BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang
telah dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 16 Kota
Bengkulu mengenai Pengembangan Media Pembelajaran
Kantong Ajaib Doraemon Materi Perkalian Dan
Pembagian pada pembelajaran matematika siswa kelas 11,
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

Pembuatan media kantong ajaib doraemon materi
perkalian dan pembagian pada mata pelajaran matematika
ini menggunakan bahan-bahan yang mudah ditemui dan
mudah didapatkan. Bahan-bahan yang digunakan juga
bahan yang tidak mengandung unsur bahaya dan sangat
cocok digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah
dasar.

Berikut ini bahan-bahan yang digunakan dalam
pembuatan media kantong ajaib doraemon :

1) Kayu

2) Triplek

3) Paku

4) Paku Payung
5) Stik

6) Gelas Plastik
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7) Styrofrom
8) Double Tape
9) Lakban Hitam
10) Kertas Manggis
11) Stiker Doraemon
12) Stiker Angka
13) Gambar Doraemon
14) Kertas HVS A4
Berikut ini alat-alat yang digunakan dalam
pembuatan media kantong ajaib doraemon :
1) Cutter
2) Gunting
3) Penggaris
4) Meteran
5) Laptop
6) Pena
7) Spidol
Selanjutnya langkah-langkah pembuatan media
kantong ajaib doraemon sebagai berikut ini :
1) Siapkan kayu dan triplek lalu dipotong dengan
ukuran 60x76 cm membentuk persegi panjang.
2) Siapkan kayu dengan ukuran 117x2 cm untuk
membuat kaki penopang media nantinya sebanyak 3

buah dengan ukuran sama panjang.



3)

4)

5)

6)

Siapkan juga kayu dengan ukuran lebih Kkecil
sebanyak 2 buah dengan ukuran panjang 48 cm, satu
dengan lebar 2 cm dan yang satu lagi dengan lebar 1
cm sebagian tempat meletakan media nantinya.
Buat juga kayu bulat kecil dengan panjang ukuran 10
cm dan lebar 0,5 cm untuk menyatukan 3 tiang
penopang yang dibuat.
Setelah itu membuat U dan = yang terbuat dari
styrofrom yang dilapisi oleh kertas manggis untuk
menaruh angka dan hasil perkalian dan pembagian
nantinya dengan ukuran:

e Panjang 38,5 cm dan lebar 1 cm sebanyak

1

e Panjang 16 cm dan lebar 1 cm sebanyak 1

e Panjang 7 cm dan lebar 1 cm sebanayak 9

e Panjang 5 cm dan lebar 1 cm sebanyak 2
Kemudian buat kotak-kotak persegi menggunkan
kertas HVS A4 dengan ukuran 7x5 cm sebanyak 32
kotak untuk menempelkan angka-angka serta tanda x
dan =+, setelah angka-angka ditempel kemudian
dilaminating agar awet, dengan pembagian sebangai
berikut:

e 3 kotak untuk angka 0,1,2,3,4,5,6,7,8 dan

9

e 2 kotak untuk tanda x dan +



7)
8)

9)

Siapkan juga stik untuk media menghitung siswa.
Siapkan gelas plastik sebanyak 10 pieces untuk
digunakan sebagai tempat menaruh hasil perhitungan
siswa dan 1 pieces untuk tempat menaruh stik.
Gelas-gelas plastik tersebut bagian depannya dilapisi
oleh gambar doraemon yang diberi angka 1-10.
Lapisi semua bagian depan kayu dengan
menggunakan kertas manggis warna abu-abu,
tempelkan tulisan kantong ajaib doraemon perkalian
dan pembagian, stiker dan gambar doraemon

menggunakan double tape.

10) Terakhir tempelkan gelas plastik pada kayu

menggunakan paku payung

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang

diperoleh, maka saran yang dapat peneliti berikan sebagai
berikut:

1)

2)

Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat dijadikan informasi,
pertimbangan dan pengembangan dalam rangka
perbaikan pembelajaran Khususnya dalam
pembelajaran matematika.
Bagi Guru

Media kantong ajaib doraemon ini dapat dijadikan

altenatif dalam proses pembelajaran untuk membantu



siswa dalam memahami pembelajaran matematika
Khususnya materi perkakalian dan pembagian untuk
siswa kelas I1.
3) Bagi Siswa
Media pembelajaran kantong jaib doraemon ini
diharapkan dapat memberikan siswa pengalaman baru
dan mulai berpartisipasi aktif dalam setiap
pembelajaran.
4) Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bekal
ketika menjadi seorang guru. Serta penelitian ini dapat
dijadikan  referensi ~ bagi  peneliti  lain  untuk
mengembangkan media belajar yang lebih kreatif dan
inovatif agar proses pembelajaran disekolah dasar lebih

menyenangkan bagi siswa.
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