5.1.

5.2.

BAB V

PENUTUP

Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dalam penelitian,
maka dapat disimpulkan yaitu sebagai berikut: Media pembelajaran media 3
Dimensi (3D) yang dikembangkan diperoleh hasil persentase ahli materi
dengan rata-rata yaitu 84,10% berdasarkan Kkriteria validitas valid sangat,
ahli media yaitu 85,99 % dengan kriteria validitas sangat valid, rata-rata
respon siswa Yyaitu 86,66% dengan Kkriteria sangat praktis kemudian
keterlaksanaan pembelajaran 96,66 sangat efektif dan nilai uji N-Gain pada
uji lapangan yaitu 0,74 dengan nilai tinggi.
Saran
Peneliti menyarankan yaitu yaitu
1. Bagi Guru
Disarankan bagi guru untuk dapat mengembangkan Untuk
meningkatkan kemampuan mengenal huruf, media pembelajaran dan
membaca siswa.
2. Bagi Siswa
Siswa dapat belajar dan memahami belajar mengenal huruf dan
membaca dengan sebuah alternatif yaitu menggunakan media 3 Dimensi

(3D) yang telah dikembangkan.
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3. Sekolah Bagi
Penelitian melalui pengembangan Hal inilah yang harus
diperhatikan oleh pihak sekolah. dapat memahami bahwa pengembangan
media 3 Dimensi (3D) bukan hanya sekedar sebuah media pembelajaran
akan tetapi media tersebut Ini dapat digunakan untuk meningkatkan
keterampilan Anda yang berhubungan dengan huruf. dan membaca pada
siswa.
4. Bagi Selanjutnya Peneliti
Diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan. oleh peneliti Penelitian

yang baik yang relevan pada
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Lampiran 1

(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Inpres Sampungu

Kelas/Semester 2 I

Tema7 :  Benda, Hewan dan Tanaman di Sekitarku
Sub Tema 1l :  Benda Hidup dan Tak Hidup di Sekitar Kita
Pembelajaran ke : 1

Alokasi Waktu : 4 x35 Menit

A. KOMPETENSI INTI (K1)

KI1l : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama Yyang
dianutnya.

K12 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan
tetangganya

KI 3 :Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca dan menanya ) dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan
benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat
bermain.

K14 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan
peri-laku anak beriman dan berakhlak mulia

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN IPK

Bahasa Indonesia

3.6. Menguraikan kosakata tentang berbagai jenis benda di lingkungan sekitar
melalui teks pendek (berupa gambar, slogan sederhana, tulisan, dan/atau
syair lagu) dan/atau eksplorasi lingkungan.

4.6. Menggunakan kosakata bahasa Indonesia dengan ejaan yang tepat dan
dibantu dengan bahasa daerah mengenai berbagai jenis benda di
lingkungan sekitar dalam teks tulis sederhana.

Indikator :

1. Menunjukkan kosa kata tentang berbagai jenis benda dilingkungan sekitar

secara lisan dengan tepat.

2. Menunjukkan kosa kata yang berkaitan dengan benda hidup dan tak hidup

dengan benar.

3. Menggunakan kosa kata tentang berbagai jenis benda dilingkungan sekitar

secara lisan dengan tepat.

4. Menggunakan kosa kata tentang berbagai jenis benda dilingkungan sekitar

secara Itertulis dengan tepat.
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PPKn

1.1. Mensyukuri diterapkannya bintang, rantai, pohon beringin,kepala banteng,
dan padi kapas sebagai gambar pada lambang negara “Garuda pancasila”.

