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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran DAZELMA (Dadu Puzzle Matematika) pada 

materi bangun datar untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik, maka Media 

pembelajaran DAZELMA berhasil dikembangkan melalui 

penerapan model pengembangan ADDIE, yang meliputi 

lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). 

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran 

berbasis permainan edukatif yang mengintegrasikan unsur 

dadu dan Puzzle matematika ke dalam pembelajaran materi 

bangun datar. Media ini dirancang untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih aktif, menarik, dan 

menyenangkan, sehingga peserta didik lebih mudah dalam 

memahami konsep-konsep dasar bangun datar dapat di 

simpulkan bahwa ; 

1. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media 

DAZELMA memperoleh persentase sebesar 87,69%, 

yang termasuk dalam kategori layak/sangat layak, 

meskipun pada tahap awal masih terdapat beberapa 

kesalahan pada penyusunan soal yang kemudian telah 

direvisi sehingga produk dapat digunakan dalam uji coba 

. Hal ini menunjukkan bahwa dari segi isi materi, media 

telah sesuai dengan konsep bangun datar dan tujuan 
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pembelajaran. Selanjutnya, hasil validasi ahli media 

menunjukkan bahwa 78,82%  media dinilai layak dari 

aspek tampilan, kegunaan, dan kejelasan petunjuk 

penggunaan. Validasi ini memastikan bahwa media tidak 

hanya benar secara materi, tetapi juga menarik dan 

mudah digunakan dalam proses pembelajaran .Selain itu, 

validasi ahli bahasa memperoleh persentase sebesar 

85,5% dengan kategori sangat valid, yang menunjukkan 

bahwa penggunaan bahasa dalam media sudah 

komunikatif, mudah dipahami, serta sesuai dengan 

tingkat perkembangan peserta didik . 

2. Kepraktisan media pembelajaran DAZELMA ditinjau dari 

respon siswa dan hasil penggunaan media dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil angket respon siswa, 

media ini memperoleh persentase sebesar 83,86% yang 

termasuk dalam kategori sangat praktis . Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media DAZELMA: mudah 

digunakan oleh siswa ,memiliki petunjuk penggunaan 

yang jelas ,menarik dan menyenangkan  dan membantu 

siswa memahami materi dengan lebih konkret.Selain itu, 

selama proses pembelajaran, siswa menunjukkan 

antusiasme yang tinggi dan terlibat aktif dalam kegiatan 

belajar. Media berbasis permainan ini mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan 

tidak monoton, sehingga siswa tidak merasa bosan dalam 

mengikuti pembelajaran . Kepraktisan juga terlihat dari 

kemudahan guru dalam mengimplementasikan media 

tanpa memerlukan prosedur yang rumit. Hal ini 

menunjukkan bahwa media DAZELMA tidak hanya 

praktis bagi siswa, tetapi juga bagi guru sebagai 

pengguna.   

3. Uji keefektifan menggunakan exsel dan nilai N-Gain 

pada uji efektivitas produk pengembangan, diperoleh 

bahwa jumlah peserta (N) sebanyak 20 siswa. Nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,7625 termasuk dalam kategori 
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tinggi menurut klasifikasi N-Gain (Hake, 1999),nilai N-

Gain dapat dikategorikan kedalam tiga kategori yaitu, > 

0,7 tinggi, 0,3 < 𝑔� < 0,7 sedang, dan ≤ 0,3 rendah, 

sedangkan nilai N-Gain score sebesar 0,7625 termasuk 

tinggi  atau 76,25% berada dalam efektif dan nilai rata-

rata sesudah menggunakan prodak 82,25 dan nilai rata-

rata sebelum melakukan prodak  25 sehingga nilai rata-

rata sesudah dan sebelum yaitu 57,25  dengan nilai sig. 

Menunjukan 0,001 , sehingga lebih kecil dari 0,001>0,05 

.Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk Media 

Pembelajaran Berbasis Permainan dadu Puzzle Pada 

Materi Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan 

pemahaman konsep di Sekolah Dasar 160 Seluma . 

Memiliki efektifitas yang tinggi terhadap kemampuan 

pemahaman konsep siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, maka peneliti memberikan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran 

DAZELMA sebagai salah satu alternatif dalam 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun 

datar. Penggunaan media berbasis permainan dapat 

membantu menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga peserta 

didik lebih termotivasi untuk belajar serta lebih mudah 

memahami konsep-konsep matematika. 

2. Bagi Peserta Didik 
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Peserta didik diharapkan dapat menggunakan media 

pembelajaran DAZELMA secara aktif dan sungguh-

sungguh agar proses pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. Melalui penggunaan media ini, peserta didik 

diharapkan tidak hanya belajar sambil bermain, tetapi juga 

mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika 

secara lebih baik. 

3.  Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan dan 

pengembangan media pembelajaran inovatif seperti 

DAZELMA sebagai bagian dari upaya meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Dukungan sekolah sangat penting, 

baik dalam penyediaan sarana maupun dalam mendorong 

guru untuk lebih kreatif dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

4.  Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan 

media pembelajaran DAZELMA pada materi matematika 

lainnya atau pada jenjang pendidikan yang berbeda agar 

media ini memiliki cakupan penggunaan yang lebih luas. 

Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat dilakukan dengan 

menyempurnakan desain permainan, menambah variasi 

soal, atau mengintegrasikan media ini dengan pendekatan 

pembelajaran lain agar hasil yang diperoleh menjadi lebih 

optimal. 

 



 

161 
 

5.  Bagi Pengembangan Produk 

Media DAZELMA yang telah dikembangkan masih 

memiliki keterbatasan, baik dari segi materi maupun 

cakupan penggunaannya. Oleh karena itu, produk ini 

masih perlu disempurnakan, misalnya dengan 

memperbaiki kualitas bahan, memperkaya variasi 

permainan, dan menyesuaikan isi media dengan kebutuhan 

pembelajaran yang lebih beragam agar dapat digunakan 

secara lebih efektif dan berkelanjutan 
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