
 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian pengembangan 

disimpulkan bahwa: 

1. Kevalidan pengembangan modul ajar PJBL berbasis STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan Fisik Motorik anak, setelah divalidasi oleh 

validator dari 4 tim ahli yaitu ahli materi dengan persentase 92,1%, ahli 

bahasa dengan persentase 92%%, ahli media dengan persentase 96,7% dan 

ahli praktisi dengan persentase 96%, yang berarti modul ajar PJBL 

berbasis dinyatakan "valid" dan produk siap digunakan. 

2. Kepraktisan pengembangan Modul ajar PJBL berbasis STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan fisik motorik anak, setelah analisis data 

berdasarkan hasil lembar penilaian kepraktisan respon guru terhadap 

modul ajar yang telah dikembangkan memiliki skor rata 96,3% dengan 

katagori sangat praktis. 

3. Keefektifan pengembangan modul  ajar PJBL berbasis STEAM permainan 

anak, berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan 

menyatakan bahwa modul ajar PJBL berbasis STEAM efektif untuk anak. 

Hasil pretest yang diperoleh adalah 1,6 dengan kriteria penilaian mulai 



 

 

berkembang dan hasil posttest yang diperoleh adalah 3,3 dengan kritria 

berkembang sangat baik. 

B. Saran 

1. Bagi Pembaca 

Diharapkan tesis ini bisa bermanfaat sebagai referensi untuk 

penelitian pengembangan selanjutnya. 

2. Bagi Pendidik 

Proses pembelajaran akan lebih baik jika menggunakan fasilitas 

berupa modul ajar, produk modul ajar PJBL berbasis STEAM ini 

hendaknya dapat menunjang proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan fisik motorik anak. 

3. Bagi Peserta Didik 

Modul ajar PJBL berbasis STEAM ini dapat mewujudkan 

pembelajaran yang mengutamakan belajar yang menyenangkan agar 

anak lebih antusias dan bersemangat dalam belajar sehingga 

perkembangan kemampuan fisik motorikl anak dapat berkembang 

secara optimal. 
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