


BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 	Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengembangan media Mathchess berbasis Android untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa kelas IV UPT SPF SDN 106828 Sumberejo, dapat ditarik kesimpulan sesuai dengan rumusan masalah penelitian sebagai berikut:
1. Kevalidan Media Mathchess yang Dikembangkan
Media pembelajaran Mathchess dinyatakan valid dan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi (81% - layak), ahli media (62% - layak), dan praktisi pendidikan (56,25% - cukup layak) dengan rata-rata kelayakan 66,42%. Media telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi konten, desain, dan implementasi praktis.
2. Kepraktisan Media Mathchess yang Dikembangkan
Media Mathchess menunjukkan tingkat kepraktisan yang memadai dengan kemudahan penggunaan bagi siswa, antarmuka yang user-friendly, instalasi mudah pada perangkat Android, dan dapat digunakan offline. Guru mampu mengintegrasikan media ke dalam pembelajaran tanpa memerlukan keterampilan teknis kompleks.
3. Keefektifan Media Mathchess yang Dikembangkan
Media Mathchess terbukti efektif mengatasi permasalahan perkalian siswa, yang ditunjukkan dengan adanya peningkatan rata-rata nilai dari kondisi awal dimana 60% siswa memperoleh nilai di bawah KKM menjadi rata-rata 79,54 setelah implementasi media. Selain itu, terjadi peningkatan motivasi dan minat belajar matematika siswa yang terlihat dari hasil wawancara dimana siswa merasa senang dan termotivasi menggunakan media pembelajaran ini. Media juga mampu memfasilitasi pembelajaran mandiri siswa melalui fitur tutorial dan navigasi yang intuitif, serta menunjukkan efek pembelajaran yang berkelanjutan selama tiga pertemuan dengan peningkatan kecepatan dan strategi bermain yang konsisten.
5.2 	Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dikemukakan, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran Mathchess berbasis Android sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam mengajarkan materi perkalian. Media ini dapat diintegrasikan dalam pembelajaran di kelas maupun sebagai media pembelajaran mandiri di rumah untuk memperkuat pemahaman siswa. Guru juga disarankan untuk mengikuti pelatihan penggunaan teknologi pembelajaran agar dapat memanfaatkan media digital dengan optimal dan mengembangkan media pembelajaran serupa untuk materi matematika lainnya.
2. Bagi Sekolah
Sekolah disarankan untuk menyediakan fasilitas teknologi yang memadai seperti perangkat Android atau tablet yang dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran digital. Sekolah juga perlu mengadakan sosialisasi dan pelatihan bagi guru-guru tentang pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran serta mengalokasikan anggaran untuk pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
[bookmark: _GoBack]Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran serupa untuk materi matematika lainnya seperti penjumlahan, pengurangan, dan pembagian agar tersedia media pembelajaran digital yang komprehensif. Peneliti juga dapat mengembangkan fitur-fitur tambahan seperti multiplayer online, adaptive learning, dan sistem tracking yang lebih detail untuk meningkatkan engagement siswa. Selain itu, disarankan untuk melakukan penelitian dengan skala yang lebih besar dan waktu yang lebih panjang untuk mengevaluasi efektivitas jangka panjang media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap kemampuan berpikir logis dan problem solving siswa
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