BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan nilai analisis data tentang pengujian media pembelajaran
yang dikembangkan baik penilaian dari validator maupun penilaian dari siswa
berupa hasil belajar, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran papan kartu dikembangkan dengan
model pengembagan 4-D yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop) dan tahap penyebaran (desiminate). Namun pada penelitian ini
peneliti hanya melakukan penelitian sampai pada tahap uji coba terbatas
ke beberapa siswa dikarenakan oleh covid 19 sehingga tidak ada kegiatan
pembelajaran disekolah dan menyebabkan keefektifan tidak mampu
diukur oleh peneliti.

2. Alat peraga papan kartu yang dikembangkan berdasarkan validasi ahli
diperoleh persentasi rata-rata 86,8% sehingga alat peraga papan kartu yang
dikembangkan dikatakan sangat valid.

3. Pengembangan alat peraga papan kartu Berdasarkan angket respon siswa
diperoleh persentasi sebesar 93,5% sehingga alat peraga papan kartu yang

dikembangkan dikatakan sangat praktis.
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5.2 Saran

1.

Pengembangan alat peraga papan kartu ini sudah diuji kelayakan atau uji
kevalidan dan uji kepraktisan, maka peneliti menyarankan kepada guru
supaya menggunakan alat peraga ini sebagai alternatif dalam

pembelajaran matematika pada materi perkalian pecahan desimal.

. Alat peraga pembelajaran papan kartu ini hanya terbatas pada materi

perkalian pecahan desimal,
Pengembangan alat peraga papan kartu ini hanya sampai pada tahap uji
coba terbatas, untuk itu disarankan kepada peneliti selanjutnya supaya

sampai dengan tahap uji coba lapangan dan penyebaran.
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LAMPIRAN
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Lampiran 1: Surat 1zin Penelitian

Wabillahitaufiq Walhidayah
Wassalamu ‘alatkum Wr. Wb.
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Lampiran 2: Hasil Validasi Ahli Alat Peraga
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Lampiran 3: Validasi Ahli Materi
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Lampiran 4: Hasil Validasi Ahli Alat Peraga
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Lampiran 5: Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran 6: Hasil Validasi Ahli Alat Peraga
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Lampiran 7: Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran 8: Hasil Validasi Ahli Alat Peraga

SHN  \ Luranadi

Alamat N uel ) oy
"“h:'jwa"ﬂ' R

Instansi
Tanggal }\_ Qe
B. Tujuan i
Tujuan penggunaan instrumen ini adalah m
Kartu”
C. Petunjuk ik
1. Sebelum mengisi angket ini,
cara memberi tanda cent (+/) pada kolo:
2. Makna point validasi adalah sebagai berikl
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup k-
2 = Kurang Baik 4 = Baik :
<

D. Tabel Penilaian

FF |

ang menarik.
Alat pcraga aman
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Lampiran 9: Hasil Validasi Ahli Materi

LEMBAR ANGKET VALI

A. Identitas
Nama g s‘u\‘\.ul'sﬂﬂr“\\i' »S- ?d :
NIDN © 19830203 20M06 2 OI 6 ..\
Instansi - SpAl 1 Surawads A2
Alamat - Ngwlcm\vav\g Va-ﬂc_ - Na
Tanggal @ 2 - 1- 202,

B. Tujuan
Tujuan penggunaan instrumen ini ad.

C. Petunjuk
1. Bapak/ Ibu dimi; untuk berikan
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah seba,
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

D. Tabel Penilaian

No. /
1. | Kejelasan alat

I
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Lampiran 10: Hasil Validasi Ahli Alat Peraga

C. Petunjuk
1. Sebelum mengisi angket

cara

2. Makna point validasi adalah se :
] — Sangat Kurang Baik =
2 = Kurang Baik

D. Tabel Penilaian

Relevansi antara

o dil
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Lampiran 11: Hasil Validasi Ahli Materi

Instansi
Alamat 2
Tanggal

B. Tujuan

instrume

Tujuan penggunaan
Pembelajaran Papan Kartu pada

C. Petunjuk
1. B k/ Ibu dimi untuk
pada kolom yang telah tersedia
2. Makna point validasi adalah sebagai
1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup
2 = Kurang Baik 4 = Baik

D. Tabel Penilaian

No. / Pernyataan

1. | Kejelasan alat peraga papan kartu untuk
memperjelas materi
2. | Materi yang disajik

Dasar
| 3. | Materi yang disajikan sesuai dengan
[ / Indikator sudah mencakup semua

5 / Twuan dan manfaat disampaikan de

Kejelasan materi yang dikemas unt
mempermudah siswa dalam me

L 7. / Isi materi sesuai dengan kompe!

indicator
Ls

Bahasa yang dxgunakan sesnaa
9. | Interaksi siswa dengan aj

pemahaman siswa
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Lampiran 12: Hasil Angket Respon Siswa
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Lampiran 13. Uji Coba Terbatas / Respon Siswa

®
\

SANG LEGENDAPT
PAJA DANGDI

“RHOMA [RAMA“

P RAJA DANGDUT
& 7= 2 RHOMA IRAMA“ 0

Foto Pemberian Angket Respon Siswa
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Lampiran 14: Gambar Alat Peraga Papan Kartu

Gambar alat peagar papan katur ‘ Gambar kartu angka

SALAT JPERAGA

'

Gambar kartu angka
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