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Abstrak 

Silvie Roikhatul Jannah  Pengembangan Permainan Tradisional Engklek 

Berbasis Literasi dan Numerasi Untuk Meningkatkan Gerak Lokomotor Siswa 

Kelas Atas Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang Dalam Mendukung Program 

MBKM, Skripsi, PENJASKESREK, FIKS UN PGRI Kediri, 2024. 

 

Kata kunci: Permainan tradisional engklek berbasis literasi dan numerasi, gerak 

lokomotor. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, 

bahwa penerapan materi permainan tradisional pada Seklah Dasar Negeri  3 

Watudandang belum menggunakan media apapun khususnya pada permainan 

tradisional engklek. Peneliti telah mengamati bahwa siswa kelas atas juga kurang 

terampil dalam melaksanakan gerak lokomotor, maka dari itu peneliti 

mengembangngkan permainan tradisional engklek berbasis literasi dan numerasi 

yang didalamnya terdapat beberapa konsep gerak lokomotor, yaitu melompat dan 

berlari.  

 

Permasalahan pada penelitian ini adalah (1) Bagaimana penerapan 

pengembangan permainan tradisional engklek berbasis literasi numerasi untuk 

meningkatkan gerak lokomoto iswa kelas atas? (2) Bagaimana tingkat kelayakan 

permainan tradisional engklek berbasis literasi numerasiuntuk meningkatkan gerak 

lokomotor siswa kelas atas? (3) Bagaimana tingkat keefektifan permainan 

tradisional engklek berbasis literasi numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor 

siswa kelas atas?  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development 

(r&d) dengan menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap yaitu  analys 

(analisis) design (perencanaan) development (pengembangan) implement  

(implementasi) dan evaluate(evaluasi).  Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 

atas Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang yaitu kelas IV dan V.  

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) persentase hasil penilaian dari 

ahli materi adalah sebesar 100% dengan kategori sangat efektif untuk digunakan 

pada penerapan permainan tradisional engklek berbasis literasi numerasi. (2) 

persentase hasil penilaian ahli media adalah sebesar 100% dengan kategori sangat 

layak untuk diterapkan pada siswa kelas atas pada peningjatan gerak lokomotor. (3) 

persentase hasil penilaian dari siswa adalah sebesar 85% dengan kategori sangat 

layak untuk diterapkan pada siswa kelas atas dalam peningkatan gerak lokomotor.  

Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini direkomendasikan: (1) tujuan dari 

pengembangan permainan tradisional engklek berbasis literasi dan numerasi adalah 

untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa. (2) guru diharapkan untuk terus 

meneliti perkembangn siswa terutama pada karakteristik siswa untuk membuktikan 

apakah permainan tradisional engklek berbasis literasi numerasi dapat 

meningkatkan gerak lokomotor. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemampuan fisik atau motorik merupakan salah satu aspek penting yang 

perlu dikembangkan pada anak usia dini. Hal ini dikarenakan perkembangan 

fisik dapat mempengaruhi perkembangan gerak pada anak tersebut. 

Perkembangan fisik mencakup perkembangan seluruh bagian tubuh, termasuk 

perkembangan otak, perubahan bentuk tubuh, dan perkembangan kemampuan 

motorik seseorang. Kemampuan motorik dapat dikategorikan menjadi dua, 

yaitu motorik halus dan motorik kasar. Menurut Simahate dan Munip (2020), 

aktivitas yang termasuk motorik halus mencakup kegiatan yang melibatkan 

penggunaan otot-otot kecil, misalnya menggambar, mewarna, menulis, dan 

lain sebagainya. Disisi lain, motorik kasar mencakup kegiatan yang melibatkan 

penggunaan otot-otot besar, misalnya berjalan, berlari, melompat, melempar, 

dan lain sebagainya.  

Gerak lokomotor berkaitan dengan kemampuan motorik kasar pada anak. 

