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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pemaparan data dan hasil penelitian serta pembahasan yang 

telah disampaikan diatas maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Diuji oleh 4 ahli, 2 ahli media dan 2 ahli materi, hasil uji efikasi media 

Pohon Ajaib adalah 91,33% yang berarti media yang dikembangkan telah 

diuji dan diteliti artinya siap digunakan untuk pelaksanaan 

2. Sebagai sampel Kelas 4 SDN 27 Woja, berdasarkan hasil kepraktisan 

produk berupa media pohon ajaib yang ditentukan di SDN 27 Woja, 

besarnya sampel adalah 6 siswa, memberikan siswa angket untuk 

menjawab Get Skor Berdasarkan Metode Berdasarkan pengambilan 

angket yang dijawab siswa dengan skor 85,52% dalam kategori sangat 

dapat ditindaklanjuti. 

3. Hasil evaluasi keefektifan produk pengembangan media Pohon Ajaib dari 

hasil angket motivasi belajar siswa, dari hasil uji lapangan, 4 Nilai 

motivasi akhir 90,55% dan nilai manfaat standar 0,71 yaitu sangat 

dievaluasi saya mendapat Hasil kategori dari latihan pembelajaran sangat 

efektif, dengan skor rata-rata 92%. 

5.2 Saran 

Berdasarkan temuan lapangan dan permasalahan yang dihasilkan 

penelitian, ada beberapa saran yang perlu diperhatikan. 
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1. Mungkin guru bisa lebih mengatasi masalah kondisi belajar siswa yang 

tidak lagi efektif dan efisien. Karena metode pembelajaran lama yang 

masih digunakan sudah tidak relevan lagi atau up-to-date. Oleh karena 

itu, guru menjadi lebih inovatif dalam menggunakan media atau memilih 

metode pembelajaran yang tepat. 

2. Sekolah diharapkan mampu memenuhi segala kebutuhan yang merupakan 

kebutuhan primer dalam kegiatan pembelajaran, termasuk pengadaan 

perangkat pembelajaran untuk melakukan kegiatan pembelajaran sesuai 

dengan yang diharapkan..   
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Lampiran 1. LAMPIRAN  

Surat keterangan izin melakukan penelitin 
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LEMBAR 2 

Surat keterangan telah melakukan penelitian  
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Lampiran. 3 
RPP 

RENCANA PELAKSAAN PEMBELAJARAN  

 Satuan Pendidikan / Sekolah  :  SDN 27 Woja 

Kelas / Semester    : 3 / I 

Tema  2    : Menyayangi Tumbuhan dan Hewan  

Sub Tema    : Manfaat tumbuhan bagi kehidupan manusia  

Pembelajaran Ke   : 1 

Muatan Terpadu   :  Bahasa Indonesia, Matematika, dan SBdP 

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

 

A. KOMPETENSI INTI ( KI) 

K 11 :  Menerima, menjalankan dan memahami ajaran agama yang 

dianutnya.  

K 12 :  Memiliki perilaku jujur, disiplin , tanggung  jawab, sertun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, te,man, guru, dan 

tetangganya. 

K 13 :  Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati 

(mendengar , melihat, membaca dan menanya) dan menanyaberdasarkan 

rasa ingin tahu tentang dirinya , makhluk ciptaan Tuhan dan Kegiatannya , 

dan benda- benda yang dijumpainya di rumah , sekolah, dan tempat 

bermain. 

K 14 :  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 bermain dan dalam tindakan yang mencermin dan berahlak 

mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

Bahasa Indonesia  

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.8 Menguraikan pesan dalam dongeng 

yang disajikan secara lisan, tulis, dan 

visual dengan tujuan untukkesenangan 

3.8.1 Membaca dongeng dengan 

lafal, intonasi, dan 

ekspresi. 

4.8 Memeragakan pesan dalam 

dongeng sebagai bentuk ungkapan diri 

menggunakan kosa kata baku dan 

kalimat efektif 

4.8.1 Mengidentifikasi informasi 

isi dongeng yang didengar. 

 

SBdP  

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.2 Mengetahui bentuk dan variasi 

pola irama dalam lagu 

3.2.1 mengidentifikasi bentuk 

pola irama sederhana dengan 

bernyanyi. 

4.2 Menampilkan bentuk dan variasi 

irama melalui lagu 

4.2.1 memeragakan pola irama 

sederhana pada lagu ”Cemara”. 

 

MATEMATIKA 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.1 Menjelaskan sifat- sifat operasi 

hitung pada bilangan cacah 

3.1.1 Menemukan sifat 

pertukaran pada penjumlahan. 

