
84 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang berfokus pada media pembelajaran ular tangga virtual berbasis 

Android pada pokok bahasan Hukum Newton bagi siswa kelas VII di SMPK Santo 

Stanislaus Surabaya, ditarik beberapa simpulan mendasar mengenai kualitas produk 

yang dihasilkan. 

1. Pertama, seluruh perangkat instruksional pendukung yang dikonstruksi dalam

penelitian ini telah teruji dan dinyatakan memenuhi kriteria kevalidan yang

tinggi, sehingga sangat layak untuk diimplementasikan dalam proses

pembelajaran di sekolah. Kelayakan ini dibuktikan secara empiris melalui

perolehan skor penilaian dari para validator ahli, di mana produk media

pembelajaran ular tangga virtual berbasis Android mendapatkan skor rata-rata

sebesar 3,35. Kualitas tersebut diperkuat oleh kelaikan modul ajar pendukung

yang memperoleh skor rata-rata sebesar 3,33, serta instrumen perangkat

evaluasi yang meraih skor rata-rata sebesar 3,38, yang mana seluruh indikator

penilaian tersebut berada dalam rentang kategori valid.

2. Perangkat pendukung yang diintegrasikan dalam pembelajaran ini terbukti

memenuhi kriteria kepraktisan yang sangat baik saat diuji coba di lapangan.

Dimensi kepraktisan tersebut ditunjukkan oleh data hasil observasi

keterlaksanaan kegiatan pembelajaran yang memperoleh skor rata-rata

sebesar $3,31$ dengan klasifikasi baik. Hasil penilaian ini merepresentasikan
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bahwa media ular tangga virtual ini sangat mudah dioperasikan secara teknis, 

memiliki daya tarik instruksional yang kuat, serta berkontribusi nyata dalam 

memfasilitasi kemudahan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar 

Hukum Newton. 

3. Perangkat Pendukung yang dikembangkan dinyatakan efektif. 

a) Hasil belajar peserta didik meningkat setelah menggunakan media 

pembelajaran ular tangga virtual berbasis Android dengan model Direct 

Instruction. Analisis N-Gain menunjukkan nilai rata-rata 0,31 (kategori 

sedang), yang mengindikasikan adanya peningkatan hasil belajar pada 

materi Hukum Newton. 

b) Respons peserta didik memperoleh skor rata-rata 3,44 dengan kategori 

sangat positif, menunjukkan bahwa media memiliki tampilan menarik, 

mudah digunakan, dan membantu peserta didik memahami materi hukum 

newton dengan lebih mudah dan menyenangkan. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran dari peneliti yang dapat 

diberikan adalah sebagai berikut.:  

1) Guru disarankan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi dan 

permainan edukatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan tidak monoton. 

2) Penelitian selanjutnya diharapkan mengembangkan media dengan fitur, 

tampilan, dan cakupan materi yang lebih luas. 
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3) Penelitian selanjutnya dapat menguji penggunaan media pada jenjang

pendidikan dan materi yang berbeda agar diperoleh temuan yang lebih

komprehensif.

4) Penggunaan media berbasis Android perlu didukung oleh perangkat yang

memadai serta pengelolaan waktu pembelajaran yang baik.

5) Penelitian selanjutnya dapat mengkaji pengaruh media terhadap kemampuan

peserta didik lainnya atau membandingkan keefektifannya dengan model

pembelajaran lain.

6) Tahap Disseminate disarankan dilanjutkan dengan mendistribusikan media

melalui Google Play Store atau platform digital lain, serta menyediakan

panduan penggunaan melalui YouTube agar dapat dimanfaatkan secara lebih

luas.
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