5.1.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

5.1.1. Temuan Dalam Penelitian

Dari hasil penelitian yang sudah dilaukan oleh peneliti, maka ditemukan

beberapa temuan sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti memiliki validitas yang valid
dan layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran dengan baik, hal ini
berdasarkan lembar pengamatan keterlaksanaan RPP yang diisi oleh
pemgamat. Selain itu juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Secara keseluruhan media pembelajaran ini layak untuk digunakan
berdasarkan hasil validasi, kepraktisan, dan keefektifan.

Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dapat
membantu peserta didik dalam belajar mandiri hal ini berdasarkan hasil
respon siswa yang berkategori baik.

Peningkatan hasil belajar peserta didik meningkat dengan skor rata-rata N-
gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang.

Sehingga dengan ini disimpulkan bahwa penelitian Pengambangan Media

Pembelajaran Game RPG Berbasis Android pada Pokok Bahasan Gerak Parabola

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik SMA 17 Agustus 1945 Surabaya
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telah menghasilkan perangkat pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk

digunakan dalam proses pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan dengan:

1. Kevalidan perangkat pembelajaran:

e Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) = 3,43 (Valid).
e Game RPG = 3,63 (Sangat Valid).
e Rencana Evaluasi (RE) = 3,65 (Sangat Valid).

2. Kepraktisan perangkat pembelajaran berupa keterlaksanaan RPP 1 dengan
persentase 72,73% terlaksana berkategori baik, dan keterlaksanaan RPP 2
persentase 90,91% terlaksana berkatgori sangat baik.

3. Hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan dengan skor rata-rata N-
gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang

4. Rata-rata respon peserta didik tentang perangkat pembelajaran yang

dikembangkan dan proses pembelajaran yang berkategori baik.

5.2. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan hasil yang diperoleh
mendapatkan beberapa saran untuk peneliti berikutnya :
e Penambahan fitur pada game seperti save game supaya apabila pemain ingin
bermain dapat melanjutkan permainan yang sudah pemain save.
e Memperpanjang alur cerita agar pemain yang memainkan game tidak merasa
mudah cepat bosan
e Pembagian waktu yang efektif agar proses pembelajaran dapat berjalan

dengan baik.
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Perlu mempersiapkan lebih matang lagi terutama dengan waktu, agar
penelitian dapat berjalan dengan baik dan lancar.
Dalam melakukan penelitian menggunakan materi gerak parabola lebih baik

menggunakan grafik-grafik agar lebih mengerti tentang gerak parabola.
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