BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran Probabilitas pada

Permainan KIM Berbasis Website Google Sites yang telah dilakukan, maka

kesimpulan yang dapat diuraikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran probabilitas pada permainan KIM berbasis website
Google Sites yang dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat valid
dengan rata-rata persentase sebesar 86,64% berdasarkan hasil validasi dari
5 orang validator, diantaranya 3 orang validator ahli materi, 1 orang
validator ahli media, dan 1 orang validator ahli bahasa. Hasil ini
menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dari segi isi materi,
penyajian media, serta kebahasaan.

Media pembelajaran probabilitas pada permainan KIM berbasis website
Google Sites yang dikembangkan juga telah memenuhi Kriteria sangat
praktis. Hasil evaluation one-to-one memperoleh rata-rata persentase
79,48% yang termasuk dalam kategori praktis, kemudian diperkuat dengan
hasil uji kepraktisan oleh pendidik dengan rata-rata persentase sebesar
91% dan peserta didik memberikan rata-rata persentase 82,69%,
keduangan berada dalam kategori sangat praktis. Jika dirata-ratakan,
ketiga nilai tersebut menghasilkan skor 84,39%, yang termasuk dalam

kategori sangat praktis. Dengan demikian, media ini dinyatakan mudah
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digunakan, menarik, serta sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta

didik.

. Saran-saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran berbasis website Google Sites di MAN 1
Kota Payakumbuh, peneliti dapat memberikan saran sebagai berikut:

1. Pembelajaran menggunakan media pembelajaran probabilitas berbasis
Website Google Sites terintegrasi Permainan tradisional KIM dapat
dikembangkan oleh pendidik secara berkelanjutan untuk materi yang
berbeda.

2. Media pembelajaran probabilitas berbasis Website Google Sites perlu
disempurnakan lagi sesuai kebutuhan peserta didik sehingga dapat
bermanfaat dalam menghasilkan produk yang tentunya lebih berkualitas.

3. Pengembangan media pembelajaran ini hendaknya dapat dikembangkan
untuk mata pelajaran lain agar dapat membantu peserta didik untuk lebih
aktif dan lebih tertarik pada proses pembelajaran.

4. Pengembangan media pembelajaran ini hanya sampai tahap pengembangan
small group evaluation, sebaiknya peneliti selanjutnya melakukan

penelitian sampai tahap field test.
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