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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Media Pembelajaran dan perangkat yang terdiri atas  RPP dan RE pada 

pokok bahasan Impuls dan Momentum dengan menggunakan  model pembelajaran 

Dirrect Instruction yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini telah 

dinyatakan layak, praktis, dan efektif serta memenuhi indikator keberhasilan yang 

ditargetkan berdasarkan hasil uji kevalidan dan uji lapangan. Berikut hasil analisis 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan perangkat pembelajaran dalam 

pembelajaran di kelas X MIPA SMA HANG TUAH 4 Surabaya: 

1. Perangkat Pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, media 

pembelajaran berbasis Game, RPP dan RE dihasilkan dalam kategori sangat 

valid berdasarkan analisis kevalidan yang diadaptasi dari Rahmawati (2014). 

Media pembelajaran berbasis Game yang dihasilkan memiliki skor rata-rata 

kevalidan sebesar 3,60 dengan kategori sangat valid, RPP memiliki skor rata-

rata kevalidan sebesar 3,65 dengan kategori sangat valid, dan RE  memiliki 

skor rata-rata 3,62 dengan kategori sangat valid. 

2. Kepraktisan Perangkat Pembelajaran. 

Kepraktisan perangkat pembelajaran diperoleh dari hasil pengamatan 

keterlaksanaan RPP I dan RPP II dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 

sebesar 3,54 dengan kategori sangat baik berdasarkan Rahmawati (2014). 

3. Kefektifan perangkat pembelajaran 

Keefektifan perangkat pembelajaran terutama untuk media pembelajaran 

berbasis Game Treasure of Physics (TOP) pada pokok bahasan Impuls dan 

Momentum yang telah dikembangkan peneliti dan memperoleh dari hasil 

peningkatan hasil belajar peserta didik dan respon peserta didik. Berikut 

merupakan hasil analisis keefektifan perangkat pembelajaran, yaitu: 

• Peningkatan hasil belajar diperoleh nilai sebesar 0,81 dengan kategori 

tinggi berdasarkan  Hake (1999). 
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• Hasil respon peserta didik diperoleh nilai sebesar 3,29  dengan kategori 

sangat positif berdasarkan Rahmawati (2014) 

Dengan demikian pengembangan media pembelajaran berbasis Game yang 

dihasilkan dengan model Dirrect Instruction untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik di kelas X MIPA SMA HANG TUAH 4 Surabaya menghasilkan 

perangkat pembelajaran yang valid, praktis dan juga efektif dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran terkhusus pada pelajaran fisika. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan hasil penelitian yang telah 

diperoleh maka penulis memiliki beberapa sran untuk diperbaiki untuk peneliti 

selanjtknya terutama dalam proses pengembangan perangkat pembelajaran 

terutama pada media pembelajaran yang telah dikembangkan penliti dalam 

penelitian dan juga berdasarkan pengalaman dalam penelitian yaitu: 

1. Bagi mahasiswa fisika yang akan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis game perlu mempertimbangkan waktu dalam pembuatan media yang 

akan digunakan untuk penelitian, selama proses pengembangan peneliti harus 

siap dalam setiap kendala selama pembuatan media khususnya jika media yang 

dikembangkan berupa teknologi. 

2. Peneliti juga perlu mempertimbangkan kemampuan peserta didik dalam 

menjangkau teknologi terkhususnya untuk media yang dikembangkan, peneliti 

harus kreatif dalam setiap kendala selama penelitian agar semua kegiatan yang 

peneliti laksanakan dapat berjalan baik dan sesuai dengan rencana. 
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