




LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MATERI

Peneliti . Yeni wardatunnissa
Kelas 11 (satu)

Ahli Materi

Tanggal

Petunjuk

1.

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendaptkan penilaian mengenai kualitas
media pada media yang sedang dikembangkan.

Lembar validasi terdiri dari segi seperti segi fisik, segi pemanfaatan, segi warna, dan
segi desain.

Rentangan evaluasi mulai dari “sangat baik” samapi “sangat kurang “ dengan
memberi tanda (\J) pada bagian kolom 1,2,3.4 dan 5

Keterangan skala :

5 = sangat baik 2 = kurang
4 = baik 1 = sangat kurang
3 =cukup

Mohon memberikan komentar dan saran pada lembar yang telah disediakan untuk
perbaikan alat perminan edukatif yang sedang dikembangkan

Atas kesediaan dan bantuan bapak ibu untuk mengisi lembar instrumen ini saya ucapkan
terimkasih



No Aspek Indikator Kriteria Penilaian
3 4 3 2
1 Standar Sesuai KD yang dipaparkan
kompetsi’kom | dengan materi v
petisi dasar Bahasa mudah dipahami. w4
Tulisan mudah dibaca '
2 Kedalaman Ketepatan pemilihan materi W
materi Tingkat Kesulitan Materi ot
Kemenarikan materi T
3 Pemilihan Pemilihan gambar  yang
Gambar menarik perhatian \/
Tlustrasi Kecocokan gambar ilustrasi
dengan materi \/
4 Penulisan Kebenaran penulisan pada soal o/
materi Kebenaran penulis pada kunci
jawaban et
5 Kunci Kebenaran pada kunci jawaban o
Jjawaban
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D. Komentar Dan Saran Perbaikan

11

Mataram, i /J'/ 2020

Validator

Robhy Mavdelon o M £

‘.



LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA

Judul : Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Untuk Menstimulasi
Kemampuan Mengenal Huruf Pada Siswa Kelas 1

Peneliti : Yeni wardatunnissa

Kelas o1 (satu)

Ahli Media  : Nursina Sari, M.Pd

Tanggal

Petunjuk

I

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendaptkan penilaian mengenai kualitas
media pada media yang sedang dikembangkan.

Lembar validasi terdiri dari segi seperti segi fisik, segi pemanfaatan, segi warna, dan
segl desain.

Rentangan evaluasi mulai dari “sangat baik” samapi “sangat kurang “ dengan
memberi tanda (\) pada bagian kolom 1,2,3,4 dan 5

Keterangan skala :

5 = sangat baik 2 = kurang
4 = baik 1 = sangat kurang
3 = cukup

Mohon memberikan komentar dan saran pada lembar yang telah disediakan untuk

perbaikan alat perminan edukatif yang sedang dikembangkan

Atas kesediaan dan bantuan bapak ibu untuk mengisi lembar instrumen ini saya ucapkan

terimkasih.
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No Kriteria Indikator Kriteria penilaian
S 14131211
1 Kesesuaian Media | Kesesuain dengan kebutuhan anak dalam o7
masa bermain
Kesesuaian dengan K, KD, Dan indikator. v
Kesesuaian dengan pembelajaran v’
2 Multifungsi Kegunaan untuk bermian \-/
Alat Peraga ot
Kegunaan Untuk belajar o
3 Kemenarikan Komposisi warna yang digunakan v
Gamabar ilustrasi yang di gunakan v’
Jenis huruf yang digunakan v
Ukuran huruf yang digunakan v
4 Ukuran Besar APE v
Berat APE v
Ukuran Kartu v
5 Keawetan Bahan yang digunakan dalam pembuatan s
APE
Ketahanan jika dalam jangka waktu lama v
6 Kemudahan dan Kesesuain dengan kebutuhan anak dalam v
kesederhanaan masa bermain
desain Kesederhanaan desain v
Kejel 1 petunjuk penggunaan v
Kejelasan dan keterbacaan tulisan v
7 Keamanan Bahan yang digunakan ~
8 Kebersamaan Mendorong Anak untuk kompak dalam o
permainan
9 Menstimulasi Stimulus Mengenal Huruf L4
Saran :

13
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Kesimpulan :

1. Layak diuji coba tanpa revisi

2. Layak diuji coba sesuai dengan revisi dan saran
3. Belum layak diuji coba

15

Mataram, 16 november 2020

Ahli Media

Nursina Sari, M.Pd

-



PEDOMAN WAWANCARA UNTUK GURU

Nama Guru :

NIP

Sekolah

Waktu

a.

b.

Pengantar

Sehubung dengan adanya pelaksanaan pengembangan alat permainan
edukatif ular tangga untuk menstimulasi kemampuan mengenal huruf
pada siswa kelas 1 SDN INPRES 2 TOLOWATA maka peneliti
bermaksud mengadakan wawancara terkait dalam proses pembelajaran.
Oleh karena itu, peneliti mohon kesediaan Bapak/ibu agar bersedia
menjawab pertanyaan dibawah ini. Tujuan menjawab pertanyaan ini
adalah untuk menemukan kesesuaian pemanfaatan = materi
pembelajaran yang di kembangkan. Sebelumnya  saya ucapkan
terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah menjawab pertanyaan

yang peneliti ajukan.

