
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Proses pengembangan media ular tangga huruf hijaiyah adalah menganalisis 

keadaan dilapangan atau dilakukannya studi pendahulan untuk melihat 

beberapa kegiatan pembelajaran di sekolah yang sudah dipersiapkan terlebih 

dahulu mengenai izin untuk melakukan observasi, melakukan observasi 

guru dan peserta didik mengenai proses pembelajaran, melakukan 

wawancara dengan salah satu guru di kelompok B, menarik kesimpulan dari 

masalah yang ditemukan yaitu anak kesulitan dalam melafalkan dan 

mengetahui huruf-huruf hijaiyah dengan benar, menciptakan produk dengan 

bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. 

2. Kelayakan media ular tangga huruf hijaiyah yang diperoleh dibagi menjadi 

dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media, pada ahli materi hasi penelitian 

yang didapatkan adalah pada aspek tema/segi edukatif mendapatkan hasil 

86% sangat layak, dari segi isi/konten mendapatkan hasil 75% layak, 

tampilan/penyajian produk mendapatkan hasil 75% layak. Sedangkan pada 

ahli media, hasil yang didapatkan adalah pada aspek tampilan umum 

mendapatkan hasil 75% layak, pada aspek tampilan khusus mendapatkan 

hasil 75% layak, dan yang terakhir pada aspek penyajian media 

mendapatkan hasil 100% sangat layak. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 
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media ular tangga huruf hijaiyah yang telah dikembangkan layak digunakan 

sesuai dengan revisi dan saran dari validator. 

3. Respon guru dan peserta didik dalam menggunakan media tersebut adalah 

kegiatan pembelajaran berjalan dengan aktif, peserta didik terlihat antusias 

dalam bermain media ular tangga huruf hijaiyah, kelas menjadi hidup dan 

tidak membosankan, dan terjadinya proses interaksi antara guru dan peserta 

didik, serta interaksi antar peserta didik dalam proses bermain sambil 

belajar. Maka, dapat disimpulkan bahwa respon guru dan peserta didik 

menggunakan media ular tangga huruf hijaiyah dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf hijaiyah adalah sangat baik. 

4. Kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada peserta didik juga dapat dilihat 

peserta didik mulai berkembang serta mampu mengidentifikasikan huruf- 

huruf hijaiyah, peserta didik mampu melafalkan huruf hijaiyah dengan baik 

dan benar sesuai dengan makhrajnya, peserta didik mampu menuliskan 

huruf hijaiyah, peserta didik juga mempu menghafal huruf hijaiyah. Maka 

didapatkan hasil pada evaluasi uji coba skala luas sebesar 80.55% yang 

sebelumnya pada uji coba skala kecil mendapatkan 72.50% yang berarti 

terjadinya peningkatan kemampuan mengenal huruf hijaiyah peserta didik 

sehingga dapat dinyatakan bahwa media ular tangga cukup efektif 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada 

peserta didik kelas B di RA Futuuhiyah Cipanas Cianjur. 

B. Saran 

 

Beberapa hal yang menjadi saran dari hasil penelitian sebagai berikut: 
 

1. Bagi Kepala Sekolah 
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Kepala Sekolah hendaknya memberikan sosialisasi kepada guru tentang 

pentingnya penggunaan media dalam proses pembelajaran dan melibatkan 

anak secara langsung pada setiap kegiatan pembelajaran. 

2. Bagi Guru 

 

Guru hendaknya lebih kreatif dalam penggunaan media pembelajaran 

seperti salah satu contohnya membuat media ular tangga huruf hijaiyah 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada peserta 

didik, hendaknya guru dapat memanfaatkan sebagai media dalam 

pembelajaran huruf hijaiyah di kelas. 

3. Bagi Peneliti 
 

Bagi penelitian selanjutnya masih sangat diperlukan untuk melakukan 

percobaan dengan skala lebih luas, dan dengan implementasi nyata agar 

media ular tangga huruf hijaiyah dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran huruf hijaiyah 
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