BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan materi media
pembelajaran berupa media Magic Box. Model ADDIE (analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi) digunakan dalam penelitian
ini. Materi yang disebutkan dalam pembuatan media pembelajaran kotak
ajaib ini adalah topik 5 subtema 1 tentang tantangan pahlawanku.

Spesialis material dan profesional desain media memverifikasi
pembuatan media Kotak Ajaib. Hasil validasi dari para ahli menunjukkan
bahwa bahan ajar ini layak/valid untuk digunakan pada siswa kelas 1V
SDN Sangari. Temuan validasi ahli pembelajaran dan perolehan hasil
belajar kelas eksperimen diukur dari dukungan post-test ini.

Hasil pretest dan posttest masing-masing memperoleh nilai
pretest sebesar 53,63% dan nilai posttest sebesar 92,72% dengan gain
score sekitar 0,96% dan tergolong tinggi. Sebaliknya, temuan uji
kepraktisan dihasilkan dari data angket respon siswa. Angket respon siswa
memperoleh skor 95,4%, menempatkannya pada kategori sangat praktis.

5.2 Saran
Melihat temuan penelitian sebagai proposal peneliti, apa yang

diharapkan adalah untuk penelitian pengembangan lebih lanjut, peneliti
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memiliki beberapa saran dan masukan berdasarkan pengalaman peneliti

dilapangan. Adapun sarannya yaitu:

1. Peneliti menyarankan agar media Magic Box dapat dikembangkan
lebih lanjut dengan menambahkan beberapa elemen tambahan

2. Media ini dapat diperluas untuk memasukkan konten tentang berbagai
topik dan untuk tingkat kelas yang berbeda.

3. Sekolah dan guru diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran
dengan kegiatan pembelajaran aktif, inventif, dan kreatif digunakan

untuk menciptakan lingkungan yang menarik dan menyenangkan.
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LAMPIRAN 1 : SURAT PENELITIAN
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LAMPIRAN 2 : SURAT PERNYATAAN DARI SEKOLAH
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LAMPIRAN 3 : LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
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LAMPIRAN 4 : LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
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LAMPIRAN 5 : RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

KURIKULUM 2013

Satuan Pendidikan : SDN Sangari

Kelas / Semester : IV/1 (Satu)

Tema5 : Pahlawanku

Subtema 1 : Perjuangan Para Pahlawan
Pembelajaran 341

Alokasi Waktu : 1 Hari
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A. TUJUAN PEMBELAJARAN

1.

Setelah membaca teks tentang Raja Purnawarman, siswa mampu
menjawab pertanyaan dengan benar.

Setelah menjawab pertanyaan berdasarkan teks, siswa mampu
menceritakan kembali eisi cerita dengan menggunakan bahasanya
sendiri secara rinci.

Setelah mengamati gambar, siswa mampu mengidentifikasi
peninggalan kerajaan di masa Hindu, Budha dan Islam serta
pengaruhnya bagi wilayah setempat dengan benar.

Setelah berdiskusi, siswa mampu mengomunikasikan peninggalan
kerajaan di masa Hindu, Budha dan Islam dan pengaruhnya di wilayah
setempat dengan menggunakan peta pikiran.

Setelah melakukan percobaan tentang cahaya , siswa mampu
menyimpulkan sifat-sifat cahaya dan hubungannya dengan penglihatan
dengan benar.

Setelah melakukan percobaan tentang cahaya, siswa mampu menulis
laporan tentang sifat cahaya dan hubungannya dengan penglihatan

dengan rinci dan benar.
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B. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu

Pendahuluan = Guru membuka pelajaran dengan | 15 Menit
memberikan salam dan menanyakan
kabar.

= Guru melanjutkan dengan do’a
dipimpin oleh salah satu siswa.

Religius

=  Guru mengecek Kkesiapan  diri
dengan mengisi lembar kehadiran
dan memeriksa kerapihan pakaian,
posisi dan tempat duduk disesuaikan
dengan kegiatan pembelajaran.

= Siswa menyanyikan lagu Garuda
Pancasila. ~ Guru  memberikan
penguatan  tentang  pentingnya
menanamkan semangat

Nasionalisme

= Menginformasikan  judul  materi
tentang perjuangan para

pahlawanku.

= Guru memberikan gambaran tentang
manfaat mempelajari pelajaran yang
akan dipelajari dalam kehidupan

sehari-hari. (Motivasi)

nti Langkah-Langkah Kegiatan | 149 Menit

Pembelajaran
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Siswa difasilitasi media magic box,
siswa mengamati media magic box.
Siswa mengamati guru menjelaskan
cara memainkan media magic box.
Guru meminta  siswa  untuk
mengamati gambar yang ada didalam
media magic box.

Guru membuka gambar anak yang
sedang membantu kakek menyebrangi
jalan lalu munculah materi

Siswa mendengarkan penjelasan guru
tentang pengertian kepahlawanan.
Guru meminta pendapat siswa tentang
kejadian yang ada gambar. Guru
membuat kesimpulan bahwa anak
tersebut memiliki sikap kepahlawanan
yaitu berkorban untuk membantu
orang lain yang membutuhkan.
Communication

Setelah siswa memahami penjelasan
guru, guru memberikan sebuah
permainan yang akan dikelompokan
menjadi 2 kelompok.