Pertanyaan-pertanyaan angket

No Pertanyaan Jawaban

1 Berapa lama bapak/ibu

mengajar di  SDN
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INPRES 2

TOLOWATA ?

Berapa lama bapak/ibu

belajar di kelas 1 ?

Berapa jumlah peserta
didik yang belajar di
kelas 1 yang bapak/ibu

ngajar ?

Bagaimana  motivasi
belajar siswa di kelas
dalam belajar

mengenal huruf ?

Bagaimana cara
bapak/ibu
menyampaikan materi

kepada siswa ?

Bagaimana respon
siswa dalam

pembelajaran ?

Media  pembelajaran
apakah yang bapak/ibu

ketahui ?

Apakah media

17



pembelajaran yang
sering bapak/ibu pakai
saat proses

pembelajaran ?

9 | Apakah  sebelumnya
sudah ada alat
permainan edukatif ?

10 | Apakah dalam proses

pembelajaran
bapak/ibu pernah
menggunakan alat

permaian ular tangga ?

18

SDN Inpres 2 Tolowata,

Guru




Pedoman Wawancara

Dilaksanakan pada saat pengumpulan data awal

Peneliti : Untuk kelas 1 apakah semua murid sudah bisa membaca?

Guru : Beberapa belum, masih mengeja

Peneliti : Di sekolah ini murid kelas 1 ada berapa?

Guru : 19 siswa

Peneliti : Biasanya ada media tidak dalam pemebalajaran tematik?

Guru : Belum ada

Peneliti : Kalau saya membuat alat permainan edukatif, menurut ibu apakah

anak-anak akan antusias dalam belajar?

Guru : Kalau mbaknya membuat apenya menarik, pasti anak-anak
Peneliti : Disini sudah ada alat permainan edukatif belum bu?

Guru : Disini sama sekali belum ada alat permainan edukatif

Peneliti : Permasalahan dalam mengajar?

Guru : Biasanya permasalahannya ya permasalahan wajar seperti nakal,

susah dibilangin

Peneliti : Apakah siswa disini cepat langsung paham dengan apa materi

yang diberikan?

Guru : Kalau diterangkan sekali mereka kurang paham, harus

diulangulang

Peneliti : Metode pembelajaran di kelas ibu menggunakan metode apa?

19



Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

: Metode ceramah dek
: Apakah menggunakan media-media yang mendukung?

: Paling hanya menggunakan gambar dan buku paket

: Minat belajar siswa?

: Ada beberapa yang tidak mau ikut pelajaran, anaknya kalau pas

tidak mau ya tetep gak mau, walaupun sama walikelas siapa aja

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

: Biasanya pada saat evaluasi menggunakan cara bagaimana bu?
: Menggunakan tes tulis kalau tidak mencongak
: Bentuk soalnya seperti apa bu?

: Biasanya isian singkat, pilihan ganda

20



Pedoman Wawancara

Dilaksanakan pada saat pengumpulan data awal

Peneliti : Untuk kelas 1 apakah semua murid sudah bisa membaca?

Guru : Beberapa belum, masih mengeja

Peneliti : Di sekolah ini murid kelas 1 ada berapa?

Guru : 19 siswa

Peneliti : Biasanya ada media tidak dalam pemebalajaran tematik?

Guru : Belum ada

Peneliti : Kalau saya membuat alat permainan edukatif, menurut ibu apakah

anak-anak akan antusias dalam belajar?

Guru : Kalau mbaknya membuat apenya menarik, pasti anak-anak
Peneliti : Disini sudah ada alat permainan edukatif belum bu?

Guru : Disini sama sekali belum ada alat permainan edukatif

Peneliti : Permasalahan dalam mengajar?

Guru : Biasanya permasalahannya ya permasalahan wajar seperti nakal,

susah dibilangin

Peneliti : Apakah siswa disini cepat langsung paham dengan apa materi
yang diberikan?

Guru : Kalau diterangkan sekali mereka kurang paham, harus
diulangulang
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Peneliti : Metode pembelajaran di kelas ibu menggunakan metode apa?

Guru : Metode ceramah dek

Peneliti : Apakah menggunakan media-media yang mendukung?

Guru : Paling hanya menggunakan gambar dan buku paket

Peneliti : Minat belajar siswa?

Guru : Ada beberapa yang tidak mau ikut pelajaran, anaknya kalau pas

tidak mau ya tetep gak mau, walaupun sama walikelas siapa aja

Peneliti : Biasanya pada saat evaluasi menggunakan cara bagaimana bu?
Guru : Menggunakan tes tulis kalau tidak mencongak

Peneliti : Bentuk soalnya seperti apa bu?

