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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan analisis dan pembahasan dapat di simpulkan bahwa media 

kartu truth or dare untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas V 

tahun pelajaran 2023/2024 yang dilihat dari penilaian dari validator dan 

siswa, maka peneliti menyimpulkan bahwa: 

1. Berdasarkan hasil dari validator ahli media di peroleh hasil 88,33. Dengan 

demikian media kartu truth or dare dinyatakan valid. Sedangkan hasil 

dari validator ahli materi di peroleh hasil 91,42. Dengan demikian media 

kartu truth or dare dinyatakan valid. 

2. Berdasarkan hasil nilai angket respon siswa pada uji coba terbatas untuk 

melihat kepraktisan media kartu truth or dare yang dilakukan pada 16 

siswa di kelas 5 SDN 2 Sedau diperoleh hasil 80,93. Dengan demikian 

media kartu truth or dare dinyatakan sangat praktis. 

3. Berdasarkan hasil nilai pada uji coba lapangan untuk melihat keefektifan 

media kartu truth or dar yang dilakukan pada 16 siswa di kelas V SDN 2 

Sedau diperoleh hasil N-Gain 0.74. Dengan demikian media kartu truth or 

dare dinyatakan sangat efektif. 

 

 

 

 



64 

 

 

 

5.2 Saran 

1. Disarankan untuk guru dapat mengembangkan media kartu truth or dare 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar dikelas. 

2. Pengembangan media kartu truth or dare yang dikembangkan semoga 

dapat di pergunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran untuk 

memahami materi pada siswa.  

3. Disarankan untuk peneliti selanjutnya agar pengembangan media kartu 

truth or dare dapat dilakukan pada kelas dan pada tema yang lain. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Angket Validasi Media 
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Lembar 2.  Angket Validasi Materi 
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Lampiran 3. Angket Validasi Keterlaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 4. Lembar RPP 
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Lampiran 5. Soal Post-Test  
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Lampiran 6. Lembar Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas 
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Lampiran 7. Lembar Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 8. Dokumentasi Penelitian 

 Proses Penggunaan Media Dikelas 5 SDN 2 Sedau 

 

 Pembagian Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas 
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 Proses Penggunaan Media Di kelas 5 SDN 2 Sedau 

 

 Proses Pembagian Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan 
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 Lampiran Validasi Media dan Materi Oleh Guru SDN 2 Sedau 
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Lampiran 9. Surat Izin Untuk Penelitian Di SDN 2 Sedau 

 