Gerak lokomotor merupakan salah satu gerakan dasar utama, selain gerak 

manipulatif dan gerak nonlokomotor. Gerakan seperti memanjat, melompat, 

berlari, berjalan, dan lain sebagainya yang memungkinkan seseorang 

berpindah dari satu tempat ke tempat lainnya disebut gerak lokomotor 

(Simahate, 2020). Anak harus dibimbing dan dilatih agar dapat melakukan 

gerakan lokomotor dengan baik, sehingga dapat menguasai gerakan tersebut 

dengan tepat dan menjadi terampil dalam bergerak. Pada materi mata pelajaran 
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pendidikan jasmani siswa sekolah dasar gerak lokomotor merupakan materi 

yang sangat penting untuk siswa lebih mengenal macam-macam gerak pada 

setiap sub–materi khususnya pada permainan tradisional. Beberapa gerakan 

dasar lokomotor berkembang melalui beberapa tahap yang tidak terjadi secara 

otomatis, melainkan melalui proses belajar dan latihan yang berulang-ulang. 

Hal ini melibatkan pemahaman akan gerakan dan kesadaran saat melakukan 

gerakan tersebut.  

Permainan tradisional merupakan jenis permainan yang populer di 

kalangan masyarakat dahulu dan dimainkan oleh anak-anak dengan ciri khas 

cara bermain yang sederhana dan karakteristik yang khas (Indriyani, Muslihin, 

& Mulyadi, 2021). Permainan ini dapat membantu meningkatkan kemampuan 

motorik, melatih kelincahan, dan ketangkasan anak dalam bermain serta 

mengembangkan kemampuan komunikasi dan strategi (Indriyani et al., 2021). 

Selain itu, permainan ini juga dapat membantu anak mengelola emosi dan 

belajar bekerja sama dalam kelompok. Hal ini dikarenakan permainan 

tradisional dapat dilakukan secara perorangan maupun dalam kelompok. Selain 

itu, permainan ini dapat membuat anak lebih bersemangat dalam meningkatkan 

keterampilan motorik dan termotivasi untuk bermain dengan penuh 

kegembiraan (Indriyani et al., 2021). Materi permainan tradisional pada 

jenjang sekolah dasar ini terdapat pada semua kelas di sekolah  dasar. Namun, 

berdasarkan buku administrasi dari guru penjaskes Sekolah Dasar Negeri 3 

Watudandang bahwa permainan tradisional untuk kelas bawah hanya 

merupakan pengenalan gerak yang terdapat pada permainan tradisional 
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tersebut. Pada kelas atas siswa mulai menerapkan permainan tradisional 

tersebut sesuai dengan aturan permainan yang ditentukan. 

Menurut Komalasari (2021), sondah atau biasa disebut dengan engklek 

merupakan permainan tradisional yang populer di daerah Jawa maupun daerah 

lain di Indonesia yang cara bermainnya dilakukan dengan pemain melompati 

garis menggunakan satu kaki. Permainan ini melibatkan penggunaan benda-

benda tertentu dan penghitungan, serta memiliki peraturan yang harus diikuti 

oleh para pemain dalam pelaksanaannya (Munawaroh, 2017). Engklek 

merupakan salah satu jenis permainan tradisional yang mengandung unsur 

matematika karena di dalamnya melibatkan proses perhitungan langkah demi 

langkah ketika melompati garis (Anggraini & Pujiastuti 2020). Oleh karena itu, 

engklek bukan hanya meningkatkan gerak lokomotor tetapi juga mendukung 

perkembangan kemampuan numerasi anak. 

