BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian menggunakan instrument evaluasi berbasis aplikasi
kahoot yang dikembangkan dan dilihat dari penelitian validator dan siswa, maka
peneliti dapat menyimpulkan bahwa penelitian pengembangan instrument
evaluasi berbasis aplikasi kahoot pada mata pelajaran matematika materi kelipatan
dan faktor dengan menggunakan model research and development (R&D) dengan
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)
yang dimana hasil dari penelitian terrsebut sebelumnya sudah divertifikasi oleh
validator media dan validator materi yang telah memenuhi tahapan

pengembangan.

Produk media pembelajaran melalui aplikasi kahoot pada materi kelipatan dan
faktor sangat layak digunakan pada saat kegiatan pembelajaran. Hal ini dibuktikan
dengan score rata rata ahli materi sebanyak 85,5% dengan kategori sangat valid.
dan score rata rata yang diberikan oleh ahli media 88% dengan kategori sangat
valid untuk kepraktisan media, dan score keefektivan media pembelajaran melalui
aplikasi kahoot yang diperoleh dari uji lapangan di kelas V SDN 15 Mataram
dengan nilai rata rata pretest sebesar 69,28 ,nilai rata rata posttest 93,19 dan nilai

Ngain 0,77% dengan kategori tinggi.
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5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka disarankan bebrapa hal

yaitu:

1. Penelitian ini terbatas pada muatan Matematika, disarankan untuk peneliti
selanjutnya yang ingin mengembangkan media Kahoot pada muatan
pelajaran yang berbeda dan materi yang berbeda.

2. Dalam proses pembelajaran disarankan guru menggunakan media yang

bervariasi agar dapat menarik minat belajar siswa.
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