2.1. Menunjukkan sikap patuh aturan agama yang dianut dalam kehidupan
sehari-hari di  rumah.

3.1 Mengenal simbol sila-sila Pancasila dalam lambang negara “Garuda
Pancasi

4.1 Menceritakan simbol-simbol sila Pancasila pada Lambang Garuda sila
Pancasila.

Indikator :

1. Menyebutkan simbol sila ke- 4 Pancasila dengan benar.Menunjukkan
symbol sila ke- 4 Pancasila dengan benar.

2. Mendeklamasikan bunyi sila ke- 4 Pancasila.

SBdP

3.2. Mengenal elemen musik melalui Lagu.

4.2. Menirukan elemen musik melalui lagu.

Indikator :

1. Membedakan panjang pendek bunyi dengan benar.

2. Mempraktikkan panjang pendek bunyi dalam sebuah lagu dengan benar

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Setelah menyanyikan lagu, siswa dapat membedakan panjang pendek bunyi
dengan benar.

2. Setelah mengamati contoh, siswa dapat mempraktikkan panjang pendek
bunyi dalam sebuah lagu dengan benar.

3. Setelah membaca teks, siswa dapat menujukkan kosa kata yang berkaitan
dengan nama benda.

4. Melalui kegiatan membaca , siswa dapat menggunakan kosa kata tentang
berbagai jenis benda di lingkungan sekitar.

5. Setelah membaca, siswa dapat menggunakan kosa kata tentang berbagai
jenis benda di lingkungan sekitar,

6. Setelah mengamati gambar lambang negara Pancasila, siswa dapat
menyebutkan simbol sila keempat dengan benar.

7. Setelah mengamati contoh, siswa dapat mendeklamasikan bunyi sila kelima
Pancasila.
Siswa yang diharapkan: mandiri

D. MATERI PEMBELAJARAN
1 Bernyanyi Topi Saya Bundar.
2. Membedakan panjang pendek bunyi.
3. Membedakan benda hidup dan benda tak hidup.
4, Mengenal simbol dan bunyi sila ke- 4 Pancasila.
5. Mendeklamasikan bunyi sila ke- 4 Pancasila

E. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan : Saintifik
Metode . Refleksi, resitasi, tanya jawab, ceramah
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F. KEGIATAN PEMBELAJARAN
. . . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
Kegiatan v" Guru memberikan salam. 10 menit
Pendahuluan | v* Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh
salah seorang siswa.
v Guru mengecek kehadiran siswa.
v" Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.
v Guru menyampaikan apa saja yang akan
dilakukan dalam pembelajaran kali ini.
Kegiatan Ayo Bernyanyi (SBDP) 120 menit
Inti v Mendengarkan guru menyanyikan lagu” Topi

Saya Bundar”, siswa mengidentifikasi
perbedaan panjang bunyi dari lagu yang
diperdengarkan.

¢

Topi Saya Bundar

o s ot

194315, 31i.313
bl

21621V, .

Perbyatikon lifk legu tersebut

Kemudion perhotikon tonde yong odo ¢l baweh
syolr lagu berikut Inl

Topi Saya Bundar

v' Siswa mengamati guru yang memberikan
contoh cara menyanyi lagu “Topi Saya
Bundar.”

v' Siswa berlatih menyanyikan lagu “Topi
Saya Bundar.” ( Kemandirian dalam
mengembangkan wawasan melalui kegiatan
penerapan konsep)

v’ Siswa memperhatikan tanda yang ada pada
lirik lagu.
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Topi Saya Bundar

Ciptaan; Pak Kasur
0.5 5.3 1.5 |4, . |0.4]|4.6)|
(RIS ] sa wa bun dar B dar 1o
5.4 3 o.5|5.3|1.5|4. .
M S0 Yo =a lou U dak bun dar
0.1]17.5]16.7|1

bu kan to pi sa ya

v Siswa membaca kembali teks lagu dan
teks tentang benda hidup dan benda tak
hidup.

Ayo Berlatih (BAHASA INDONESIA)
v Setelah mengenal perbedaan benda hidup
dan tak hidup,
v/ Siswa mengamati berbagai gambar benda,
lalu menggunting dan menempel pada
tempat yang tersedia.

