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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan pada bab 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan : 

1) Telah dihasilkan media pembelajaran yang dikembangkan dari 

permainan tradisional benteng-bentengan yang layak dengan tingkat 

kelayakan yaitu sebesar 92.97% dan dapat digunakan sebagai perantara 

antara guru dan siswa khususnya pada materi aktivitas kebugaran 

jasmani pada mata pelajaran Pendidikan jasmani, olahraga, dan 

kesehatan untuk siswa kelas VII SMPN 2 Satap Biluhu untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

2) Produk yang diberi nama “Benteng Ganda” oleh peneliti dapat 

digunakan sebagai media untuk menarik perhatian siswa dan motivasi 

siswa untuk aktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

3) Media pembelajaran Benteng Ganda dapat digunakan sebagai media 

untuk mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggungjawab, 

kerjasama, percaya diri, dan demokratis. 

5.2 Saran 

5.2.1 Bagi Guru 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan media 

pembelajaran benteng ganda dapat menambah bahan masukan bagi 

guru, serta dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

untuk materi aktivitas kebugaran jasmani.Oleh karena itu, guru 

diharapkan mengembangkan penggunaan media benteng ganda ini 

pada saat pembelajaran mata pelajaran PJOK agar lebih menarik 

minat siswa .Keterlibatan guru dan siswa dalam penggunaan media 

ini sangat diperlukan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
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5.2.2 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya yang ingin meneliti tentang media ini 

lebih lanjut diharapkan dapat menutupi kelemahan-kelemahan dari 

produk yang ada pada penelitian yang sekarang ini terutama pada 

item penjara yang terpisah pada satu area penjagaan yang sama 

disatukan agar tidak terjadi salah persepsi dengan mengartikan item 

itu sebagai item yang terpisah, serta membuat karakter animasi 

menjadi menarik dan suara pengisinya untuk direkam di dalam 

studio yang tidak bising. Dan juga untuk menggunakan spesifikasi 

laptop/komputer yang lebih tinggi untuk menghindari keterlambatan 

fungsi pada saat menggunakan software Blender atau  serupanya 

(Maya, Daz Studio, dll) 
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