BABV

SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan kesimpulan dari hasil penelitian berdasarkan hasil
pengolahan dan tafsiran data, sehingga akan memperoleh rumusan yang real dan
objektif.

Sebagai penutup akan dikemukakan saran-saran dengan harapan akan
dijadikan feedback terhadap masalah-masalah kependidikan dalam upaya

menghasilkan hasil yang optimal dalam bidang pendidikan.

A. Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan menunjukkan bahwa:
Hasil belaar siswa kelas Il SDIT Ar Raffi Baleendah terhadap proses
percepatan kemampuan menghitung perkalian pada mata pelgaran
Matematika pada aspek analisis yang menggunakan media kartun interaktif
lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang menggunakan media gambar.
Berdasarkan hal tersebut penulis menarik kesimpulan sebagai berikut:
1. Kesimpulan Umum
Penggunaan media kartun interaktif dinilai efektif terhadap
percepatan kemampuan menghitung perkalian siswa dalam meningkatkan
prestasi belgjar siswa dibandingkan dengan penggunaan media gambar,
pada ranah kognitif pemahaman, penergpan dan analisis pada mata

pelajaran Matematika kelas I1 SDIT Ar Raffi Baleendah.
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2. Kesmpulan Khusus
Secara khusus penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:
a. Penggunaan media kartun interaktif lebih efektif terhadap percepatan
kemampuan berhitung perkalian dibandingkan dengan penggunaan
media gambar pada ranah kognitif aspek pemhaman, pada mata

pelgjaran Matematika di Sekolah dasar.

b. Penggunaan media kartun interaktif lebih efektif terhadap percepatan
kemampuan berhitung perkalian dibandingkan dengan penggunaan
media gambar pada ranah kognitif aspek penerapan, pada mata

pelgjaran Matematika di Sekolah dasar.

c. Penggunaan media kartun interaktif lebih efektif terhadap percepatan
kemampuan berhitung perkalian dibandingkan dengan penggunaan
media gambar pada ranah kognitif aspek analisis, pada mata pelgjaran

Matematika di Sekolah dasar.

Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, penulis mencoba
mengemukakan saran-saran sebagai berikut :
1. Saran bagi Pihak Sekolah
a. Dalam proses belgjar menggar penggunaan media komputer dalam
pembelgaran hendaknya dioptimalkan untuk meningkatkan hasil

belgjar siswa.
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b. Bagi guru disarankan dalam proses pembelgaran dapat
mengoperasikan media komputer, khususnya penggunaan media
kartun interaktif dalam pembelgaran sehingga dapat menyesuaikan
diri dengan tuntutan zaman, dan tidak gagap dengan teknologi yang
ada apalagi zaman sekarang di mana media pembelgaran modern
sudah mulai berkembang.

2. Saran bagi Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan

a. Bagi Jurusan Kurukulum dan Teknologi Pendidikan diharapkan lebih
mengembangkan lagi segi keilmuan di bidang media khususnya media
berbasis komputer agar lebih diperdalam dan dikembangkan, karena
pada masa sekarang komputer memiliki peran yang besar dalam
pendidikan dan diharapkan pihak jurusan dapat turut berperan aktif di
sana.

b. Pihak jurusan dan mahasiswa hendaknya bekerja sama dengan pihak
yang mengembangkan program pembelgaran berbasis komputer
dalam upaya mencari terobosan baru tentang media pembelgaran
berbasis komputer yang tepat guna dibidang pendidikan.

3. Bagi Mahasiswa Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan

Kepada mahasiswa Kurikulum dan Teknologi Pendidikan diharapkan

memiliki pemikiran yang Kkritis serta logis kemudian aktif dalam

mengembangkan media pembelgjaran berbasis komputer tentunya dengan
terobosan-terobosan baru yang lebih baik.

4. Bagi Pendliti Lain
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Kepada penelitian selanjutnya, agar dapat menindaklanjuti hasil penelitian
ini dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer yang

lebih kreatif lagi.



