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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang 

telah dilakukan, peneliti memperoleh hasil sebagai 

berikut: 

1. Proses pengembangan media LUCHA (Ludo 

Challenge) dilakukan menggunakan model 

pengembangan Four-D (4D) yang meliputi tahap 

Define (pendefinisian), Design (perancangan), 

Develop (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebarluasan). Produk yang dihasilkan berupa 

media pembelajaran berbentuk board game yang 

terdiri atas papan permainan, pion, dadu, kartu 

pertanyaan, kartu situasi, kartu tantangan, kartu 

bonus, kartu penalti, serta buku panduan 

penggunaan. Media ini dirancang untuk membantu 

menanamkan nilai-nilai Pancasila kepada siswa 

kelas IV melalui aktivitas bermain yang 

menyenangkan sebagai kegiatan penguatan materi 

dan ice breaking edukatif. 

2. Kelayakan media LUCHA (Ludo Challenge) 

berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, 

dan ahli bahasa menunjukkan bahwa media yang 
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dikembangkan berada pada kategori sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila. Hasil penilaian para validator 

menunjukkan bahwa media LUCHA telah 

memenuhi aspek isi, tampilan, bahasa, dan 

kesesuaian dengan tujuan pembelajaran sehingga 

layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi 

siswa kelas IV SDN 81 Kota Bengkulu. 

3. Kepraktisan media LUCHA (Ludo Challenge) 

berdasarkan hasil angket respon guru dan siswa 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

berada pada kategori sangat praktis. Media 

LUCHA mudah digunakan, menarik, serta mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Selain itu, media ini dapat 

dimanfaatkan sebagai media pendukung 

pembelajaran, terutama pada kegiatan penguatan 

materi, refleksi pembelajaran, dan ice breaking 

edukatif untuk membantu siswa memahami serta 

menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

LUCHA (Ludo Challenge) sebagai sarana penanaman nilai-nilai 

Pancasila di kelas IV SD Negeri 81 Kota Bengkulu, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru  

Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran 

yang lebih kreatif, inovatif, dan interaktif dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila agar siswa lebih aktif 

dan tertarik mengikuti proses pembelajaran. Media 

permainan seperti LUCHA (Ludo Challenge) dapat 

digunakan sebagai alternatif pembelajaran untuk 

membantu siswa memahami dan menerapkan nilai-nilai 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.  

2. Bagi Sekolah  

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media 

pembelajaran inovatif dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang menunjang kegiatan pembelajaran, serta 

memberikan kesempatan kepada guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif dalam mendukung penguatan pendidikan 

karakter di sekolah dasar.  

3. Bagi siswa  

iswa diharapkan dapat mengikuti aturan permainan 

dengan baik, aktif dalam kegiatan pembelajaran, bekerja 
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sama dengan teman kelompok, serta menerapkan nilai-

nilai Pancasila seperti toleransi, tanggung jawab, empati, 

dan tolong-menolong baik di sekolah maupun dalam 

kehidupan sehari-hari.  

4. Bagi peneliti selanjutnya  

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

media LUCHA (Ludo Challenge) dengan tampilan dan 

materi yang lebih variatif serta menguji efektivitas media 

terhadap hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, 

maupun penguatan karakter siswa pada mata pelajaran 

lainnya. 
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