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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah peneliti 

lakukan bahwa media game edukasi Edukasi terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik keas V SD materi operasi bilangan 

pecahan dikemukakan beberapa kesimpulan: 

1. Dalam mengembangkan media pembelajaran game edukasi pada materi 

bangun ruang terhadap kemampuan pemecahan masalah  peserta didik 

kelas V SDN 33 Kalumbuk menggunakan model pengembangan 4D 

yang dimulai dari tahap define, design, develop dan dissiminate. Tahap 

define merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang dipelajari oleh 

peserta didik, yang mana akan menghasilkan sebuah kebutuhan peserta 

didik yang dirincikan dari adanya analisis peserta didik. Pada tahap 

design merupakan proses menyiapkan rancangan produk yang 

dikembangkan dan dibuat. Kemudian pada tahap develop ini produk yang 

sudah dirancang dinilai oleh para ahli dan diikuti dengan revisi produk. 

Sedangkan untuk tahap dissiminate produk yang sudah dinilai dan 

direvisi disebarluaskan ke lapangan uji coba atau sekolah. 

2. Pada tahap validitas media game edukasi terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik  pada materi operasi bilangan pecahan  

memperoleh hasil dengan rata-rata 94,07%. Hal ini terbukti validitas 

media memperoleh hasil sangat valid. 
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3. Pada tahap praktikalitas media game edukasi terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik  pada materi operasi bilangan pecahan  

memperoleh hasil dengan rata-rata 89,5%. Hal ini terbukti kepraktisan 

media memperoleh hasil sangat praktis. 

4.  Pada tahap keefektifan diperoleh dari tes kemampuan pemecahan 

masalah dengan hasil 79,75% dan dikategori efektif,  

5.  Media game edukasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas 

V SD/MI, karena produk tersebut telah terbukti sangat valid, sangat 

praktis, dan efektif. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang perlu ditinjau pada media game edukasi terhadap 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas V SD/MI materi 

operasi bilangan pecahan yaitu sebagai berikut: 

1. Saran untuk pendidik 

Pendidik diharapkan untuk dapat menggunakan media game edukasi 

dalam pembelajran terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik SD/MI. 

2. Saran untuk peserta didik 

Media game edukasi dirancang sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta  didik sehingga diharapkan dapat menciptakan 

suasana baru yang menyenangkan agar proses pembelajaran tidak 
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monoton dan diharapkan mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika peserta didik. 

3. Saran untuk peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan untuk berminat melanjutkan media 

game edukasi ini berupa game digital sehingga dapat diakses dengan 

mudah dimana saja dan dapat disesuaikan degan materi yang 

dibutuhkan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika 

peserta didik SD/MI dan peneliti selanjutnya dapat menguji efektivitas 

media game edukasi ini pada subjek yang lebih besar, atau 

membandingkannya dengan media lain untuk mengukur pengaruhnya 

secara lebih komprehensif. 

4. Saran untuk materi  

Sajikan contoh-contoh soal yang relevan dengan kehidupan sehari-

hari peserta didik, seperti penjumlahan makanan, sisa makanan, atau 

penggunaan pecahan dalam kegiatan sehari-hari. Hal ini akan 

membantu peserta didik melihat pentingnya memahami operasi 

bilangan pecahan terhadap kemampuan pemecahan masalah.    
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