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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Media pembelajaran mandiri berupa papan permainan sains “Pipa dan 

Selang” untuk sub pokok bahasan Fluida Statis telah dibuat. Media 

pembelajaran ini dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri siswa 

maupun alat bantu mengajar guru di kelas. Media ini telah melalui uji ahli, uji 

terbatas dan uji lapangan. Uji ahli dilakukan oleh dosen pembimbing dan ahli 

desain grafis, uji terbatas dilakukan kepada 14 orang mahasiswa jurusan 

Fisika  Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya dan uji lapangan 

dilakukan kepada 30 orang siswa SMPK Santa Maria Surabaya. Berdasarkan 

uji ahli dengan menggunakan form validasi, media ini tergolong sangat baik 

dengan poin 3,62 sedangkan berdasarkan uji lapangan diperoleh kenyataan 

bahwa 92,42% responden menyatakan bahwa media pembelajaran ini 

menarik dan dapat membantu memahami materi fluida statis. Dengan 

demikian, peneliti telah berhasil mengembangkan media pembelajaran berupa 

papan permainan sains “Pipa dan Selang” yang dapat digunakan sebagai 

sarana belajar yang dapat menarik siswa berlatih secara mandiri dan juga 

sebagai alat bantu mengajar pada sub pokok bahasan Fluida Statis. 

5.2 Saran 

Beberapa saran yang dapat dikemukakan oleh peneliti dalam 

rangkaian pengembangan media pembelajaran mandiri berupa papan 
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permainan sains “Pipa dan Selang” pada sub pokok bahasan Fluida Statis ini 

antara lain: 

1. Bagi peneliti berikutnya dapat melengkapi media ini dengan sub pokok 

bahasan lain. 

2. Media yang telah dibuat ini perlu dipertimbangkan sebagai sarana belajar 

baik untuk sarana mengajar di kelas ataupun sebagai belajar mandiri. 
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