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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
[image: ]Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV dapat diperoleh simpulan sebagai berikut :
1. Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) yang dikembangkan telah dinyatakan “sangat valid” oleh validator. Nilai kevalidan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dengan nilai rata-rata sebesar 4,49 dengan rincian nilai 4,80 dari ahli media 1, 3,97
dari ahli media 2, 4,58 dari ahli pengguna, 5 dari ahli materi 1, dan 4,14 dari

ahli materi 2.

2. Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dikategorikan “praktis” karena memenuhi dua aspek kepraktisan. Media pembelajaran berdasarkan hasil analisis terlihat bahwa dari kelima validator rata-rata total jumlah nilai yang diperoleh adalah sebesar 90,4 dengan kategori “sangat valid”, maka media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dinyatakan praktis secara teori dengan kategori “sangat praktis” atau media dinyatakan dapat digunakan tanpa revisi. Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dinyatakan praktis secara praktik dengan perolehan persentase nilai rata rata respon siswa sebesar 91,03%.
3. Media  pembelajaran  GAULL  (Game  Edukasi  Wordwall)  yang

dikembangkan  dinilai  “efektif”.  Hal  itu  terlihat  dari  respon  minat
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[image: ]belajarsiswa yang positif terhadap pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berdasarkan hasil persentase rata-rata respon minat belajar siswa sebesar 4,47, maka media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dinyatakan “sangat baik” atau dinyatakan “efektif”, hal tersebut berarti media pembelajaran dikatakan efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh oleh peneliti, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan kajian ilmiah lebih lanjut terkait media pembelajaran interaktif berbasis digital, khususnya media GAULL (Game Edukasi Wordwall). Peneliti selanjutnya dapat mengkaji efektivitas media ini pada berbagai mata pelajaran, tingkat kelas yang berbeda, atau membandingkannya dengan media pembelajaran lainnya.
2. Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) sebagai alat bantu dalam mengajar, terutama pada materi yang memerlukan keterlibatan aktif siswa.
3. Siswa diharapkan dapat lebih aktif dan antusias dalam proses pembelajaran melalui penggunaan media GAULL (Game Edukasi Wordwall). Penggunaan media ini dapat membantu siswa memahami materi dengan cara yang menyenangkan dan tidak membosankan.
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4. [image: ]Sekolah disarankan untuk mendukung penggunaan media pembelajaran digital seperti GAULL (Game Edukasi Wordwall) dengan menyediakan sarana dan prasarana yang lebih memadai, serta mengintegrasikan media ini dalam program pembelajaran tematik.
5. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media GAULL (Game Edukasi Wordwall) dengan konten yang lebih variatif serta mengujinya di lingkungan sekolah yang berbeda untuk mengetahui tingkat efektivitasnya secara lebih luas. Selain itu, aspek lain seperti pengaruh terhadap hasil belajar atau pengembangan karakter siswa juga dapat menjadi fokus lanjutan.
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