Dimana permainan ini siswa diminta
untuk menebak gambar yang ada dan
memasukan gambar pada kotak sikap
kepahlawanan dan sikap ketidak-

pahlawanan.

» Kelompok mana yang memasukan

gambar paling banyak dengan benar

itulah yang akan memenangkan
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permainan tersebut.

Guru lanjut menyampaikan informasi
kepada siswa bahwa mereka akan
banyak belajar tentang nilai-nilai
kepahlawanan dari Raja-Raja di masa
Hindu, Budha dan Islam.

(Mengkomunikasikan)

Guru melanjutkan kegiatan dengan
meminta salah satu siswa untuk
membaca  teks tentang  Raja
Purnawarman yang terdapat didalam

media magic box. Literasi

Guru memperlihatkan gambar raja
purnawarman yang ada pada media

magic box.

Guru menjelaskan perjuangan yang
dilakukan oleh raja purnawarman dan

sikap kepahlawanan yang dimilikinya.

Siswa mendengarkan penjelasan guru

dengan seksama.

Guru menjelaskan ada beberapa
tokoh-tokoh pahlawan dan meminta
siswa untuk memperhatiakan gambar

yang ada pada media magic box

Guru membuka satu-persatu foto
tokoh pahlawan yang didalamnya
memiliki penjelasan tentang

perjuangan yang telah  mereka
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lakukan.

Guru  memberi  contoh  bahwa
peninggalan bukan hanya benda
bersejarah saja tetapi juga pemikiran
atau nilai-nilai yang bisa
mempengaruhi  hidup  masyarakat,
misalnya Raja Purnawarman memiliki
nilai melindungi orang lain, dalam hal
ini rakyatnya. Nilai tersebut dimiliki
oleh beberapa tokoh di sekitar mereka
dan mempengaruhi kehidupan
masyarakat. Critical Thinking and

Problem Solving

Guru meminta  siswa  untuk
memberikan beberapa contoh sikap
kepahlawanan dari Raja-Raja tersebut
yang terlihat di sekitar mereka.

Creativity and Innovatio

Siswa menuliskan nilai-nilai
perjuangan atau peninggalan lainnya
dari para raja yang mempengaruhi
masyarakat atau daerah di mana
mereka tinggal. Tulisan bisa memuat
semangat perjuangan, nilai
pendidikan, ajaran positif, maupun
benda-benda bersejarah. Nasionalis
Guru membagikan LKPD kepad
semua siswa

Setiap siswa diminta untuk menjawab

pertanyaan yang terdapat pada LKPD.
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> Setelah selesai menjawab pertanyaan

pada LKPD, guru meminta semua
siswa untuk mengumpulkannya.
Berdasarkan jawaban masing-masing
siswa pada LKPD, setiap siswa
kemudian menceritakan kembali isi
bacaan dengan memperhatikan fakta-
fakta yang ada, runtut dan
menggunakan ejaan yang benar.
Karena kegiatan berikutnya adalah
percobaan, guru sebaiknya
mempersiapkan perlengkapan
percobaan sebelum kelas dimulai.
Perlengkapan dikelompokkan
berdasarkan  kelompok.  Gotong
Royong

Sebelum melakukan percobaan siswa
diminta untuk mengamati gambar
sifat-sifat cahaya yang ada pada
media.

Setelah megamati gambar siswa dan
guru membuat kesepakatan tentang
percobaan agar kegiatan bisa berjalan
dengan baik.

Kelompok  melakukan  percobaan
sesuai dengan prosedur yang ada.
Collaboration

Setiap siswa mencatat hasil percobaan
pada tabel yang telah disiapkan.
Mandiri

Di akhir laporannya siswa menuliskan
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kesimpulan. Siswa menyampaikan
hasil laporannya di kelompok masing-
masing dan  perwakilan  Dbisa
menyampaikannya di depan kelas.

Peserta didik menerima kritik dan
saran dari siswa/kelompok lain
sebagai masukan atau perbaikan.

Guru menambah informasi yang
dibutuhkan  sebagai penguatan.

Integritas

Penutup

Bersama-sama siswa membuat
kesimpulan / rangkuman hasil belajar

selama sehari Integritas

Bertanya jawab tentang materi yang
telah dipelajari (untuk mengetahui

hasil ketercapaian materi)

Guru memberi kesempatan kepada
siswa untuk menyampaikan
pendapatnya tentang pembelajaran

yang telah diikuti.
Melakukan penilaian hasil belajar

Mengajak semua siswa berdo’a
menurut agama dan  keyakinan
masing-masing (untuk  mengakhiri

kegiatan pembelajaran) Religius

15 Menit
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C. PENILAIAN (ASESMEN)
Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu
dari pengamatan sikap, tes pengetahuan dan presentasi unjuk kerja atau

hasil karya/projek dengan rubric penilaian.

LAMPIRAN 6 : LEMBAR ANGKET RESPON SISWA POSS-TEST
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LAMPIRAN 7 : LEMBAR ANGKET RESPON SISWA PRE-TEST
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LAMPIRAN 8 : DOKUMENTASI PENELITIAN

Kegiatan Validasi Materi



87

Kegiatan Mengaar dikelas V dengan menggunakan media gambar
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Kegiatan Mengajar dikelas 1V dengan menggunakan media Magic Box

Pembagian Angket Respon Siswa



