60

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan data dan uji coba Media Game Edukatif pada
Pembelajaran IPAS Materi Bentang Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar
yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

1. Validitas Media Game Edukatif pada Pembelajaran IPAS Materi Bentang
Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar di SD Negeri 55 Air Pacah, Kota
Padang yang telah dikembangkan dinyatakan Sangat Valid dengan rata-rata
94,7% oleh validator.

2. Praktikalitas Media Game Edukatif pada Pembelajaran IPAS Materi Bentang
Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar di SD Negeri 55 Air Pacah, Kota
Padang yang telah dikembangkan dinyatakan Sangat Praktis dengan rata-rata
persentase 93,3% oleh guru dan dinyatakan Sangat Praktis dengan rata-rata
94,8% oleh peserta didik.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, penelitian ini
mempunyai banyak kekurangan karena hanya mencakup tahap ADDI (Analysis,
Design, Development, dan Implementation) dari model pengembangan ADDIE.
Hal ini disebabkan oleh fokus penelitian yang terbatas pada proses pengembangan
dan implementasi media pembelajaran, dengan tujuan utama untuk menguji
kelayakan awal atau validitas produk. Tahap evaluasi secara menyeluruh,

terutama evaluasi sumatif terhadap efektivitas media dalam meningkatkan hasil
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belajar, belum dilakukan. Evaluasi lanjutan direncanakan untuk dilakukan oleh
pengguna, seperti guru atau institusi pendidikan. Oleh karena itu, hasil penelitian
ini belum dapat sepenuhnya menggambarkan dampak jangka panjang dari
penggunaan media yang dikembangkan. Maka penulis menyarankan hal-hal
sebagai berikut:

1. Bagi guru kelas IV berdasarkan hasil validitas dan praktikalitas yang telah
dilakukan, Media Game Edukatif pada Pembelajaran IPAS Materi Bentang
Alam Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar di SD Negeri 55 Air Pacah, Kota
Padang - yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas dan disarankan untuk melanjutkan tahap evaluasi.

2.  Bagi peneliti lain, untuk dapat mengembangkan Media Game Edukatif pada
Pembelajaran IPAS materi lainnya atau pembelajaran lainnya, menggunakan
model ADDIE hingga tahap evaluasi.

3. Bagi pembaca, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan
tentang pelaksanaan pembelajaran melalui penggunaan media Game Edukatif
pada materi Bentang Alam untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar di SD Negeri
55 Air Pacah, Kota Padang yang telah dikembangkan dan dapat digunakan

sebagai media pembelajaran dikelas.
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