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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Panggung Boneka (Paneka) 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa. 

Proses pengembangan media pembelajaran panggung boneka 

(paneka) untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata pelajaran bahasa 

indonesia di SDN 1 Turen, di lakukan melalui model pengembangan 

ADDIE yang meliputi lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Pada tahap ini analisis diperoleh bahwa siswa 

kurang aktif dalam pembelajaran bahasa indonesia. Tahap desain 

mengahasilkan rancangan media paneka yang disesuaikan dengan 

karakteristik siswa kelas I sekolah dasar. Pada tahap pengembangan media 

di buat dan di validasi ahli materi dan validasi ahli media dengan hasil 

penilaian sangat baik atau layak di gunakan . Tahap implementasi 

dilakukan melalui uji coba terbatas dan luas yang menunjukkan 

peningkatan keaktifan siswa. Terakhir tahap evaluasi menunjukkan bahwa 

media paneka efektif dalam menciptakan pembelajaran untuk 

meningkatkan keaktifan kekatifan siswa  

2. Peningkatan Keaktifan Siswa Di Kelas I SDN 1 Turen Setelah Penggunaan 

Media Pembelajaran Panggung Boneka (Paneka)  

Bahwasannya, indikator keaktifan siswa pada pembelajaran kelas I di 

SDN 1 Turen sebagai berikut;  
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k. Siswa tampak menyimak dengan baik saat media paneka digunakan 

dalam pembelajaran. Hasil ini di buktikan berdasarkan rekapitulasi skor 

pada indikator keaktifan siswa, di mana diperoleh skor 5 presentase 

100% dan berada dalam kategori “Sangat Baik”,  

l. Siswa mampu menjawab pertanyaan dari yang disampaikan melalui 

media paneka, dari skor 5 presentase 100%. Berada dalam kategori 

“sangat baik” bahwa meningkatkan keberanian siswa untuk bertanya 

dan menjawab.  

m. Siswa aktif mengajukan pertanyaan sederhana. Berdasarkan hasil 

rekapitulasi di peroleh skor 5 hasil presentase 100% kategori “Sangat 

Baik”. Siswa mampu mengajukan pertanyaan sederhana kepada guru 

dalam penggunaan media paneka.  

n. Siswa berani tampil menggunakan media paneka di depan kelas. 

Berdasarkan hasil rekapitulasi bahwa di peroleh skor 5 presentase 

sebesar 100% kategori “Sangat Baik”. Hasil ini membuktikan bahwa 

penggunaan media paneka dapat menjadi sarana yang efektif untuk 

meningkatkan keaktifan siswa 

o. Siswa tampak senang dan antusias dengan adanya media pembelajaran 

paneka. Berdasarkan hasil rekapitulasi bahwa, di peroleh skor 5 

presentase sebesar 100% kategori “Sangat Baik”  

p. siswa menyusun kalimat atau cerita sederhana menggunakan media 

paneka yang di mainkan. Berdasarkan hasil rekapitulasi bahwa di mana 

skor 5 hasil presentase 100% kategori “Sangat Baik”. Siswa 
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peningkatan minat baca dan keinginan untuk mengikuti pembelajaran 

bahasa Indonesia kembali.  

q.  Siswa tidak takut dan peraya diri saat menjawab pertanyaan guru. 

Berdasarkan hasil rekapitulasi, diperoleh bahwa indikator memperoleh 

skor 5 dengan presentase 100%, yang termasuk dalam kategori “Sangat 

Baik”. Hal ini di tunjukkan oleh 15 siswa di kelas I SDN 1 Turen yang 

mampu menjawab pertanyaan dengan suara lantang dan penuh 

keyakinan, bahkan ketika guru menunjuk secara acak. 

r. Siswa terlihat tidak bosan saat mengikuti pembelajaran dengan media 

paneka. Berdasarkan hasil rekapitulasi, indikator ini memperoleh skor 

5 dengan presentase capain sebesar 100%, yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa media paneka 

mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik 

bagi siswa. 

s.  Siswa menunjukkan minat lebih besar untuk membaca cerita melalui 

media paneka. Berdasarkan hasil rekapitulasi, indikator ini memperoleh 

skor 4 dengan presentase capain sebesar 80%, yang termasuk dalam 

kategori “Baik”  

t. Siswa  menunjukkan keinginan untuk kembali belajar bahasa Indonesia 

menggunakan media paneka. Berdasarkan hasil rekapitulasi, indikator 

ini memperoleh skor 4 dengan presentase capain sebesar 80%, yang 

termasuk denga kategori “Baik”. Bahwa 13 siswa kelas I SDN 1 Turen. 

Menunjukkan antusiasme yang sama, sebagian besar di antaranya 
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tampak lebih terdorong untuk membuka dan membaca kembali cerita 

yang telah di mainkan.  

Berdasarkan hasil observasi terhadap 10 indikator keaktifan siswa kelas 

I SDN 1 Turen dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan menggunakan 

media pembelajaran panggung boneka (paneka), diperoleh jumlah skor 48 

dari skor maksimal 50, dengan presentase capain sebesar 96%. bahwa 

penggunaan media pembelajaran panggung boneka (paneka) sangat efektif 

digunakan untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam mata pelajaran bahasa 

Indonesia di kelas I di SDN 1 Turen. Media paneka layak di jadikan sebagai 

pembelajaran yang interaktif dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 

keaktifan siswa.   

B. Saran  

Berkaitan dengan penelitian dan kesimpulan maka keberhasilan 

pelaksanaan proses pengembangan peneliti memberikan saran sebagai 

berikut : 

1. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat menambah wawasan baru dan 

menjadi masukan yang baik bagi pengembangan media pembelajaran 

boneka tangan  pada mata pelajaran bahasa indonesia kelas I Sekolah 

Dasar 

2. Bagi pembaca, semoga dapat melakukan pengembangan media 

pembelajaran yang lebih efektif dan dapat mengikuti perkembangan 

zaman.
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