BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A.  Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan pada bab IV maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:
a. Media Domino Mateamtika di desain seperti halnya media kartu domino
yang sesungguhnya akan tetapi ada perbedaan dari kartu Domino yang
sesungguhnya. Perbedaan Media Domino Mateamtika dengan yang asli terdapat
pada bagian dalam kartu, kartu domino yang asli terdapat lingkaran-lingkaran
pada bagian dalam baik bagian bawah maupun atas dari kartu Domino akan
tetapi untuk media Domino Matematika ini bagian dalamnya terdapat 2 bagian
untuk bagian atas terdapat nilai perkalian dan untuk bagian bawah terdapat nilai
dari perkalian.
b.  Media Domino Matematika sudah layak dan valid digunakan untuk siswa
karna sudah melakukan berbagai tahapan baik itu dari uji coba produk dan
melakukan validasi baik itu validasi dari ahli materi maupun ahli media. Adanya
validasi.dan uji caba kita bisa melihat-layak tidaknya media Domino-Matematika
ini. Hasil tersebut. terdapat kelayakan media Domino Matematika untuk
diterapkan ‘pada ‘siswa. ‘Berikut ini ‘hasil dari "uji- coba kelompok kecil yaitu
96,36% dan kelompok Besar mendapatkan nilai 96,10% dan hasil rekapitulasi
dari ahli media mendapatkan skor 66 dengan mendapatkan nilai rata-rata 4,4 dan
hasil dari ahli materi mendapatkan jumlah skor 54 dengan hasil rata-rata 4,9 dari

kedua ahli media sedah termasuk kategori “Sangat Baik”.
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c. Di uji dari keefektifan permainan Domino Matematika untuk meningkatkan
keterampilan berhitung siswa. Media ini sangat efektif digunakan dan diterapkan
untuk siswa karna media Domino Matematika ini sudah dapat meningkatkan
keterampilan berhitung pada siswa, khususnya pada siswa SDN Putukrejo 01.
Buktinya sudah melaksankan berbagia uji coba baik itu uji coba kelompok dan
hasil dari para ahli materi dan ahli media.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa saran

yang akan disampaikan sebagai berikut :

1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat lebih
menyempurnakan permainan edukatif yang telah dikemabangkan dan lebih
inovatif lagi dalam menciptakan permainan edukatif yang bermanfaat bagi
siswa.

2. Bagi peneliti atau pengembang selanjutya, diharapkan dapat memproduksi
dengan jumlah media lebih banyak lagi agar setiap siswa bisa memainkan
permaina media Domino Matematika.

3. Bagi tenaga pengajar/ guru, diharapkan dapat memanfaatkan permaina
edukatif Domino Matematika sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran sehingga proses pembelajaran di kelas lebih menyenangkan
bagi siswa.

4. Bagi siswa, diharapkan alat permainan edukatif Domino Matematika dapat
dimanfaatkan untuk kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan karna

siswa dapat belajar sambil bermain
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