4.1 Menyelesaikan masalah yang 

melibatkan penggunaan sifat-sifat 

operasi hitung pada bilangan cacah 

4.1.1 menggunakan sifat 

pertukaran pada penjumlahan 

untuk menyelesaikan masalah. 
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Melalui penggunaan media pohon ajaib siswa : 

1. Mampu memahami manfaat tumbuhan bagi kehidupan manusia. 

2. Mampu membaca dongeng dengan jelas. 

3. Mampu mengidentifikasi informasi isi dongeng yang didengar dengan 

tepat. 

4. Mampu melakukan perhitungan penjumlahan dengan sifat pertukaran. 

5. Mampu menemukan sifat pertukaran pada penjumlahan dengan tepat. 

6. Mampu mengidentifikasi bentuk pola irama sederhana dengan bernyanyi 

dengan tepat. 

7. Mamapu memeragakan pola irama sederhana pada lagu ”Cemara” dengan 

tepat.  

 

 

No Aspek-aspek yang dinilai Peniilaian 

1 2 3 4 

Pendah

uluan  

  

 

 Guru mengucapkan salam 

 Guru menanyakan kabar 

peserta didik 

 Guru mengajak semua 

peserta didik untuk berdoa 

 Guru menginformasikan tema 

yang akan dipelajari 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiata

n inti  
Ayo mengamati 

 Guru memperlihatkan media 

pohon ajaib 

 Guru menjelaskan materi 

dengan cara mengaitkan 

media  

Ayo mencoba  

 Peserta didik dibagikan 

menjadi beberapa kelompok 

dan setiap kelompok terdiri 

dari 4-5 orang 

 Setiap perwakilan kelompok 
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diminta untuk maju didepan 

kelas untuk mengamati 

gambar yang ada di media 

pohon ajaib 

Ayo berdiskusi 

 Setelah mengamati gambar 

pada media pohon ajaib, 

peserta didik duduk kembali 

di anggota kelompok masing-

masing. 

 Guru membagikan LKS 

tentang pohon apel  yang 

ditemukan pada media pohon 

ajaib  

 Peserta didik mengerjakan lks 

dengan teman kelompoknya 

 Setelah semuanya selesai 

menjawab soal, peserta didik 

diminta mempresentasikan 

hasil jawabannya 

penutup   Bersama peserta didik 

membuat kesimpulan 

 Guru melakukan post-test 

untuk menguji tingkat 

pemahaman peserta didik 

terkait materi yang sudah 

didiskusikan  

 Guru mengajak peserta didik  

untuk Bersama-sama 

membaca doa penutup 

 Guru mengucapkan salam 
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LAMPIRAN .4 

Angket validasi ahli media 
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LAMPIRAN 5 

Lembar Angket ahli materi  
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LAMPIRAN . 6 

 

Lembar Angket validasi guru ahli media dan materi  
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73 
 

LEMBAR 7 

Lembar Angket respon siswa  
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LAMPIRAN 6 

Lembar Angket motivasi siswa  
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LAMPIRAN 8 

Hasil hitungan validasi para ahli 

a. Cara menghitung hasil validasi ahli individu  

 

   
 

 
        

X1= 
 

 
 x 100% 

X1 = 
  

  
 x 100% 

=86% ( sangat peratis) 

Keterangan  

1. Jumlah skor yang di peroleh 

2. Jumlah indikator  dikalikan jumlah  skor maksimal 

3. Kemudian dibagi jumlah skor yang didapatkan dengan jumlah 

indikator dibagi dengan  jumlah maksimal dan dikalikan 100% 

sehingga menghasilkan total 

No  Pertanyaan  S N P(100) Tingkat kelayakan  

1 Desain media pohon ajaib ini 

sesuai dengan isi materi yang ada 

di dalamnya 

5 5 100% Sangat layak  

2 Tampilan dia rapi dan menarik 5 5 100% Layak  

3 Jenis dan media pohon ajaib 

gampang ditemukan 

4 5 80% Sangat layak  

4 Meida pohon ajaib memotivasi 5 5 100% Layak  
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peserta didik untuk belajar  

5 Tindakan keawetan dan 

kemenarikan desain media pohon 

ajaib tidak mudah rusak sehingga 

disimpan dengan waktu yang 

lama dan bisa dipakai berulang-

ulang  

4 5 80% Sangat layak  

6 Kesederhanaan dan kejelasan 

tampilan media membuat peserta 

didik memahami materi 

pembelajaran dengan baik 

4 5 80% Cukup layak  

 Jumlah 24 30 91,33% sangat layak  

b. Cara menghitung rata-rata validasi 

  
 

 
 

 

 V= 80+ 96+96+ 93 

   4 

   = 365,33 =91,33 

   4 

Keterangan : 

