BAB V
PENUTUP

1.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan bahwa

Media Pembelajaran Ular Tangga Matematika untuk submateri Belah ketupat dan

Layang-layang pada siswa kelas VII telah berhasil dikembangkan.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model Four-D dengan 5

tahapan yaitu :

1. Pendefinisian (define), pada tahap ini dilakukan analisis awal-akhir, analisis
peserta didik, analisis materi/konsep, analisis tugas dan perumusan tujuan
pembelajaran.

2. Perancangan (Design), kegiatan yang dilakukan adalah pemilihan format, dan
penyusunan rancangan awal media pembelajaran yang akan di kembangkan

3. Pengembangan (Development), pada tahap ini dilakukukan penyusunanmedia
pebelajaran, validasi ahli, uji keterbacaan dan uji cob terbatas
Media pembelajaran ular tangga (yang dikembangkan) berdasarkan model

Four-D (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) telah

dinilai valid dan praktis sehingga dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dan

dapat dijadikan sebagai media pembelajaran tambahan untuk siswa kelas V1I. Hasil
evaluasi media pembelajaran oleh validator menyatakan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan ada pada kategori praktis sehingga bisa menjadi
media pembelajaran tambahan bagi guru untuk mengajarkan submateri belah

ketupat dan layang-layang. Hasil respon siswa berada pada kategori sangat baik



dengan persentase 95,3%. Sehingga media pembelajaran layak diproduksi dan

dapat digunakan dalam proses pembelajaran

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa saran

yang akan disampaikan sebagai berikut:

1. Bagi guru, diharapkan mencermati petunjuk penggunaan media
pembelajaran Ular tangga matematika sebelum memanfaatkannya, agar
dalam pelaksanaanya berjalan efektif dan optimal.

2. Bagi siswa, diharapkan dapat belajar sambil bermain dengan menggunakan
media pembelajaran Ular tangga matematika sehingga belajar akan lebih

menyenangkan
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