Guru : Biasanya isian singkat, pilihan ganda

22



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan
Kelas / Semester : I'(Satu)/1
Tema 7 : hewan di sekitarku
Sub Tema 1 : hewan ternak
Pembelajaran : 4
Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan (6 x 35 menit)

A. KOMPETENSI INTI (KI)

KI1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru

KI 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 rumah, sekolah

KI 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 (KD) & INDIKATOR

Bahasa Indonesia

Kompetensi Dasar (KD) :

3.1 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindra,
wujud dan sifat benda, serta peristiwa siang dan malam dengan bantuan
guru atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat diisi

dengan kosakata bahasa daerah untuk membantu pemahaman

3.4. Mengenal teks cerita diri/personal tentang keluarga secara mandiri
dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat diisi dengan kosakata

bahasa daerah untuk membantu penyajian

4.1 Mengamati dan menirukan teks deskriptif tentang anggota tubuh dan
pancaindra, wujud dan sifat benda, serta peristiwa siang dan malam secara
mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat diisi dengan

kosakata bahasa daerah untuk membantu penyajian

4.4.  Menyampaikan teks cerita diri/personal tentang keluarga secara
mandiri dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat diisi dengan

kosakata bahasa daerah untuk membantu penyajian

Indikator :

e Mengurutkan huruf a-b-c-d-e-f dengan urutan yang benar
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e Mengenal huruf vokal a-i-u-e-o

SBdP

Kompetensi Dasar (KD) :

3.1 Mengenal cara dan hasil karya seni ekspresi

4.7. Menyanyikan lagu anak-anak dan berlatih memahami isi lagu

Indikator :

e Mengidentifikasi lagu sebagai salah satu karya seni
e Mengenal huruf dengan beriman
e Menyanyikan lagu “a-b-c” dengan irama yang benar

e Menyanyikan lagu “kelinciku”, dan “cacamarica”

. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenalkan huruf pada siswa
e Memberikan motivasi belajar sambil bermian kepada siswa
e Dengan melihat contoh, siswa dapat menyusun nama mereka dari

kartu-kartu huruf dengan tepat.

. MATERI PEMBELAJARAN

e Bermain Bersama Teman sambil Mengenal Huruf

e Bergerak Bersama Teman

. METODE PEMBELAJARAN

e Pendekatan : Saintifik

e Metode : Permainan/simulasi, diskusi, penugasan dan ceramah

. ALAT DAAN BAHAN

e Alat permianan ular tangga/ papan ular tangga

25



Kartu huruf

Buku siswa kelas 1

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegitan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi

waktu

Pendahuluan

Guru memberikan salam
dan mengajak semua siswa
berdo’a menurut agama dan
keyakinan masing-masing
Guru mengecek kesiapan
diri dengan mengisi lembar
kehadiran dan memeriksa
kerapihan pakaian, posisi
dan tempat duduk
disesuaikan dengan kegiatan
pembelajaran.
Menginformasikan tema
yang akan dibelajarkan
yaitu tentang “Aku dan
Teman Baru”
Guru menyampaikan
tahapan  kegiatan  yang
meliputi kegiatan
mengamati, menanya,
mengeksplorasi,
mengomunikasikan dan

menyimpulkan

10 menit

Inti

Guru  menunjukkan alat

permainan  ular  tangga

140 menit
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huruf .

Siswa untuk menghitung
banyaknya huruf alfabet (26
huruf).

Guru meminta 4 siswa
untuk bermain ular tangga
huruf dan menyebutkannya.
Guru memberikan contoh
cara memaikan ular tangga.
Siswa dibagi ke dalam
beberapa kelompok kecil.
Masing —masing kelompok
mendapatkan 4  anggota
kelompok.

Siswa mendengarkan
penjelasan  guru tentang
kegiatan selanjutnya.

Guru memberikan  buku
pedoman atau buku
petunjuk untuk cara

memainkan ular tangga.

Penutup

Siswa dengan bimbingan
guru menyimpulkan hasil
pembelajaran.

Siswa mengerjakan soal
evaluasi secara individu.
Guru memberikan pesan
moral pada siswa.

Siswa berdo’a untuk
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menutup pembelajaran.

H. TEKNIK PENILAIAN

1. Jenis dan bentuk penilaian

e Penilaian sikap : Non tes (Observasi)
e Penilaian keterampilan : Non tes (proses)

e Penilaian pengetahuan : Tes tertulis (Isian )

2. Rubrik penilaian

a.

Penilaian sikap
Nama
Kelas/Semester

Pelaksanaan pengamatan :

No Aspek  yang | Tanggal Catatan guru
diamati

1 Percaya diri

2 Disiplin

3 Kerja Sama

Penilaian ketrampilan

Kriteria Sangat Baik Cukup Perlu
baik pendamapi
ngan

Menyusun | Menyusun | Menyusun | Menyusun | Belum
kumpulan | paling paling paling mampu.
huruf sedikit 4 | sedikit 3 | sedikit 2
vokal dan | kata yang | kata yang | kata yang
konsonan | berkaitan | berkaitan | berkaitan
menjadi dengan dengan dengan

satu kata |aku dan |aku dan|aku dan
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yang

dengan
aku
teman

baru

berkaitan

dan

teman

baru

temanbaru

teman

baru

Wali Kelas 1
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Foto kegiatan disekolah
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