BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis papan
permainan “Journey of Physics” pada pokok bahasan momentum dan impuls yang
telah 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 pembelajaran oleh ahli, media yang
dikembangkan dikategorikan sangat baik dengan nilai rata-rata sebesar
4,79 dari skala penilaian 1 sampai 5, sedangkan hasil penilaian materi
oleh ahli dikategorikan baik dengan nilai rata-rata sebesar 4,13 dari
skala penilaian 1 sampai 5.
b. Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran oleh peer reviewer,
media yang telah dikembangkan dikategorikan sangat baik dengan
nilai rata-rata sebesar 3,55 dari skala penilaian 1 sampai 4.
c. Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, media pembelajaran
yang telah dikembangkan dikategorikan baik dengan nilai rata-rata
sebesar 3,16 dari skala penilaian 1 sampai 4.
2. Kevalidan perangkat perencanaan pembelajaran meliputi Rencana

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Rencana Evaluasi (RE).
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a. Berdasarkan hasil wvalidasi oleh ahli, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat dikategorikan sangat valid
dengan nilai rata-rata 3,47 dari skala penilaian 1 sampai 4.

b. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli, Rencana Evaluasi (RE) yang telah
dibuat dikategorikan valid dengan nilai rata-rata 3,17 dari skala
penilaian 1 sampai 4.

3. Hasil uji coba lapangan pada peserta didik kelas X IPA 1 dan X IPA 2

SMA Hang Tuah 4 Surabaya memberikan hasil sebagai berikut:

a. Rata-rata Normalize Gain Score dari hasil pre-test dan post-test
tersebut adalah 0,58 dan dikategorikan sedang.

b. Rata-rata keterlaksanaan RPP di kelas X IPA 1 dan X IPA 2 untuk tiga
pertemuan adalah sebesar 3,18 dan dikategorikan baik.

Secara garis besar media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey
of Physics” pada pokok bahasan momentum dan impuls yang telah
dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar aspek pengetahuan peserta
didik. Peningkatan hasil belajar aspek pengetahuan yang dicapai dikategorikan

sedang sesuai dengan analisis penelitian.

5.2 Saran

Beberapa saran disampaikan penulis dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of Physics”, sebagai berikut:

1. Pengelolaan waktu yang lebih baik dan efisien dalam pelaksanaan

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran ini.
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2. Masih kurangnya media pembelajaran fisika dalam proses pengajaran,
sehingga perlu mengembangkan media pembelajaran fisika pada pokok
bahasan yang lain.

3. Perbanyak variasi soal pada masing-masing petak.
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