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BAB V 

SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan temuan dan pembahasan penelitian yang telah dipaparkan 

pada BAB IV, dapat ditemukan simpulan sebagai berikut : 

5.1.1 Proses perencanaan desain pengembangan permainan papan belajar 

nilai-nilai Pancasila terlebih dahulu melakukan analisis kebutuhan 

siswa, kemudian peneliti melanjutkan dengan melakukan pembuatan 

rancangan desain sketsa. Komponen permainan papan belajar nilai-nilai 

Pancasila yang dibuat dalam bentuk wireframe yaitu sketsa alas 

permainan papan baik sampul maupun bagian isinya, kartu soal, kartu 

aksi, kartu bantuan, buku panduan, dan stiker pion.  

5.1.2 Hasil desain pengembangan yang telah dibuat sketsa, kemudian di 

vektorkan dengan aplikasi Canva dan dijadikan media yang menarik 

secara visual. Adapun cara penggunaan dalam permainan papan ini 

yaitu permainan dilakukan secara berkelompok, tentukan urutan pemain 

dan mengambil pion yang tersedia, memulai permainan dengan 

memutar spinning wheel, dan ikuti permainan sesuai petunjuk yang 

terdapat pada alas permainan papan maupun kartu soal dan kartu aksi. 

Jika tidak bisa menjawab soal, maka silakan gunakan kartu bantuan 

yang tersedia. 

5.1.3 Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi 

pembelajaran guru kelas V permainan papan belajar nilai-nilai Pancasila 

yang telah dikembangkan dinyatakan sangat layak. Media permainan 

papan belajar nilai-nilai Pancasila digunakan pada siswa kelas V pada 

Tema 1 Organ Gerak Hewan dan Manusia, Subtema 1 Organ Gerak 

Hewan, dengan materi ajar nilai-nilai Pancasila khususnya pada mata 

pelajaran PPKn untuk membantu guru dalam menyampaikan pesan 

melalui media pembelajaran. 
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5.1.4 Pengembangan media permainan papan belajar tersebut menunjukkan 

bahwa hasil penggunaan media permainan papan belajar nilai-nilai 

Pancasila ini layak digunakan oleh para guru dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa, karena terdapat peningkatan hasil 

belajar siswa yang cukup baik. 

5.2 Rekomendasi 

5.2.1 Rekomendasi Pemanfaatan Produk 

a. Bagi siswa media permainan papan belajar sebagai media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu meningkatkan 

hasil belajar dan juga untuk belajar secara kelompok mengenai nilai-

nilai Pancasila, yang dapat melatih siswa dalam berinteraksi sesama 

teman, dll. 

b. Bagi guru kelas V media permainan papan belajar dapat 

dimanfaatkan sebagai alat bantu penyampaian pesan kepada siswa 

terkait materi nilai-nilai Pancasila yang ada pada Tema 1 Organ 

Gerak Hewan dan Manusia, Subtema 1 Organ Gerak Hewan. Selain 

itu, guru juga dapat menggunakan aplikasi Canva sebagai alat bantu 

dalam membuat desain untuk media pembelajaran pada mata 

pelajaran yang lainnya atau sesuai kebutuhan. 

5.2.2 Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1) Bagi Sekolah 

a. Pihak sekolah diharapkan dapat meningkatkan fasilitas media 

pembelajaran untuk dijadikan referensi alat pendukung proses 

pembelajaran di sekolah dan membantu dalam peningkatan 

kualitas sekolah. 

b. Pihak sekolah diharapkan dapat memfasilitasi guru dengan 

mengadakan pelatihan pengembangan media pembelajaran. 

2) Bagi Peneliti Lain 

a. Media permainan papan belajar perlu pengembangan pada 

desain dan teknik untuk menambahkan kesan unik dan menarik 

bagi siswa dalam belajar. 
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b. Media permainan papan belajar telah melalui beberapa tahapan 

penilaian hingga revisi untuk menghasilkan produk media 

pembelajaran yang menarik dan praktis digunakan oleh siswa 

ketika proses pembelajaran. Namun, untuk mendapatkan 

kualitas permainan papan yang terbaik hendaknya dapat 

melakukan pengembangan lebih lanjut. 

c. Media permainan papan belajar lebih baik dikembangkan 

dengan materi yang berbeda dan lebih luas lagi, tidak hanya 

pada mata pelajaran PPKn khususnya materi nilai-nilai 

Pancasila agar dapat menarik perhatian dan meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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