
 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil pengembangan, penelitian, dan pembahasan terhadap 

LKPD berbasis Game Quest Math Adventure untuk melatih kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP Negeri 8 Sepauk, dapat 

disimpulkan bahwa LKPD yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran matematika. 

Adapun hasil yang diperoleh berdasarkan rumusan masalah penelitian 

adalah sebagai berikut. 

1. Tingkat kevalidan LKPD berbasis Game Quest Math Adventure untuk 

melatih kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dikategorikan 

“sangat valid”. Hal ini ditunjukkan oleh hasil validasi ahli media sebesar 

92,66%, ahli materi sebesar 98,33%, dengan rata-rata presentase kevalidan 

sebesar 95,49%. 

2. Tingkat kepraktisan LKPD berbasis Game Quest Math Adventure untuk 

melatih kemampuan pemecahan masalah siswa dikategorikan “sangat 

praktis”. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji coba skala kecil yang 

memperoleh persentase kepraktisan sebesar 94,37% dan hasil uji coba skala 

besar sebesar 95,34%. Selain itu, hasil observasi keterlaksanaan 

pembelajaran menunjukkan bahwa seluruh kegiatan pembelajaran dapat 

terlaksana dengan baik sesuai dengan rencana yang telah disusun. 
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3. Tingkat keefektifan LKPD berbasis Game Quest Math Adventure untuk 

melatih kemampuan pemecahan masalah siswa termasuk dalam kategori 

"Sangat Efektif". Hal ini ditunjukkan oleh persentase ketuntasan klasikal 

sebesar 95,24%, yang berada pada rentang 90%–100% sesuai dengan 

kriteria tingkat keefektifan. Selain itu, rata-rata nilai posttest siswa mencapai 

84,76. Dengan demikian, LKPD berbasis Game Quest Math Adventure 

dinyatakan sangat efektif untuk melatih kemampuan pemecahan masalah 

siswa. 

4. Terdapat perbedaan Kemampuan pemecahan masalah siswa yang signifikan 

setelah menggunakan LKPD berbasis Game Quest Math Adventure. Hal ini 

ditunjukkan oleh hasil uji Paired Sample t-test yang memperoleh nilai Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest siswa setelah menggunakan LKPD berbasis 

Game Quest Math Adventure. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis Game 

Quest Math Adventure yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif serta mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa. 

B. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut. 
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1. Peserta didik dapat memanfaatkan LKPD berbasis Game Quest Math 

Adventure sebagai sarana belajar mandiri maupun kelompok untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. 

2. Guru matematika dapat memanfaatkan LKPD berbasis Game Quest Math 

Adventure sebagai salah satu alternatif bahan ajar untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik dan melatih kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 

3. LKPD berbasis Game Quest Math Adventure yang dikembangkan dalam 

penelitian ini hanya terbatas pada materi kesebangunan. Oleh karena itu, 

peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan LKPD serupa pada 

materi matematika lainnya. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah subjek yang 

terbatas. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat menguji 

LKPD pada sekolah dan jumlah subjek yang lebih luas sehingga diperoleh 

hasil yang lebih komprehensif. 
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