Gerak lokomotor pada anak dapat ditingkatkan melalui permainan 

tradisional engklek. Hal ini dikarenakan ciri khas dari permainan ini, yaitu 

adanya kegiatan melompat. Cara bermain dari permainan engklek tersebut 

sangat sederhana dan mudah. hanya dengan membuat gambar/pola beberapa 

kotak di tanah dan mencari serpihan dari genting sebagai gacunya. Gacu 

tersebut dilempar ke salah satu kotak atau pola, dan pemain tidak boleh 

menginjak kotak yang sudah dilempari gacu tersebut. Namun dengan 

kesederhanaan tersebut justru akan membuat anak menjadi kurang tertarik 

dengan permainan tradisonal serta didukung dengan perkembangan teknologi 

yang ada. Selain itu, permainan tradisional engklek juga kurang aman jika 
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dimainkan oleh anak sekolah dasar karena arena yang digunakan adalah 

dengan pola yang digambar di tanah, dan tanah tersebut biasanya banyak 

terdapat batu kerikil sehingga kurang aman dan nyaman bagi siswa sekolah 

dasar. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan permainan tradisional engklek 

dengan menggantikan arena bermain engklek menggunakan matras yang 

berukuran 42𝑐𝑚 ×  42𝑐𝑚 × 2𝑐𝑚. 

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Wathon dan Wijayanti (2019)  

penggunaan media pembelajaran bermanfaat untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih kondusif dan merangsang kreativitas serta inovasi siswa. 

Nurhidayat (2020) menambahkan bahwa media pembelajaran berperan sebagai 

alat yang menjembatani guru dalam menyampaikan materi pada proses 

pembelajaran di kelas guna menciptakan suasana kelas yang lebih 

menyenangkan. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi keberhasilan 

proses pembelajaran, yaitu penggunaan media pembelajaran (Magdalena, 

2021). Media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat meningkatkan 

motivasi dan ketertarikan siswa dalam menerima materi pembelajaran, 

sehingga pemahaman siswa terkait materi tersebut dapat meningkat pula. Peran 

guru sebagai fasilitator sangat penting dalam membantu siswa mencapai 

potensi maksimal mereka (Ramli, Rahmatullah, Inanna, & Dangnga, 2018). 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran yang efektif diharapkan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan. 

Permainan tradisional engklek berbasis literasi dan numerasi adalah 

pengembangan dari permainan tradisional engklek biasa yang arenanya diganti 
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dengan menggunakan matras. Pada pengembangan permainan tradisional 

engklek berbasis literasi dan numerasi ini, peneliti juga mengganti gacu dengan 

aplikasi yang berbasis digital, yaitu aplikasi spinner. Sesuai dengan 

perkembangan teknologi yang ada, peneliti mengolaborasikan antara 

permainan tradisional dengan aplikasi berbasis digital. Hal ini sejalan dengan 

Warisyah (2019) yang menyatakan bahwa dalam menggunakan gadget, anak 

dapat mengakses aplikasi permainan yang dapat mengembangkan aspek 

perkembangannya. Sehingga siswa akan memiliki rasa ketertarikan dalam 

permainan engklek berbasis literasi dan numerasi yang akan dikembangkan 

oleh peneliti.  

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang adalah salah satu sekolah dasar 

yang bertempat di Provinsi Jawa Timur, Kabupaten Nganjuk, Kecamatan 

Prambon, Desa Watudandang. Sebelum melakukan penelitian, peneliti 

melakukan observasi atau studi pendahuluan dengan ice breaking. Menurut 

Pujiarti (2022), Ice breaking adalah suatu teknik yang dilakukan dalam kelas 

untuk mengubah situasi yang membosankan, mengantuk dan tegang serta 

kurangnya konsentrasi menjadi ceria dan menyenangkan. Pada saat observasi 

peneliti menggunakan ice breaking “sebenarnya dan sebaliknya”. Konsep dari 

ice breaking “sebenarnya dan sebaliknya” ini adalah siswa melakukan perintah 

sesuai dengan kata yang diperintahkan di awal. Jika yang diperintahkan adalah 

sebenarnya maka siswa harus melakukan apa kata perintah itu, misalnya 

sebenarnya maju ke depan maka siswa harus melakukan gerakan maju ke 

depan. Jika yang diperintahkan adalah sebaliknya maka siswa harus melakukan 
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lawan dari perintah yang telah diucapkan, misalnya sebaliknya maju ke depan 

