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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran  yang

dilakukan, maka dapat disimpulkan:

1.

Kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian

ahli, peer reviewer, dan angket respon peserta didik.

a.

Berdasarkan hasil penilaian media oleh ahli, media yang telah
dikembangkan dikategorikan baik, dengan nilai rata-rata sebesar 4,11.
Berdasarkan hasil penilaian media oleh peer reviewer, media yang telah
dikembangkan dinyatakan sangat baik, dengan porsentase sebesar
92,63%.

Berdasarkan hasil penilaian media oleh peserta didik dengan
menggunakan angket respon, media yang telah dikembangkan

dinyatakan sangat baik, dengan porsentase sebesar 89,2%.

Hasil penilaian keterlaksanaan RPP dikategorikan sangat baik, dengan nilai

rata-rata sebesar 3,46.

Hasil ujicoba lapangan pada peserta didik kelas X MIPA di SMA 17 Agustus

1945 Surabaya memberikan hasil sebagai berikut:

a.

b.

Rata-rata nilai pre-test peserta didik adalah sebesar 45,18.
Rata-rata nilai post-test peserta didik adalah sebesar 65,19.
Rata-rata N-gain score untuk hasil pre-test dan post-test tersebut adalah

sebesar 0,33, yang mana dikategorikan sedang.



5.2 Saran
1. Pengembangan media pembelajaran Ludo in Physics pada pokok
bahasan yang lain.
2. Pengujian media pembelajaran dengan menggunakan metode yang
lain.
3. Pengembangan media pembelajaran dengan cara dan aturan

permainan yang lebih memotivasi peserta didik.
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