BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran Game Ludo dan Link

(GAUL) pada tema 5 pengalamanku subtema 2 penglalamanku di sekolah

pembelajran 1 untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 sekolah dasar. Hasil

penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Pengembangan media pembelajaran GAUL valid digunakan dalam
pembelajaran. Kevalidan dapat dilihat dari hasil validasi ahli materi
sebesar 100% dengan kualifikasi sangat layak, validator ahli materi
sebesar 97% dengan kualifikasi sangat baik, respon siswa kelompok kecil
mendapat presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran media GAUL layak/valid digunakan sebagai media
pembelajaran pada tema 5 pengelamanku subtema 2 pengalamanku di
sekolah pembelajaran 1.

Pengembangan media GAUL efektif digunakan dalam pembelajaran.
Hal tersebut dapat dilihat dari hasil belajar siswa pada kelompok kecil
dan kelompok besar. Hasil belajar siswa kelompok kecil dan kelompok
besar mengalami peningkatan. sehingga dapat dikatan efektof. Hasil
efektivitas juga dapat diperoleh melalui perhitungan secara klasikal.
Hasil kelompok kecil memperoleh ketuntasan klasikal pada nilai pretest
sebesasr 20% dengan kualifikasi tidak tuntas dan ketuntasan klasikal

pada nilai posttest 100% dengan kualifikasi tuntas. Berdasarkan
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perhitungan secara klasikal dapat disimpulkan bahwa media GAUL
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Pengembangan media pembelajaran GAUL dapat meningkatkan hasil
belajar siswa . peningkatan hasil belajar dapat diperoleh dari uji coba
kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil peningkatan kelompok kecil
secara klasikal meningkat sebanyak 80% dari nilai pretest dan nilai
posttest 80%, peningkatan hasil belajar klasikal pada kelompok besar
meningkat sebanyak 88% dari nilai pretest 12% dan nilai posttest 100%.
Berdasarkan perhitungan klasikal tersebut dapat dibuktikan bahwa media

GAUL dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media GAUL untuk

mengingkatkan hasil belajar siswa pada tema 5 pengalamanku subtema 2

pengalamanku di sekolah pembelajaran 1, maka peneliti memberikan saran sebagai

berikut:

1.

Saran untuk pemanfaatan produk

a. Media GAUL dapat dimanfaatkan sebagai referensi/media
penunjang penyampaian materipada tema5 subtema 2 pembalajaran
1.

b. Media GAUL dapat memberikan wawasan baru tentang
pembelajaran pada tema 5 subtema 2 pembelajaran 1 dan dapat

meningkatakan kualitas belajar siswa.
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Saran untuk pengembang produk lebih lanjut

Saran untuk pengembang produk lebih lanjut yaitu, pengembangan
media GAUL dapat digunakan sebagai informasi terkait pengembangan
media Game Ludo dan Link saat pembelajaran tatap muka terbatas

dimasa pandemi di sekolah dasar.
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