maka siswa harus melakukan gerak maju ke belakang karena terdapat perintah 

awal dengan kata sebaliknya. Peneliti menggunakan kata perintah pada ice 

breaking tersebut, tetapi kata perintah yang diperintahkan merupakan kata 

perintah yang mudah untuk di pahami. Setelah penerapan ice breaking tersebut 

dapat diketahui siswa lebih antusias kembali untuk melakukan kegiatan belajar, 

namun pada hasil gerak yang didapatkan terdapat banyak siswa yang kurang 

terampil dalm bergerak seperti kurang memiliki keseimbangan yang bagus 

sehingga gerak yang dilakukan kurang terampil. Pada penerapan ice breaking 

hanya untuk mengubah situasi pembelajaran yang membosankan, namun 

dengan adanya ice breaking ini dapat dijadikan pengamatan pada peneliti 

sehingga ditemukan permasalahan kurang terampilnya siswa kelas atas 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang dalam melakukan gerak lokomotor.  

 Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang merupakan salah satu sekolah 

dasar di Kecamatan Prambon yang memiliki nilai ANBK (Assesmen Nasional 

Berbasis Komputer) dengan kategori  kurang dengan hasil rata-rata nilai literasi 

54,4 dan numerasi 37,5 kedua rata-rata nilai tersebut masuk dalam kategori 

kurang sehingga diterjunkannya mahasiswa kampus mengajar. Oleh karena itu, 

peneliti mengembangkan permainan ini dengan berbasis literasi numerasi yang 

akan diterapkan pada siswa kelas atas.  

Program  Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) merupakan 

program yang dicanangkan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan yang 

bertujuan mendorong mahasiswa untuk menguasai berbagai keilmuan untuk 
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bekal memasuki dunia kerja. Di dalam program MBKM terdapat beberapa 

program yang dikhususkan untuk mahasiswa yang sesuai dengan program 

studi. Salah satu program yang sesuai dengan program studi kependidikan 

adalah program Kampus Mengajar. Program kampus mengajar ini diikuti oleh 

mahasiswa di Indonesia dengan cara seleksi. Program kampus mengajar sudah 

dilaksanakan sejak tahun 2020. Program kampus mengajar dilaksanakan pada 

setiap semester, jadi setiap tahun terdapat 2 kali perekrutan mahasiswa kampus 

mengajar. Setiap angkatan/batch program kampus mengajar diikuti sekitar 

40ribu mahasiswa dan terdapat sekitar 20ribu mahasiswa yang lolos sebagai 

mahasiswa kampus mengajar.  

Mahasiswa kampus mengajar ini di terjunkan ke sekolah-sekolah yang 

memiliki hasil ujian ANBK kategori kurang, khususnya dalam materi literasi 

dan numerasi. Adapun jenjang sasaran sekolah dari program kampus mengajar 

adalah SD (Sekolah Dasar), SMP (Sekolah Menengah Pertama), dan SMK 

(Sekolah Menengah Kejuruan). Namun, pada jenjang SMK baru menjadi 

sasaran kampus mengajar setelah kampus mengajar angkatan 5. Tugas utama 

dari mahasiswa kampus mengajar adalah untuk meningkatkan literasi dan 

numerasi siswa melalui program kerja yang telah disusun. Pelaksanaan 

program kampus mengajar berlangsung selama kurang lebih 4 bulan.  

Berdasarkan penjelasan diatas terkait tingkat literasi dan numerasi Sekolah 

Dasar Negeri 3 Watudandang, nilai literasi dan numerasi Sekolah Dasar Negeri 

3 Watudandang masuk dalam kategori kurang, yang mana dilihat dari hasil 

ujian ANBK. Dapat disimpulkan bahwa Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang 
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merupakan salah satu sekolah sasaran kampus mengajar pada tahun ajaran 

2022/2023. Hal ini diterjunkan mahasiswa kampus mengajar angkatan 5 untuk 

mengabdi di Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang.  Oleh karena itu untuk 

mendukung program MBKM, mahasiswa kampus mengajar dapat juga 

menjadikan pengembangan permainan tradisional engklek berbasis numerasi 

sebagai media pembelajaran atau program kerja yang akan dilaksanakan.  

