
BAB VI 

PENUTUP 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan di 

SMP Negeri 1 Mejayan, dapat ditarik simpulan sebagai berikut: 

1. Kevalidan  

LKPD berbasis model pembelajaran Kooperatif tipe role playing 

dengan berbantuan alat peraga konkret untuk materi aritmatika sosial 

dinyatakan sangat valid dengan nilai rata-rata validasi gabungan sebesar 

92,77%. Hal ini menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan telah 

memenuhi standar konstruksi instruksional, kebahasaan, dan relevansi 

materi yang sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

2. Kepraktisan  

Media yang dikembangkan memperoleh kriteria sangat praktis 

dengan skor 88,99% pada uji coba terbatas dan 91,41% pada uji coba 

lapangan. Tingkat kepraktisan ini didukung oleh kemudahan penggunaan 

produk oleh peserta didik dan efektivitas manajemen kelas saat simulasi 

pasar mini berlangsung, sehingga media ini dapat dioperasikan dengan 

bimbingan pendidik yang minimal. 



3. Keefektifan 

LKPD berbasis model pembelajaran Kooperatif tipe role playing 

terbukti cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep aritmatika 

sosial peserta didik, dengan perolehan skor N-Gain sebesar 0,69 (kategori  

sedang). Pengalaman sensorik-motorik dalam aktivitas simulasi mampu 

mentransformasi pemahaman peserta didik dari tingkat instrumental 

menuju pemahaman relasional yang mendalam. 

B. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 

dipertimbangkan untuk interpretasi hasil dan pengembangan di masa depan: 

1. Cakupan Materi 

Pengembangan produk ini terbatas pada sub-materi konsep jual-beli 

(harga beli, harga jual, untung, rugi, diskon, dan pajak ), sehingga belum 

mencakup keseluruhan materi aritmatika sosial lainnya seperti bunga 

tunggal atau bruto, neto, dan tara secara mendalam. 

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 

Mejayan yang mengikuti pembelajaran aritmatika sosial pada semester 

genap 2025/2026, dengan jumlah 22 peserta didik.  fokus pada kelas yang 

diampu oleh pendidik matematika serta validator ahli untuk menilai 

kelayakan LKPD berbasis model pembelajaran kooperatif tipe role playing 

berbantuan alat peraga.  



3. Kendala Teknis 

Meskipun media dipilih sebagai solusi, terdapat ketergantungan 

pada ketersediaan alat peraga fisik di kelas dan manajemen waktu simulasi 

yang memerlukan pengawasan pendidik secara intensif agar aktivitas fisik 

tidak mendominasi porsi penjelasan matematis. 

C. Implikasi Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Implikasi dari penelitian ini mencakup dimensi teoretis dan praktis: 

1. Dimensi Teoretis 

Penelitian dan pengembangan ini memperkaya landasan teori 

pengembangan bahan ajar matematika dengan menunjukkan bahwa 

integrasi model ADDIE dan sintaks Model Pembelajaran Kooperatif tipe 

Role Playing, dipadukan dengan LKPD terstruktur, mampu memperkuat 

konstruksi pemahaman konsep aritmatika sosial. Temuan ini menegaskan 

bahwa pengalaman simulasi transaksi nyata dan panduan administrasi 

pembelajaran (pencatatan transaksi dalam LKPD) memfasilitasi 

pembentukan pengetahuan relasional tentang harga, diskon, dan 

untung-rugi sehingga dapat menjadi rujukan teoritis dan indikator 

operasional bagi penelitian lanjutan. 

2. Dimensi Praktis 

Produk LKPD berbasis Role Playing dan alat peraga memberikan 

solusi siap pakai bagi guru dan sekolah dengan menyediakan rancangan 

aktivitas, skenario pasar mini, dan format pencatatan transaksi yang 

memudahkan pengelolaan kelas, meningkatkan keterlibatan siswa, serta 



menurunkan beban kognitif abstrak dengan demikian, LKPD ini layak 

menjadi inovasi untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka 

dalam meningkatkan literasi keuangan dasar dan keterampilan aplikatif 

peserta didik di tingkat SMP. 

D. Saran 

Berdasarkan simpulan dan keterbatasan di atas, peneliti mengajukan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini salah satu upaya untuk memfasilitasi peserta didik 

dalam memahami materi dengan model pembelajaran Kooperatif tipe role 

playing, mengembangkan potensi anak dan pengetahuan secara maksimal 

dengan bantuan alat peraga dengan konsep jual-beli pada materi aritmatika 

sosial. 

2. Bagi Pendidik 

Hasil penelitian ini dapat di manfaat oleh pendidik sebagai inovasi 

baru pelajaran matematika praktik langsung dikelas dengan adanya pasar 

mini yang menciptakan keadaan secara nyata. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil pengembangan LKPD berbasis model pembelajaran 

kooperatif  tipe role playing berbantuan alat bantu peraga jual-beli untuk 

meningkatkan pemahaman konsep jual beli alam materi aritmatika sosial 

dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pendidikan disekolah. 



4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian lain di sarankan untuk lebih mengembangan penelitian ini 

agar tidak terpaku dengan 1 skenario. Penelitian ini sebagai sarana 

pengabdian untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 

diperoleh serta pengalaman dalam melukan penelitian. 
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