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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa media

permainan ular tangga matematika yang layak digunakan untuk pembelajaran

matematika pokok materi luas bangun datar untuk siswa kelas V sekolah

dasar. Pemebelajaran dengan menggunakan media permainan ular tangga

matematika ini dikembangkan menggunakan tahapan penelitian R&D Model

Borg & Gall. Sedangkan model pembelajaran dengan menggunakan media

permainan ular tangga ini mengadopsi permainan ular tangga yang

dimodifikasi dengan adanya soal-soal pada kotaknya. Selain soal. Kelayakan

produk tersebut dapat dilihat dari hasil validasi dan ujicoba sebagai berikut:

1. Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan presentase skor 92%

termasuk kategori “sangat baik”. Validasi tersebut meliputi aspek materi

dan penyajian yang digunakan dalam pemeblajaran dengan menggunakan

media permainan ular tangga matematika.

2. Hasil validasi oleh ahli media mendapatkan presentase skor 95%

termasuk kategori “sangat baik”. Validasi tersebut meliputi aspek

tampilan dan penggunaan yang sesuai dengan karakteristik media

permainan ular tangga matematika.

3. Hasil Penilaian yang dilakukan oleh siswa saat uji coba pelaksanaan

termasuk dalam kategori “sangat layak” dengan presentase 94%.
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Penilaian tersebut meliputi aspek pembelajaran dan media saat digunakan

dalam pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa

saran yang akan disampaikan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran permainan ular tangga pada pelajaran matematika

layak dipertimbangkan sebagai salah satu media yang dapat digunakan

dalam proses pembelajaran di kelas

2. Guru diharapkan mengetahui pembuatan dan pengembangan media

3. Bagi penelitian relevan selanjutnya agar lebih mengembangkan teknis

penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga sehingga

penggunaannya semakin teratur.
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