Pemotivon gambar bendo-benda berikut

- .
Tiong benders  Gedung seboloh (5
= < <
4 9 %
“h » - s
Lo Uiy Ansoh bebed
> >< x
1.
&t &® *
Wan Sepedo Honeko
=< >
N s
.‘v»"\ \ #
e 3
Mot astllon Goruda Puncasta

Brns | s b o Y b s

v' Siswa mengidentifikasi keberadaan benda
di kelas sesuai daftar yang diberikan.

v Siswa melengkapi kalimat sesuai dengan
materi yang sedang
dipelajari. (Kemandirian dalam
mengembangkan wawasan melalui
kegiatan penerapan konsep)
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Ayo Mengamati (PKN)
v’ Salah satu benda yang ada di kelas adalah
lambang negara Garuda Pancasila.

Isdlah ttk-titik i baweh inl dengos AL

v Lambang negara Garuda Pancasila memiliki
5sila  dengan bunyi dan lambang masing-
masing.

v Lambang sila ke-4 adalah kepala banteng.

v' Bunyi sila ke-4 adalah Kerakyatan yang
dipimpin oleh hikmat kebijaksaan dalam
permusyawaratan/perwakilan
Sebagai tambahan, bisa juga dilakukan
kegiatan lomba menunjukkan atau menyusun
gambar lambang negara Pancasila. (
Kemandirian dalam mengembangkan
wawasan melalui kegiatan penerapan
konsep)

Ayo Berlatih
v’ Siswa mengamati contoh mendeklamasikan
sila ke-4.
v" Siswa mendeklamasikan bunyi sila ke- 4
secara bergantian.
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Nyt S50 ke-4 Pancasilo odaleh Kerokyatar
J‘w..;‘m ety b ki xhlun
rosan/penaeki

@ I
:* :'-:l

mn
Kegiatan v Siswa membuat kesimpulan dibimbing guru | 10 Menit
Penutup kemudian dilaksanakan kegiatan remedial.

v Kegiatan diakhiri dengan mencatat apa yang
dibutuhkan untuk keesokan harinya tugas
pembelajaran keesokan harinya.

v Kegiatan ditutup dengan membaca doa
penutup sesuai dengan agama
dan kepercayaannya masing-masing. (
Religius dengan mengimplementasikan nilai
keimanan dalam kehidupan sehari- hari)

v Guru menutup pembelajaran dengan
mengucapkan salam.

G.SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN

1.

3.
4.
5

Buku Pedoman Guru Tema :Benda, Hewan dan Tanaman di
Sekitarku Kelas | (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta:
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).

Buku Siswa Tema :Benda, Hewan dan Tanaman di Sekitarku Kelas |
(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan, 2018).

Benda-benda di sekitar lingkungan kelas.

Gambar benda hidup dan tak hidup

Lem dan gunting

H.PENILAIAN PROSES DAN HASIL BELAJAR
Lembar Tes
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Mengetahui Sampungu, 15 Pebruari 2021
Kepala Sekolah Guru Kelas |

ABAS, SPd AMINAH,S.Pd
NIP.19701005 199302 1 002 NIP.19770409 2005012 013
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LAMPIRAN 2
Angket Validasi Materi

1. Dosen
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2. Guru
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Lampiran 3
Angket Validasi Ahli Media

1. Dosen
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2. Guru
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3. Guru
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Lampiran 4

Angket Respon Siswa
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Lampiran 5

Kiri-kisi lembar Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)