Dari uraian permasalahan dan rekomendasi dari beberapa artikel diatas 

peneliti ingin mengembangkan permainan tradisional engklek yang berjudul “ 

Pengembangan Permainan Tradisional Engklek Berbasis Literasi Numerasi 

untuk Meningkatkan Gerak Lokomotor Siswa Kelas Atas Sekolah Dasar 

Negeri 3 Watudandang Dalam Mendukung Program MBKM”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, terdapat masalah pokok 

sebagai berikut :  

1. Permainan tradisional engklek merupakan salah satu permainan yang 

kurang diminati oleh siswa sekolah dasar pada zaman sekarang. 

2. Permainan tradisional engklek kurang aman jika digunakan anak sekolah 

dasar hanya dengan media gambar di tanah.  

3. Belum adanya pengembangan dari media pembelajaran penjas yang sesuai 

dengan karakteistik siswa.  

4. Siswa Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang sedikit kesulitan melakukan 

perintah dalam penerapan gerak lokomotor. 
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5. Hasil ujian Assesmen Nasional Berbasis Komputer siswa Sekolah Dasar 

Negeri 3 Watudandang masuk dalam kategori kurang.  

C. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang di uraikan 

diatas,   maka masalah pada penelitian ini dapat di rumuskan sebagai berikut :   

1. Bagaimana penerapan pengembangan permainan tradisional engklek 

berbasis literasi dan numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang ? 

2. Bagaimana kelayakan pada pengembangan permainan tradisional engklek 

berbasis literasi dan numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang ? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan permainan tradisional engklek 

berbasis literasi dan numerasi untuk peningkatan gerak lokomotor siswa 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang? 

D. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan dalam 

laporan ini adalah untuk mengetahui :  

1. Penerapan pengembangan permainan tradisional engklek berbasis literasi 

dan numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa Sekolah Dasar 

Negeri 3 Watudandang. 
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2. Mengetahui kelayakan pengembangan permainan tradisonal engklek 

berbasis literasi dan numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang. 

3. Mengetahui keefektifan pengembangan permainan tradisional engklek 

berbasis literasi dan numerasi untuk meningkatkan gerak lokomotor siswa 

Sekolah Dasar Negeri 3 Watudandang.  

E. Sistematika Penulisan  

BAB I ( Pendahuluan ) 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada bagian ini dijelaskan terkait informasi awal dari seluruh kegiatan 

penelitian yang memuat topik yang diangkat. 

B. Identifikasi Masalah 

Pada bagian ini memuat poin-poin permasalahan pada penelitian yang 

ditulis secara terstruktur. 

C. Rumusan Masalah 

Pada bagian ini berisi tentang pertanyaan terkait topik yang diangkat oleh 

peneliti. 

D. Tujuan Pengembangan 

Pada bagian ini diuraikan terkait tujuan dari pengembangan media yang 

dikembangakan oleh peneliti. 

E. Sistematika Penulisan 

Pada bagian ini disajikan terkait urutan dalam menyelesaikan sebuat 

penelitian.  
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BAB II ( Landasan Teori ) 

Bagian ini mendeskripsikan masing-masing variabel yang termuat dalam judul 

penelitian ini disertai dengan teori-teori pendukung. 

BAB III ( Metode Pengembangan ) 

A. Model Pengembangan 

Pada bagian ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. 

model pengembangan ADDIE ini terdapat 5 tahap yaitu analysis, design, 

development, implement, evaluate. 

B. Prosedur Pengembangan 

Paparan pada bagian ini meliputi langkah-langkah prosedural yang 

ditempuh pengembang dalam membuat produk. Pada peneitian ini peneiti 

menggunakan model ADDIE, sehingga pada bagian ini peneliti 

mendeskripsikan pada setiap tahap model yang digunakan. 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian 

Pada poin ini dipaparkan tempat penelitian, serta alasan mengapa memilih 

tempat tersebut, serta siapa yang akan menjadi subjek penelitian. 

