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BAB V 

PENUTUP  

 

A. Kesimpulan  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research & 

Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE yang 

dikembangkan oleh Dick dan Carry.  

1. Penelitian ini telah berhasil mengembangakan media pembelajaran 

berupa alat peraga kotak matriks dengan model pengembangan 

ADDIE. Model ADDIE  terdiri dari lima tahap pengembangan, yakni : 

(1) Analysis (analisis) pada tahap ini siswa membutuhkan suatu media 

pembelajaran yang berguna untuk membantu siswa dalam memahami 

materi matriks dengan cara yang menyenangkan, tidak membosankan 

dan mudah dipahami, (2) Design (desain) pada tahap ini diperoleh 

suatu alat peraga kotak matriks yang berbetuk permainan yang memuat 

materi konsep matriks sehingga siswa merasa menyenangkan dalam 

berlangsungnya proses pembelajaran, (3) Development 

(pengembangan) pada tahap ini membuat produk kemudian di validasi 

oleh par ahli baik itu ahli materi maupun ahli media, (4) 

Implementation (implementasi) pada tahap ini lakukan uji coba 

terbatas dan uji coba kelas utama, dan  (5) Evaluation (evaluasi) pada 
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tahap ini dilakukan untuk mengetahui kefektifan dari alat peraga 

dengan meberikan soal tes hasil belajar.  

2. Alat peraga kotak matriks dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran yang ditinjau dari beberapa aspek yaitu :  

a. Uji validitas yang telah dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

Pada penilaian kedua ahli materi memiliki nilai akhir  89 % yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Sedangkan validasi yang 

dilakukan oleh ahli media memilki nilai akhir 96 % yang termasuk 

dalam kategori sangat valid. Sehingga alat peraga kotak matriks 

termasuk dalam kategori “ Sangat Valid “ baik berdasarkan 

penilaian ahli materi maupun ahli media.  

b. Uji kepraktisan di lakukan oleh guru mata pelajaran matematika 

menunjukkan nilai akhir 90 % termasuk dalam kategori “ Sangat 

Praktis “. Pada respon siswa menunjukkan nilai akhir yaitu 89 % 

yang termasuk dalam kategori “ Sangat Positif “. Dari hasil 

penilaian guru dan respon siswa menjukkan bahwa alat peraga 

kotak matriks praktis dan tidak perlu revisi.  

c. Uji kefektifitas didapatkan dari hasil prsentase ketuntasan siswa 

dalam mengerjakan hasil tes belajar setelah menggunakan alat 

peraga kotak matriks dalam proses pembelajaran. Prsentase siswa 

yang tuntas yaitu 92 % sehingga alat peraga kotak matriks efektif 

digunakan dalam pembelajaran.  
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B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti mengharapkan 

dalam proses pembelajaran guru sebaiknya menyiapkan alat peraga 

sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran dan diharapkan 

pengembangan alat peraga kotak matriks untuk ordo m × n bukan saja 

terbatas pada ordo 2 × 2 dan 3 × 3.  
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