Lampiran 6

Hasil Angket Validasi Ahli Materi

84

Aspek Validasi Materi
V1 V2 V3
A. Aspek Bahasa
1 | Ketepatan tata bahasa sesuai EYD 4 5 3
2 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 5 5 4
perkembangan kognitif siswa
3 | Ketepatan penggunaan istilah dalam media 4 4 4
4 | Keserasian antara warna, gambar, bentuk dan 5 4 5
ukuran huruf yang digunakan pada sampul
5 | Kesantunan penggunaan bahasa 4 4 4
6 | Bahasa yang dugunakan mudah di megerti 5 4 5
Total 27 26 25
Persentase 90 86,66 | 83,33
B. Aspek Tampilan dan Penyajian
1 | Ketepatan pemilihan font 4 5 3
2 | Ukuran font/teks yang digunakan 5 %) 4
3 | Jarak dan spasi teks yang digunakan 4 4 4
4 | Keterbacaan teks 5 4 5
5 | Penempatan gambar dan teks 4 4 4
6 | Kemenarikan tampilan, warna dan tata letak 5 4 5
gambar yang digunakan dalam media.
7 | Kemenarikan seluruh tampilan media dalam 4 4 5
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
pembelajaran
Total 31 30 30
Persentase 88.57 | 8571 | 85.71
C. Aspekisi
1 | Kesesuaian gambar dengan konsep materi 5 4 5
2 | Unsur visual mendukung materi 4 4 4
3 | Isi yang dibuat dapat membantu penggunaan 5 4 5
media 3 Dimensi
4 | Media mudah dioperasikan 4 4 4
5 | Kesesuaian gambar dengan konsep materi 4 4 4
Total 22 20 22
Persentase 88 80 88
D. Aspek Kontruks
1 | Media dapat meningkatkan motivasi belajar 4 4 4
2 | Dengan media 3D dapat mengenali huruf 3 4 4
3 | Dengan media 3D dapat menyebutkan nama 4 4 4
sendiri dan nama-nama teman sekelas.
Total 11 12 12
Skor Total 73.3 80 80




Lampiran 7

Hasil Angket Validasi Ahli Media

85

Aspek Validasi Materi
V1 V2 V3
A. Aspek Desain
1 | Ketepatan tata bahasa sesuai EYD 4 5 3
2 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 5 5 4
perkembangan kognitif siswa
3 | Ketepatan penggunaan istilah dalam media 4 4 4
4 | Keserasian antara warna, gambar, bentuk dan 5 4 5
ukuran huruf yang digunakan pada sampul
5 | Kesantunan penggunaan bahasa 4 4 4
Total 22 22 20
Persentase 88 88 80
B. Aspek Isi atau materi
1 | Ketepatan pemilihan font 4 5 3
2 | Ukuran font/teks yang digunakan 5 5 4
Total 9 10 7
Persentase 90 100 70




Lampiran 8

Hasil Perhitungan Gain

Untunk mengetahui perbedaan nilai prest-test dan test dihitung
menggunakan rumus sebagai berikut:

Nilai pos test — nilai pre test

N—-Gain Standar =

N-Gain Standar = 0.87-0.59
100-0.59

N-GainStandar = 0.28
99.41

N-Gain Standar = 0,74

Nilai maksimum — nilai pre test

86

No Nama siswa Nilai N-GAIN
Prest-test Past -test
1. HA 50 95 0.89
2. FA 30 90 0.32
3. FA 30 85 0.68
4, Cl 30 80 0.76
5. CA 30 85 0.68
6. AR 25 95 0.76
7. AS 20 100 0.55
8. AM 40 75 0.76
9. AF 55 70 0.37
10. AB 60 60 0.73
11. TE 50 75 0.73
12. WA 50 95 0.76
13. JU 50 65 0.76
14, HA 40 100 0.32
15. JA 40 90 0.52
16 M.R 30 85 0.61
17. MA 40 80 0.62
18. NU 15 90 88
Jumlah 685 1.515
Rata-rata 38,05 84,16




Lampiran 9
Angket Respon Siswa Terhadap Media 3 Dimensi

A. BUTIR-BUTIR INSTRUMEN
1. Kemenarikan Media 3 Dimensi pada tema 1

Pilihan
No Pertanyaan s S KS Ts TsTS
1 | Tampilan dalam media 3 5
Dimensi ini menarik
2 | Gambar yang digunakan 4
dalam Media 3 Dimensi ini
menarik
3 | Teks dalam media 3 4
Dimensi ini sangat jelas
4 | Animasi-animasi dalam 4
media 3 Dimensi ini
menarik
Total 17
Persentase 85
2. Kemudahan Penggunaan
Pilihan
No Pertanyaan s S KS TS TsTsS
5 | Materi dalam media 3 5
Dimensi ini lengkap
6 | Langkah-langkah 4
mengeporasikan dalam
media 3 Dimensi ini mudah
7 | Media 3 Dimensi ini mudah 4
dioperasikan
8 | Petunjuk dalam media 3 4
Dimensi ini jelas
Total 17
Persentase 85




