BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media permainan

lompat kodok portable dalam pembelajaran menghafal doa sehari-hari di

PAUD Rahayu Kota Bengkulu yang telah dilakukan melalui model

pengembangan ADDIE, peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai

berikut:

1.

Produk media permainan lompat kodok portable yang telah
dikembangkan telah melalui proses validasi yang komprehensif oleh
tiga validator ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran ini valid dan layak
untuk digunakan dalam pembelajaran doa sehari-hari pada anak usia
5-6 tahun. Validator ahli memberikan penilaian positif terhadap
kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan anak, penggunaan
bahasa yang sesuai dengan ejaan yang disempurnakan, dan desain
visual yang menarik serta fungsi media yang optimal. Dengan
demikian, media permainan lompat kodok portable telah memenuhi
standar kevalidan sebagai media pembelajaran anak usia dini.

Media permainan lompat kodok portable terbukti sangat praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran doa sehari-hari di PAUD dengan
persentase kepraktisan mencapai 88,8% dan termasuk dalam kategori

sangat praktis. Guru memberikan penilaian positif bahwa media
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mudah digunakan, dapat meningkatkan semangat dan keinginan anak
untuk belajar, serta mampu menstimulus perkembangan nilai agama
dan sosial emosional anak. Media ini dapat digunakan di berbagai
tempat baik di dalam ruangan maupun di luar ruangan, sehingga
memberikan fleksibilitas bagi pendidik dalam melaksanakan
pembelajaran. Selain itu, panduan penggunaan media yang jelas
memudahkan guru memahami dan mengimplementasikan media
pembelajaran ini di lapangan.

Penggunaan media permainan lompat kodok portable dalam
pembelajaran menghafal doa sehari-hari terbukti sangat efektif dalam
meningkatkan kemampuan anak menghafal doa sehari-hari serta
mengembangkan nilai agama dan perkembangan sosial emosional
anak usia 5-6 tahun. Hasil pretest menunjukkan bahwa rata-rata nilai
anak adalah 2,0 dengan kriteria kurang, sedangkan setelah
penggunaan media melalui posttest, nilai rata-rata meningkat menjadi
4,1 dengan Kkriteria baik. Peningkatan nilai sebesar 2,1 poin
menunjukkan efektivitas media dalam mendukung pembelajaran
menghafal doa sehari-hari. Dari 14 anak yang menjadi subjek
penelitian, 3 anak mencapai kriteria baik sekali, 9 anak mencapai
kriteria baik, dan hanya 2 anak yang masih berada pada kriteria cukup.
Data ini membuktikan bahwa media permainan lompat kodok portable

layak dan efektif diterapkan dalam pembelajaran anak usia dini.
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Media permainan lompat kodok portable memberikan pengaruh yang
signifikan dan positif terhadap kemampuan anak menghafal doa
sehari-hari. Permainan ini menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif sehingga anak-anak merasa termotivasi
untuk menghafal doa sehari-hari. Melalui aktivitas melompat sambil
mengikuti instruksi guru tentang doa-doa yang harus dihafal, anak-
anak dapat belajar dengan cara yang lebih bermakna dan berkesan.
Integrasi antara aktivitas fisik (permainan lompat kodok) dan
pembelajaran akademik (hafalan doa sehari-hari) menciptakan
pengalaman belajar holistik yang mendukung perkembangan anak
secara menyeluruh.

Permainan lompat kodok portable mendorong terjadinya interaksi
sosial yang positif antar anak. Melalui permainan ini, anak-anak
belajar untuk bekerja sama, berbagi giliran bermain, menerima
kekalahan dengan bijaksana, dan saling memberikan dukungan kepada
teman sebaya mereka. Interaksi sosial yang terjadi selama permainan
berlangsung juga memberikan kontribusi yang kuat terhadap
perkembangan emosi dan moral anak. Anak-anak belajar tentang
pentingnya berbagi, empati, dan tanggung jawab terhadap aturan
permainan. Dengan demikian, media permainan lompat kodok
portable tidak hanya mengembangkan kemampuan kognitif anak
dalam menghafal doa tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial

emosional mereka.
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7. Pengembangan media permainan lompat kodok portable juga
memberikan kontribusi positif terhadap pelestarian permainan
tradisional yang merupakan warisan budaya lokal. Melalui media
pembelajaran ini, anak-anak usia dini dikenalkan dengan permainan
tradisional yang sudah jarang dimainkan oleh generasi muda saat ini.
Integrasi permainan tradisional ke dalam pembelajaran formal di
PAUD membantu menjaga keberlangsungan warisan budaya lokal
sekaligus memberikan nilai edukatif yang tinggi bagi anak-anak.
Dengan cara ini, pembelajaran tidak hanya berfokus pada hafalan doa
sehari-hari tetapi juga pada pengenalan dan apresiasi terhadap budaya
lokal daerah tempat tinggal anak.

B. Saran
1. Bagi Pendidik (Guru PAUD)
Bagi para pendidik khususnya guru PAUD, penelitian ini
merekomendasikan untuk mengadopsi media permainan lompat kodok
portable sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran di kelas.
Guru juga disarankan untuk terus berinovasi dan mengembangkan
variasi pembelajaran dengan media ini sesuai dengan kebutuhan
spesifik anak di kelasnya, serta mempertimbangkan untuk
mengintegrasikan media ini dengan pembelajaran tematik lainnya agar

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan terintegrasi dengan baik.
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2. Bagi Peserta Didik (Anak Usia Dini)
Bagi peserta didik khususnya anak usia dini yang menjadi pengguna
media permainan lompat kodok portable, penelitian ini menyarankan
agar mereka dapat memanfaatkan pengalaman bermain sambil belajar
ini sebaik mungkin dengan memperhatikan setiap instruksi yang
diberikan oleh guru.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk mengembangkan
penelitian lebih lanjut, disarankan untuk melakukan penelitian
pengembangan media permainan lompat kodok portable dengan
melibatkan jumlah sampel yang lebih besar dan berbagai lokasi
penelitian untuk menguji generalisasi hasil penelitian ini.

4. Bagi Pihak Sekolah dan Kepala Sekolah
Bagi pihak sekolah dan kepala sekolah PAUD, penelitian ini
merekomendasikan untuk mempertimbangkan pengadaan media
permainan lompat kodok portable di satuan pendidikan mereka
sebagai investasi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan
perkembangan anak.

5. Bagi Orang Tua
Bagi orang tua yang memiliki anak usia 5-6 tahun, penelitian ini
menyarankan untuk memberikan dukungan terhadap pembelajaran
yang dilakukan anak di sekolah dengan turut memfasilitasi praktik doa

sehari-hari di rumah. Orang tua dapat berperan aktif dalam
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membiasakan anak untuk melakukan doa sebelum dan sesudah tidur,
sebelum dan sesudah makan, serta doa-doa lainnya yang telah

dipelajari anak melalui permainan lompat kodok portable di sekolah.
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