
BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran ludo yang dilakukan di 

SDN 40 Koto Panjang, maka penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran ludo dalam mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia dilakukan dengan melalui tahap validitas, praktikalitas dan efektivitas, 

pada tahap validitas dilakukan oleh tiga validator dosen ahli materi, desain, dan 

bahasa. Tahap selanjutnya yaitu praktikalitas oleh guru dan siswa kelas IV SDN 

40 Koto Panjang dan tahap efektivitas dilakukan oleh siswa kelas IV SDN 40 

Koto Panjang. Kabupaten Pesisir Selatan. 

2. Media pembelajaran ludo pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SD 

menggunakan instrument penelitian lembar validitas, Berdasarkan media 

pembelajaran ludo yang telah dikembangkan rata-rata skor validasi adalah 

89,44% dengan menggunakan rumus validitas persentase yang memenuhi 

kriteria sangat valid. Dengan skor aspek penilaian ahli materi 88,33%, skor 

aspek penilaian ahli desain 88,33% dan skor aspek penilaian ahli bahasa 91,66%. 

Untuk tingkat praktikalitas media pembelajaran ludo guru dan siswa. Dengan 

praktikalitas oleh guru diperoleh persentase 95% untuk Tingkat praktikalitas 

siswa pada uji coba skala terbatas sebesar 82%% dengan kategori praktis dan 

pada uji coba skala kecil pada siswa diperoleh 78,83% dengan kategori praktis 

sehingga media yang dikembangkan dinyatakan praktis. 

 



 
 

B. Saran 

1. Siswa 

Siswa diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran ludo ini dengan baik 

sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

2. Guru  

Pendidik sebaiknya bisa mengoptimalkan sarana-prasarana untuk menunjang 

proses pembelajaran. Media pembelajaran ludo pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia dapat dijadikan sebagai referensi media yang variatif dan interaktif 

pada kegiatan pembelajaran disekolah. 

3. Sekolah 

Diharapkan selalu memberikan dukungan agar terciptanya suasana yang mampu 

mendukung peserta didik dalam belajar dengan baik. Seperti memberikan 

fasilitas yang memadai untuk meningkatkan pembelajaran yang maksimal. 

4. Peneliti lain 

Diharapkan peneliti selanjutnya, sebagai referensi pengembangan media ludo, 

agar menggunakan meteri yang bervariasi dan penguji cobaan media lebih luas. 
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