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BAB V PENUTUP


5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa :

1. Media pembelajaran Lumat (Ludo Matematika) yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa dari aspek kualitas isi dan pembelajaran, media Lumat (Ludo Matematika) mendapatkan skor 80% dan 76% rata-rata keseluruhan aspek menunjukkan 78% dengan kriteria Valid. Dari aspek kualitas teknis dan visual media Lumat (Ludo Matematika) memperoleh skor 92% dan 100% rata-rata keseluruhan aspek menunjukkan 96% dengan kriteria Sangat Valid. Dengan demikian, media Lumat (Ludo Matematika) dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.
2. Kepraktisan media diuji melalui dua tahap. Pada uji coba terbatas dan uji coba operasional, yang keduanya menunjukkan hasil persentase kepraktisan sebesar 88%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori "sangat praktis", yang berarti media Lumat mudah digunakan oleh guru dan siswa.
3. Keefektifan media diuji melaui angket pemahaman konsep. Tingkat pemahaman konsep siswa mencapai 87%, yang termasuk dalam kategori "sangat baik". Persentase ini menunjukkan bahwa siswa merasa terbantu dalam memahami konsep-konsep matematika melalui penggunaan media Lumat.
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4. Peningkatan pemahaman konsep ini di uji melalui tes pemahaman konsep berupa pre-test dan post-test. Hasilnya menunjukkan peningkatan rata-rata skor N-Gain, yaitu dari 0,46 pada Uji Coba 1 menjadi 0,58 pada Uji Coba
2. Keduanya berada pada kategori sedang, namun menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dari tahap uji coba pertama ke tahap kedua. Peningkatan skor ini secara langsung mencerminkan bahwa siswa mengalami peningkatan pemahaman konsep matematika setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media Lumat.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, berikut beberapa saran yang ditujukan kepada pihak-pihak terkait:
a. Bagi Siswa

1. Siswa diharapkan aktif terlibat dalam proses pembelajaran menggunakan media Lumat (Ludo Matematika) agar dapat memahami konsep matematika secara lebih menyenangkan dan bermakna.
2. Siswa perlu memanfaatkan kesempatan bermain sambil belajar ini untuk meningkatkan keterampilan berpikir logis, kerjasama dalam kelompok, serta pemahaman konsep matematika yang sedang dipelajari.
3. Siswa juga disarankan untuk tetap fokus pada tujuan pembelajaran meskipun kegiatan disajikan dalam bentuk permainan.
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b. Bagi Guru


1. Guru dapat menggunakan media Lumat sebagai alternatif strategi pembelajaran inovatif untuk menghindari metode ceramah yang monoton, terutama dalam pembelajaran pecahan.
2. Guru perlu mengatur waktu dengan bijak, mengelola kelas secara aktif, dan memberikan arahan yang jelas agar pembelajaran dengan media ini tetap berjalan efektif sesuai tujuan pembelajaran.
3. Disarankan agar guru melakukan refleksi dan modifikasi sederhana terhadap media atau aturan permainan agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa di kelas masing-masing.

c. Bagi Peneliti Selanjutnya


1. Peneliti disarankan untuk melakukan pengembangan lanjutan terhadap media Lumat, baik dari segi desain, konten materi, maupun teknologi (misalnya dalam bentuk digital atau aplikasi interaktif).
2. Penelitian serupa dapat dilakukan dengan ruang lingkup yang lebih luas, baik dari segi jumlah responden, jenjang pendidikan, maupun materi matematika lainnya.
3. Peneliti juga disarankan untuk memperhatikan strategi evaluasi individual siswa, agar diperoleh data yang lebih akurat terkait dampak media terhadap pemahaman tiap peserta didik.
