
 

 251  

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran GPS-OH berbasis metode Montessori 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

siswa pada materi operasi hitung dasar di SD Negeri 07 

Tebing Tinggi, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran GPS-OH berhasil dikembangkan dengan 

menggunakan 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 GPS-OH berbasis metode Montessori yang 

memuat materi operasi hitung dasar, yaitu penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Media ini 

dirancang untuk membantu siswa memahami konsep 

matematika secara konkret melalui kegiatan belajar yang 

aktif, mandiri, dan menyenangkan. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Hasil validasi media pembelajaran GPS-OH berbasis 

metode Montessori menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid dan layak 
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digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi ahli 

materi memperoleh nilai Aiken's V sebesar 0,91 

dengan kategori tinggi. Hasil validasi ahli bahasa 

memperoleh nilai Aiken's V sebesar 0,86 dengan 

kategori tinggi. Selanjutnya, hasil validasi ahli media 

memperoleh nilai Aiken's V sebesar 0,93 dengan 

kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media pembelajaran GPS-OH telah memenuhi aspek 

kesesuaian materi, kebahasaan, tampilan, kemudahan 

penggunaan, serta kelayakan media sehingga 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran setelah dilakukan revisi sesuai dengan 

saran validator. 

2. Kepraktisan media pembelajaran GPS-OH berbasis 

metode Montessori ditinjau dari hasil angket respon 

siswa setelah menggunakan media dalam 

pembelajaran. Hasil angket respon siswa kelas I 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 91%, 

sedangkan kelas III memperoleh rata-rata persentase 

sebesar 92%. Berdasarkan kriteria penilaian respon 

siswa, kedua persentase tersebut berada pada rentang 

81%–100% sehingga termasuk dalam kategori sangat 

praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

GPS-OH mudah digunakan, menarik, menyenangkan, 

serta membantu siswa dalam memahami materi 
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operasi hitung dasar. Selain itu, selama proses 

pembelajaran siswa terlihat antusias, aktif, dan 

terlibat secara langsung dalam penggunaan media. 

3. Efektivitas media pembelajaran GPS-OH berbasis 

metode Montessori diketahui melalui hasil uji N-Gain 

dan uji Paired Sample t-Test. Hasil analisis N-Gain 

pada kelas I yang melibatkan 32 siswa memperoleh 

rata-rata sebesar 0,7594 atau 75,94% dengan kategori 

tinggi dan efektif. Sementara itu, hasil analisis N-

Gain pada kelas III yang melibatkan 21 siswa 

memperoleh rata-rata sebesar 0,7757 atau 77,57% 

dengan kategori tinggi dan efektif. Selanjutnya, hasil 

uji Paired Sample t-Test menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) pada kelas I dan kelas III 

sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀  ditolak dan H₁  

diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan posttest siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran GPS-OH 

berbasis metode Montessori. Oleh karena itu, media 

pembelajaran GPS-OH berbasis metode Montessori 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep siswa pada materi operasi hitung 

dasar di sekolah dasar. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran GPS-OH berbasis metode Montessori 

yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media 

pembelajaran GPS-OH berbasis metode Montessori 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi operasi hitung 

dasar. Penggunaan media berbasis Montessori dapat 

membantu menciptakan suasana belajar yang lebih 

aktif, menarik, interaktif, dan menyenangkan 

sehingga siswa lebih termotivasi dalam belajar serta 

lebih mudah memahami konsep-konsep matematika 

yang bersifat abstrak. 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat menggunakan 

media pembelajaran GPS-OH secara aktif, mandiri, 

dan sungguh-sungguh agar proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. Melalui penggunaan media 

ini, peserta didik diharapkan tidak hanya mampu 

melakukan operasi hitung, tetapi juga dapat 

memahami konsep matematika secara lebih 
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mendalam melalui pengalaman belajar secara 

langsung. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung 

penggunaan serta pengembangan media pembelajaran 

inovatif seperti media GPS-OH berbasis metode 

Montessori sebagai salah satu upaya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. Dukungan sekolah sangat diperlukan, 

baik dalam penyediaan sarana dan prasarana maupun 

dalam mendorong guru untuk lebih kreatif dan 

inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran 

sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta 

didik. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan media pembelajaran GPS-OH pada 

materi matematika lainnya atau pada jenjang 

pendidikan yang berbeda agar cakupan penggunaan 

media menjadi lebih luas. Selain itu, penelitian 

selanjutnya juga dapat dilakukan dengan melibatkan 

jumlah subjek yang lebih besar, menambahkan 

variabel penelitian lain, atau mengombinasikan media 

GPS-OH dengan model maupun pendekatan 
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pembelajaran yang berbeda sehingga diperoleh hasil 

penelitian yang lebih optimal. 

5. Bagi Pengembangan Produk 

Media pembelajaran GPS-OH berbasis 

metode Montessori yang telah dikembangkan masih 

memiliki keterbatasan, terutama pada cakupan materi 

yang masih terbatas pada operasi hitung dasar. Oleh 

karena itu, media ini masih perlu disempurnakan, 

baik dari segi desain, kualitas bahan, variasi aktivitas 

pembelajaran, maupun penambahan materi agar dapat 

digunakan secara lebih luas, efektif, dan 

berkelanjutan dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar. 
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