BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan

mengenai Pengembangan Media MATOKA (Matematika Boneka) berbasis OR

untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika pada Siswa SD Kelas 1,

maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Media MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR dinyatakan valid dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran Matematika di kelas 1 SD.
Hal ini dibuktikan dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli
materi, dan ahli praktisi. Persentase rata-rata kelayakan media mencapai
kategori sangat baik, yaitu 94% dari ahli media, 83% dari ahli materi, dan
88% dari ahli praktisi. Media ini memenuhi kriteria kelayakan dalam aspek
desain visual, keterpaduan materi, interaktivitas, serta kesesuaian dengan
tahap perkembangan kognitif siswa usia dini. Penggunaan stik kayu, boneka
karakter, angka, dan QR code yang berisi materi visual memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan interaktif bagi siswa.
Oleh karena itu, media MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR layak
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas 1 SD.

Media MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep Matematika siswa kelas 1 SD,
khususnya dalam materi penjumlahan dan pengurangan. Efektivitas media

dibuktikan melalui uji coba pada kelompok kecil dan kelompok besar yang
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menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Pada kelompok
kecil, nilai rata-rata siswa meningkat dari 29,16 (pre-test) menjadi 81,50
(post-test). Sementara itu, pada kelompok besar, rata-rata nilai meningkat
dari 5,77 menjadi 77,77, dengan peningkatan persentase keberhasilan
sebesar 41,67%. Selain peningkatan nilai, siswa juga menunjukkan
peningkatan motivasi belajar, keterlibatan aktif selama pembelajaran, serta
respon positif terhadap penggunaan media. Dengan demikian, media
MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR tidak hanya mampu
membantu siswa memahami konsep Matematika secara lebih mudah, tetapi
juga dapat meningkatkan minat dan antusiasme siswa dalam belajar.
A. Saran
Guru disarankan untuk memanfaatkan media MATOKA (Matematika
Boneka) berbasis QR sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
Matematika, khususnya materi penjumlahan dan pengurangan di kelas 1
sekolah dasar. Karakteristik media yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai
dengan tahap perkembangan kognitif siswa dapat menjadi daya dukung dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih efektif, penggunaan media ini juga
mendorong siswa untuk aktif dan bertindak selama proses pembelajaran
berlangsung. Proses belajar menjadi lebih menyenangkan karena siswa tidak
hanya medengarkan, tetapi juga mengalami langsung melalui sentuhan dan
visualisasi.
Pengembang atau peneliti selanjutnya dapat mempertimbangkan
perluasan materi yang disampaikan dalam MATOKA (Matematika Boneka)

berbasis QR. Media ini masih berfokus pada operasi hitung dasar sehingga
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perlu pengembangan lebih lanjut agar mencakup materi matematika lainnya
seperti pengukuran, geometri, dan lain-lain. Diharapkan nantinya peneliti
selanjutnya untuk memperluas teknologi yang digunakan, seperti penambahan
fitur interatif berbasis aplikasi yang mendukung pembelajaran digital. Inovasi
tersebut memungkinkan media ini lebih adaptif dengan perkembangan zaman

dan kebutuhan pembelajaran masa kini.
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