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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pengembangan data uji coba Game Edukasi Wordwall 

berbasis Problem Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 04 Kampung Olo dapat 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Validitas Game Edukasi Wordwall berbasis Problem Based Learning untuk 

siswa kelas IV SDN 04 Kampung Olo yang dikembangkan memenuhi kriteria 

valid oleh dosen/ ahli materi diperoleh penilaian dengan presentase 100% 

dengan kriteria sangat valid, dosen/ahli bahasa dengan presentase 83,3% 

dengan kriteria valid, serta dosen/ahli media dengan presentase 91,6% dengan 

kriteria sangat valid. Dari data tersebut diperoleh rata-rata validitas yakni 

91,63% memenuhi kriteria sangat valid dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah dasar. 

2. Praktikalitas Game Edukasi Wordwall berbasis Problem Based Learning untuk 

siswa kelas IV SDN 04 Kampung Olo yang telah dinyatakan sangat praktis 

yang diperoleh dari praktikalitas guru yaitu 83,3% (Sangat Praktis) dan 

penilaian praktikalitas oleh siswa kelas IV yaitu 91,74% (Sangat Praktis). Dari 

data tersebut diperoleh rata-rata praktikalitas presentase 87,52%. Hal ini berarti 

Game Edukasi Wordwall berbasis Problem Based Learning sangat praktis 

untuk digunakan dalam media pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

3. Pada efektivitas hasil belajar siswa Game Edukasi Wordwall berbasis Problem 

Based Learning untuk siswa kelas eksperimen soal pretest memiliki jumlah 
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nilai sebesar 1.790 dengan nilai rata-rata 63,92%. Sedangkan pada soal posttest 

terdapat peningkatan jumlah nilai menjadi sebesar 2.566 dan nilai rata-rata 

91,64%. Selain itu juga diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,76 yang artinya 

memenuhi kriteria tinggi. Pada kelas kontrol pretest memiliki jumlah nilai 

sebesar 1.665 dengan nilai rata-rata 59,46%. Sedangkan pada soal posttest 

terdapat peningkatan jumlah nilai sebesar 2.295 dan nilai rata-rata 81,96. 

Selain itu juga diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,56 yang artinya kriteria 

sedang. Hal ini menunjukkan nilai pada kelas kontrol tidak setinggi nilai pada 

kelas eksperimen. Berdasarkan uraian tersebut maka pengembangan Game 

Edukasi Wordwall berbasis Problem Based Learning efektif terhadap 

peningkatan nilai mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti menyarankan beberapa hal 

yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi guru, agar dapat dijadikan sebagai alternatif untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas IV SD sehingga bisa menambah ketersediaan bahan 

ajar pendukung saat proses pembelajaran berlangsung sehingga 

pembelajaran lebih bervariasi. 

2. Bagi peneliti lain, agar dapat mengembangkan Game Edukasi Wordwall 

berbasis Problem Based Learning dengan hasil yang lebih praktis 

menggunakan web pada ruang lingkup sekolah yang lebih luas dengan 

situasi dan kondisi yang berbeda. 

3. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, bisa 

dengan menambahkan materi-materi dari rujukan buku lain yang lebih 
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banyak, sehingga produk yang dihasilkan lebih menambah wawasan 

peserta didik tentang pembelajaran yang dipelajarinya. 

4. Penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam mengembangkan produk 

Game Edukasi Wordwall yang relevan. 
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