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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian yang telah diuraikan, dapat

disimpulkan bahwa :

Pengembangan media pembelajaran ular tangga menggunakan model

kooperatif tipe STAD pada materi bunyi kelas VIII yang dibuat peneliti dan

kemudian dikembangkan untuk mengajarkan materi Ilmu Pengetahuan Alam

(IPA) khususnya pada materi Bunyi di kelas VIII B SMP N 3 Gorontalo dengan

menggunakan metode Research and Development (R & D) dan menggunakan

model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall (1979) yang telah

dimodifikasi memenuhi kriteria keefektifan. Hal ini dapat dilihat dari hasil

penilaian dari ahli materi memberikan rata-rata penilaian sebesar 4,03 dengan

persentase 80,6 % layak untuk digunakan dari aspek materi dan ahli media

memberikan rata-rata penilaian sebesar 4,54 dengan persentase 90,8 % sangat

layak untuk digunakan dari aspek desain media. Selain itu, untuk keefektifan

model pembelajaran yang digunakan dapat dilihat dari hasil kuesioner minat

peserta didik terhadap penggunaan media Bunyi dalam Ular Tangga (BADUT)

dalam pembelajaran, rata-rata persentase minat peserta didik terhadap media >

61%  sangat setuju yang berarti media BADUT mendapatkan respon yang baik

dan peserta didik sangat berminat belajar dengan menggunakan media BADUT.

Untuk hasil belajar peserta didik, dari 28 peserta didik, secara individual terdapat

25 peserta didik yang tuntas dalam pembelajaran dan 3 orang peserta didik yang

tidak tuntas. Sedangkan keberhasilan kelas (ketuntasan klasikal) sebesar 89,29 %

peserta didik yang tuntas atau memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)

>75 %.

5.2 Saran

Setelah melakukan beberapa kali revisi dan 2 kali uji coba dalam 2 kali

pertemuan dan penyebaran di sampel yang berbeda, media pembelajaran
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BADUT ternyata berpengaruh positif terhadap pembelajaran IPA pada materi

bunyi, maka peneliti meyarankan agar media pembelajara BADUT ini dapat

digunakan dan disosialisasikan di kalangan sekolah tempat penelitian.

Sehubungan dengan hasil penelitian ini, peneliti ingin menyampaikan saran

bahwa media pembelajaran BADUT yang telah peneliti kembangkan dapat

digunakan sebagai akternatif media yang dapat digunakan dalam proses

pembelajaran karena media BADUT ini mendapat respon yang positif dari

peserta didik.
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