BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesmpulan

Berdasarkan hasil analisis data uji coba penelitian pengembangan media
papan pantun berbasis team quiz pada pembel g aran bahasa indonesia tema 4 subtema
3 materi pantun yang telah dilakukan. Hasil yang di dapat diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media papan pantun berbasis team quiz pada
pembelgjaran bahasa Indonesia dilakukan dengan melaui tahap validitas,
praktikalitas, dan efektivitas. Pada tahap validitas dilakukan oleh tiga
orang validator dosen ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.tapa
selanjutnya yaitu praktikalitas oleh guru dan siswa kelas V B SDN 16
Surau Gadang Kota Padang, dan tahap efektivitas dilakukan oleh siswa

kelasVV SDN 16 Surau Gadang Kota Padang.

2. Vdiditas media papan pantun berbasis team quiz pada pembelgaran
bahasa indonesia tema 4 subtema 3 materi pantun kelas V B yang telah
dikembangkan dinyatakan “Valid” oleh validator media dengan presentase
skor 84%. Dinyatakan “Sangat Valid” oleh validator materi dengan

presentase skor 97%. Kemudian dinyatakan “Sangat Valid” oleh validator
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bahasa dengan presentase skor 100%. Secara keseluruhan media papan
pantun dinyatakan” Sangat Valid” dengan rata-rata presentase skor

sebesar 94%.

Praktiklitas media papan pantun berbasis team quiz pada
pembel gjaran bahasa indonesia tema 4 subtema 3 materi pantun kelasV B
yang telah dikembangkan dinyatakan “Sangat Praktis” oleh guru pada
skala terbatas dan skala kecil dengan presentase kepraktisan 92% dan
94%. Praktikalitas siswa pada skala terbatas dinyatakan “Sangat Praktis”
dengan presentase kepraktisan 87%, dan pada skala kecil di peroleh

presentase 85% dengan kriteria “Praktis”.

Efektivitas media papan pantun berbasis team quiz pada
pembel gjaran bahasa indonesia tema 4 subtema 3 materi pantun kelasV B
yang telah dikembangkan diketahui melalui uji coba skala terbatas dan uji
coba skala kecil. Uji skala terbatas dilakukan oleh 6 orang siswa kelas
VA, melaui uji pre-test di peroleh presentase nilai rata-rata sebesar 67%
dengan kriteria “Baik” dan post-test 100% dengan Kriteria “Baik Sekali”.
Uji coba skala kecil juga dilakukan pre-test dan post-test. Uji pre-test
dilakukan sebelum menggunakan media papan pantun dengan presentase
skor rata-rata ketuntasan belgjar 62% dengan kriteria “Cukup”. Setelah
menggunakan media papan pantun dilakukan uji post-test, pada uji coba

post-test di peroleh presentase skor 76% dengan kriteria “Baik”.
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Berdasarkan hasil efektifitas skala terbatas dan skala kecil yang dilakukan
melalui soal pre-test dan post-test di peroelh presentase skor 76% dengan

kriteria “Baik”

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SDN 16 Surau Gadang. Maka

peneliti menyarankan bagi:

1. Guru dapat memanfaatkan media papan pantun berbasis team quiz ini sebagai

media pembel gjaran dalam menga arkan materi pantun.

2. Pendliti lain untuk dapat mengembangkan media papan pada materi lainnya.
Dan pendliti lain juga dapat melihat standar validitas, praktikalitas dan

efektifitas sebuah media pembelgjaran sesuai dengan penelitian ini.

3. Siswa diharapkan lebih bersemangat dalam mengikuti proses pembelgaran

dan lebih mudah memahami materi yang digjarkan oleh guru..

4. Pembaca diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang
pelaksanaan pembelgjaran melalui media papan pantun pada pembelajaran

bahasa Indonesia materi pantun.
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