Jumlah skor yang di peroleh=365,33 dari keempat validator kemudian  

dibagi dengan jumlah ahli validator 4 dan dikalikan 100% sehingga  

sehingga menghasilkan Skor total 91,33%  (sangat valid). 
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LAMPIRAN 9 

 Uji terbatas  

1. Hasil hitungan respon peserta didik (keperatisan) 

a.hasil hitungan nilai individ 

   
 

 
        

 

X1=
 

 
 x 100% 

X1=
  

  
 x 100% 

=     91,11  (sangat praktis) 

Keterlaksanaan: 

1. Skor yang di peroleh peserta didik =41 

2. Jumlah indikator dikali skor maksimal= 45 

3. Kemudia dibagi jumlah skor yang didapatkan dengan jumlah  

Indiator dibagi jumlahkan dan dikalikan 100% sehingga menghasilkan 

total= 91,11 

No  Pertanyaan  S N P(100

%) 

Tingkat 

kelayakan  

1 Tampilan media pohon ajaib bagus 

. 

5 5 100%  

2 Bantuk media pohon ajaib 

digunakan sangat menarik.  

5 5 100%  

3 Media pohon ajaib tidak 

membosankan saya dalam proses 

pembelajaran. 

5 5 100%  

4 Media pembelajaran ini  mudah 

digunakan. 

4 5 80%  

5 Media pohon ajaib memudahkan 

saya dalam menerima 

pembelajaran.  

4 5 80%  

6 Menimbulkan rasa ingin tau saya 

dalam proses pembelajaran. 

5 5 100%  

7 Media pohon ajaib membuat saya 

lebih semangat belajar dalam 

menerima materi pembelajaran. 

5 5 100  
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8 Media ini sangat menarik sehingga 

banyak ide dan informasi baru yang 

dapat dalam proses pembelajaran 

4 5 80%  

9 Media pemelajaran ini sangat 

menyenangkan sehingga membantu 

saya memahami materi yang di 

sampaikan dengan cara belajar. 

 

4 5 80%  

 

Jumlah  

4

1 

4

5 

  

 

Cara menghitung nilai rata-rata keseluruhan peserta didik. 

 

  
 

 
 

 

 

V= 91,11+84,44+93,33+ 86,67+88,89+86,67 

   6 

=531.11 

   100% 

 = 88,51% (sangat pratis) 

Katerngan: Jumlahkan Skor yang diperoleh = 531.11 dari keenam 

validator kemudian dibagi jumlah peserta didik 6 dan dikalikan 100% 

sehingga mengehasilkan Skor total 88,51% ( sangat valid) 

No 
Nama 

Responden 

X Y X1 Tingkat 

kepraktisan  

Keterangan  

1 Muhammad 

Hanafi 

41 45 91,11% Sangat valid  Tidak perlu 

revisi  

2 Alia Nawan 

Sari 

38 45 84,44% Sangat valid  Tidak perlu 

revisi  

3 Maulida 

Hermawati 

42 45 93,33% Sangat valid  Tidak perlu 

revisi  

4 Nur Asyiah 39 45 86,66% Sangat valid  Tidak perlu 

revisi  

5 Amansyah 40 45 88,89% Sangat valid  Tidak perlu 

revisi  

6 Kholid 

Nasir 

 

39 45 86,66% Sangat valid Tidak perlu 

direvisi 

Jumlah    531.03 Sangat valid Tidak perlu 

revisi 
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LAMPIRAN 10 

Uji lapangan  

Hasil Hitungan motivasi awal dengan motivasi akhir nilai gain  

Skor Keterlaksanaan Kegiatan Pembelajaran 

No  Nama 

peserta 

didik  

Nilai  

Motivasi awal Motivasi akhir 

1 HRP 40 89 

2 MF 70 90 

3 NRS  40 86  

4 BGM 40 89 

5 FHR 60 90 

6 HFS 65 85 

7 FTM 90 100 

8 NRF 80 95 

9 FF 55 85 

10 FTH 58 86 

11 AL 60 86 

12 NRN 70 90 

13 IWN 85 100 

14 NRW 60 89 

15 JLA 90 100 

16 FRH 85 100 

17 NBL 85 90 

18 JHR 60 87 
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19 FRH 73 88 

20 MHR 56 86 

21 MAM 56 86 

 JUMLAH 1.327 1.811 

Rata-rata 66,35 90,55 

 

Untuk mengetahui selisi antara motivasi awal dengan motivasi  

Akhir maka akan dihitung dengan mengunakan rumus ini:  

Skor perolehan peserta didik =
           

             
       

Rumus menentukan selisih  

Gain standar = 
                            

                    
 

 Gain standar = 
           

         
 

 Gain standar = 
    

     
 

 Gain standar = 0,71 
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PELAKSANAAN KEGIATAN PENELITIAN 
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