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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data uji coba media pembelajaran ular tangga berbasis edukasi 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan materi “meneladani sikap para 

perumus Pancasila dan menerapkannya dilingkungan Masyarakat” kelas V SDN 01 

Ulak Karang Selatan, diperoleh bahwa:  

1. Kevalidan media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan dari 

validasi materi dinyatakan sangat valid dengan 93,75%, Validasi media 

dinyatakan sangat valid dengan 95,83% dan dari validasi bahasa dinyatakan 

cukup valid dengan 75% dari ketiga para ahli. Serta diperoleh kesimpulan 

bahwa media pembelajaran ular tangga dengan rata-rata hasil validasi media 

adalah 88,19% dengan kategori sangat valid.  

2. Praktikalitas media pembelajaran ular tangga oleh guru dinyatakan sangat 

praktis dengan 93,03%.Praktikalitas yang dinilai oleh siswa dinyatakan sangat 

praktis dengan persentase 85,54%.  

3. Efektivitas media ular tangga telah dikembangkan dapat dilihat dari soal pretest 

dan postest yang telah diberikan kepada siswa mengalami peningkatan yang 

signifikan yang dapat dilihat dari perbedaan rata-rata nilai pre test yaitu 50,73 

dan post test dengan rata-rata 85,17. Adapun hasil uji N-Gain yaitu 0,69 yang 

artinya cukup efektif.  

B. Saran 

1. Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, maka peneliti menyarankan 

hal-hal sebagai berikut bagi guru kelas V SD, berdasarkan hasil validitas, 
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praktikalitas, dan efektivitas yang telah dilakukan, media pembelajaran 

berbasis ular tangga pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk kelas V 

SDN 01 Ulak Karang Selatan yang telah dikembangkan dapat digunakan 

sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

2. Bagi peneliti lain, untuk dapat mengembangkan media pembelajaran ular 

tangga pada materi lainnya. 

3. Bagi pembaca, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang 

pelaksanaan pembelajaran melalui media pembelajaran ular tangga pada materi 

lainnya untuk kelas V SD. 
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