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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

1.1 Kesimpulan   

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan research and 

development research and development. Teknik R & D adalah studi yang 

digunakan untuk memproduksi produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Ini termasuk akuisisi data, desain produk, verifikasi desain, 

pengujian produk, revisi produk, pengujian, revisi, dan manufaktur.  

Berdasarkan hasil validasi, Media I mendapat nilai 76%, Ahli Media 2 

mendapat nilai 86%, dan Ahli Media 3 mendapat nilai 82%. Setelah validasi 

dengan tiga materi dengan skor 75%, 87.n 95.ri, enam validator mencetak 

rata-rata 71.66 secara "praktis". Berdasarkan hasil tes pembelajaran ini, nilai 

total pre-test adalah 80,1, skor post-test adalah 91,9, dan Ngain adalah 0,85. 

Kemudian kalikan dengan 100% untuk mendapatkan 85,0%. Hal ini termasuk 

dalam kriteria “valid” ketika dimasukkan ke dalam data kualitatif.. 

1.2 Saran  

Berdasarkan  hasil pembahasan penelitian, peneliti menyarankan hal-hal 

sebagai berikut:: 

1. Materi peta animasi diharapkan dapat digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa, mempelajari konsep keterampilan pengenalan 

karakter, dan memudahkan siswa  memahami materi yang disajikan. 
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2. Guru didorong untuk menggunakan materi yang lebih luas atau  materi  

lain untuk mengembangkan produk ini di masa depan, karena hasil dari 

produk R&D dapat membawa manfaat pembelajaran.   
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Lampiran 1. Surat Ijin Penelitian  
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Lampiran 2 Surat Balasan Penelitian  

 

 
 

 

 

 



60 

 

 

 
 

 



61 

 

 

Lampiran 3 Ahli Validasi Materi 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Media  
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Lampiran 5 Lembar Angket Respon Terbatas  
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Lampiran 6 Angket Respon Siswa Uji Lapangan  
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Lampiran 7 Soal Pretest  
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Lampiran 8 Soal Posttest  
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Lampiran 9 Jawaban Soal  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



82 

 

 

Lampiran 10 Rencana Pelakasanaan Pembelajaran  
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Lampiran 11 Cara Menghitung Hasil Uji Coba Terbatas  

 

a. Cara menghitung hasil uji coba terbatas 

 

No No. Butir Skor 

1 1 72 

2 2 84 

3 3 84 

4 4 84 

5 5 76 

6 6 84 

7 7 76 

8 8 85 

9 9 85 

Jumlah Skor 730 

Skor total 8,11 

 

b. Cara menghitung hasil rata-rata 

 

No Subjek Penelitian Skor 

1 NS 72 

2 NH 84 

3 ANU 84 

4 AR 84  

5 AM 84 

6 AZE 84 

7 AR 76  

8. BZ 75 

9. TUA 80 

Jumla skor 723 

Skor rata-rata 80,33 

 

 

 

Keterangan : 

Total skor yang di peroleh 730 

Jumlah skor maksimal 9 

 

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 22 

kemudian di bagi jumlah skor maksimal 25 

dan mendapatkan hasil  81,11 kemudian di 

kalikan dengan 100% menghasilkan 8,11 

Keterangan : 

Total skor yang di peroleh 723 

Jumlah Siswa 9 

 

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 

723 kemudian di bagi jumlah siswa 9 

sehingga menghasilkan skor total  80,33 
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Lampiran 12 Cara Menghitung Hasil Uji Lapangan  

 

a. Cara menghitung hasil uji lapangan berupa pre-test dan post-test 

 

No No Butir Skor 

1 1 1 

2 2 1 

3 3 1 

4 4 1 

5 5 1 

6 6 1 

7 7 1 

8 8 1 

9 9 0 

10 10 0 

11 11 1 

12 12 1 

13 13 1 

14 14 1 

15 15 1 

16 16 1 

17 17 1 

18 18 1 

19 19 1 

20 20 1 

21 21 1 

22 22 1 

23 23 1 

24 24 1 

25 25 1 

Jumlah skor 23 

 Skor total 76 

 

Keterangan : 

Total skor yang di peroleh 23 

Jumlah skor maksimal 25 

 

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 23 

kemudian di bagi jumlah skor maksilam 25 

di kalikan 100% sehingga menghasilkan 

skor total  92 
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b. Cara menghitung nilai rata-rata hasil uji lapangan 

 

No Subjek 

penelitian  

Rata-rata 

Skor 

1 NH 76 

2 SA 76 

3 FH 76 

4 LH 76 

5 BUT 76 

6 HT 76 

7 ZA 76 

8 AU 80 

9 WA 76 

10 RP 76 

11 YU 76 

12 ZAZ 76 

13 CA 76 

14 YUA 76 

15 REW 76 

16 KHJ 76 

17 RAT 76 

18 TU 76 

19 LH 76 

20 BG 76 

Jumlah skor 1524 

 Skor total 76 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

Total skor yang di peroleh 1524 

Jumlah siswa 20  

 

Jumlah skor yang di peroleh sebanyak 1524 

kemudian di bagi jumlah siswa 20 di 

kalikan 100% sehingga menghasilkan skor 

total 76 
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Lampiran 13 Proses Penerimaan Penelitian di SDN 1 Kore  

 

 

Lampiran 14 proses penerimaan penelitian di SDN 3 Kore  
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Lampiran 15 Proses Pembelajaran Berlangsung  
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Lampiran 16 Proses Kegiatan Mengisi Angket Respon Siswa  
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Lampiran 17 Proses Validasi Ahli Media Dan Materi  

 

 

Lampiran 18 Penilaian LKS (Lembar Kerja Siswa)  

 

 