D. Uji Coba Model/Produk 

Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahu kualtas dari produk yang dibuat 

oleh peneliti. 

1. Desain Uji Coba 

Pada tahap desain uji coba ini merupakan tahap yang harus dilakukan 

untuk mengtahui kualitas produk yang dihasilkan.  
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba ialah sasaran yang akan melakukan uji coba. Subjek 

uji coba produk bisa terdiri dari ahli di bidang isi produk, ahli di 

bidang perancangan produk, dan sasaran pemakai produk.  

E. Validasi Model/Produk 

Validasi model/produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang 

dapat digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan, 

efisiensi, atau daya tarik dari produk yang dihasilkan.  

F. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Pengembangan Instrumen 

Bagian ini mengemukakan instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Pada penelitian ini peneliti mengumpulkan data 

dengan menggunakan angket yang telah divalidasi oleh dosen. 

2. Validasi Instrumen 

Bagian ini merupakan tahap dimana instrumen yang telah disusun 

akan divalidasi, serta instrumen siap untuk di sebar ke subjek 

penelitian. 

BAB IV ( Deskripsi Interpretasi dan Pembahasan ) 

A. Hasil Studi Pendahuluan 

Pada tahap ini menjelaskan terkait hasil studi pendahuluan yang telah 

dilaksanakan oleh peneliti pada pra-penelitian. Pada tahap ini juga 

mencantumkan desain awal model yang akan dikembangkan. Tujuan dari 

tahap ini adalah untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan dari subjek 
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penelitian. Sehingga penelitian dapat sesuai dengan permasalahan yang 

ada.  

B. Pengujian Model Terbatas 

Pada bagian ini mendeskripsikan terkait dengan uji validasi ahli materi dan 

uji validasi media. Dari hasil uji validasi tesebut akan dilihat kelayakan 

dan keefekifan dari media yang dikembangkan. Serta melihat kualitas dari 

media berdasarkan uji coba terbatas, sehingga dapat diketahui kualitas  

dari media jika diujicoba luas.  

C. Pengujian Model Perluasan  

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba luas dengan tujuan untuk 

mengetahui kelayakan dari produk yang dikembangkan. Selanjutnya jika 

telah melakukan uji coba luas, maka hasil dari uji coba luas akan dianalisis 

dan akan mendapat saran, masukan, dan rekomendasi dari pihak sekolah 

aitu guru penjas. Pada tahap ini juga memaparkan terkait model hipoteik 

pada penelitian. 

D. Validasi Model 

Bagian validasi model yaitu pendeskripsian terkait hasil penilaian dari ahli 

materi maupun ahli media. Pada bagian ini juga mengnalisis hasil 

penilaian dari dua ahli tersebut. Serta mencntumkan model ahir dari 

produk yang telah dikembangkan.  

E. Pembahasan Hasil Penelitian  

Pada bagian ini menjelaskan terkait spesifikasi model/produk yang 

dikembangkan baik dari media dan materi. Serta menjelaskan prinsip-
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prinsip, keunggulan, dan kekurangan produk yang telah dikembangkan. 

Faktor pendukung dan penghambat dari penerapan produk juga 

dicantumkan pada bagian ini.  

BAB V (Simpulan Implikasi, dan Saran) 

A. Simpulan  

Dipaparkan secara singkat pokok-pokok hasilpenelitian sesuai rumusan 

masalah dan tujuan penelitian 

B. Implikasi 

Dipaparkan implikasi, meliputi implikasi teoritis dan prktis dari simpulan 

hasil penelitian yang diperoleh. 

C. Saran-saran 

Dipaparkan saran atau rekomendasi sesuai simpulan hasil penelitian 

kepada pihak-pihak yang yang relevan dan terkait langsung. 
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