3. Peran Media 3 Dimensi dalam Proses Pembelajaran

88

No

Pertanyaan

Pilihan

SS

S

KS

TS

STS

9

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat
mengenal huruf

10

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat
menyanyi bersama
temannya

11

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat
menyusun huruf

12

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat
menebak tulisan

13

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat

menulis dengan posisi benar

14

Dengan bantuan media 3
Dimensi, siswa dapat
mengenal Susunan Huruf
Nama Teman

Total

27

Persentase

90




Lampiran 10

Hasil Lembar Keterlaksanaan Pembelajaran RPP

No Aspek yang diamati Keterlaksanaan
Ya Tidak
1) ©)
1 | Kegiatan Awal
1.Guru memberikan salam. N
2. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh \

salah seorang siswa. Siswa yang diminta
membaca do’a adalah siswa siswa yang hari ini
datang paling awal.

3. Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan \
sikap disiplin setiap saat dan menfaatnya bagi
tercapainya sita-cita.

4. Guru mengecek kehadiran siswa. y
5. Menyanyikan lagu nasional. Guru \
memberikan penguatan tentang pentingnya
menanamkan semangat Nasionalisme.
6. Guru melakukan pembiasaan membaca 15 \
menit kepada siswa
7. Mengajak berdinamika dengan tepuk kompak. \
8. Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak dalam \
mengawali kegiatan pembelajaran serta
menyapa anak.
9. Guru melakukan apersepsi. \
10. Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini.
11. Guru menyampaikan apa saja yang akan \

dilakukan dalam pembelajaran kali ini.

2 | Kegiatan Inti

12. Mendengarkan guru menyanyikan lagu dan N
siswa mengidentifikasi perbedaan panjang
bunyi dari lagu yang diperdengarkan.

13. Siswa mengamati guru yang memberikan \
contoh cara menyanyi lagu “Topi Saya
Bundar.”

14. Siswa berlatih menyanyikan lagu

15. Siswa memperhatikan tanda yang ada pada
lirik lagu.

16. Siswa membaca kembali teks lagu dan teks
tentang benda hidup dan benda tak hidup.

17. Siswa berdiskusi benda yang disebutkan dalam
teks lagu. Selanjutnya, menentukan termasuk
benda hidup atau tak hidup.

2. 2 =2 2
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

Siswa berdiskusi tentang benda lain yang
memiliki kesamaan dengan topi, baik
kesamaan fungsi ataupun kesamaan ciri.
Setelah mengenal perbedaan benda hidup dan
tak hidup, siswa mengamati berbagai benda
yang ada di sekitar. Kemudian siswa
mengelompokkan ke dalam benda hidup dan
tak hidup.

Siswa mengamati berbagai gambar benda, lalu
menggunting dan menempel pada tempat yang
tersedia.

Siswa mengidentifikasi keberadaan benda di
kelas sesuai daftar yang diberikan.

Siswa melengkapi kalimat sesuai dengan
materi yang sedang dipelajari.

Salah satu benda yang ada di kelas adalah
lambang negara Garuda Pancasila.

Siswa mengamati contoh mendeklamasikan
sila ke-4.

Siswa mendeklamasikan bunyi sila ke- 4 secara
bergantian.

A N -

Kegiatan Akhir

26.

27.

28.

29.

30.

Guru dan siswa melakukan kegiatan refleksi
hari itu.

Siswa membuat kesimpulan dibimbing guru
kemudian dilaksanakan kegiatan remedial dan
pengayaaan.

Kegiatan diakhiri dengan mencatat apa yang
dibutuhkan untuk keesokan harinya tugas
pembelajaran keesokan harinya.

Kegiatan ditutup dengan membaca doa
penutup sesuai dengan agama

dan kepercayaannya masing-masing.

Guru menutup pembelajaran dengan
mengucapkan salam

30
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