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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Secara umum penelitian yang telah dilaksanakan dengan Penerapan Model 

Pembelajaran Problem solving  Berbantukan Multimedia Interaktif dalam 

Meningkatkan Kognitif Siswa dalam matapelajaran Pemograman Dasar dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian secara lebih 

jelasnya, dapat peneliti simpulkan sebagai berikut: 

1. Implementasi model problem solving   berbantukan multimedia interaktif 

diawali dengan mengetahui semua tahap yang ada pada model problem 

solving , kemudian melakukan perancangan untuk menerapkannya pada 

multimedia interkaktif dengan tujuan meningkatkan hasil belajar siswa pada 

ranah kognitif C1-C3. Tahap-tahap model problem solving   pada multimedia 

game simulasi tersebut yaitu tahap Klarifikasi masalah (Clarification of 

Problem) Klarifikasi masalah meliputi pemberian penjelasan kepada setiap 

siswa tentang masalah yang akan diajukan, agar setiap siswa dapat 

memahami tentang penyelesaian seperti apa yang akan diharapkan. 

Permasalahan akan diberikan dimultimedia interaktif dengan bimbimngan 

guru. Pengungkapan pendapat (Brainstorming) Pada tahap ini diharapkan 

setiap siswa dibebaskan untuk mengungkapkan pendapat tentang berbagai 

macam bagaimana cara menyelesaikan masalah. Suatu solusi masalah yang 

efektif, siswa menemukan sumber-sumber dan akarakar dari masalah itu, 

kemudian mengambil tindakan untuk menghilangkan masalah-masalah 

tersebut. Evaluasi dan Pemilihan (Evaluation and Selection) Sedangkan pada 

tahapan ini, setiap siswa dibagi dalam berbagai kelompok untuk 

mendiskusikan pendapat-pendapat atau cara-cara yang cocok untuk masalah 

tersebut. Implementasi (Implememtation) Pada tahapan ini setiap kelompok 

maupun individu harus mampu menentukan cara mana yang akan diambil 
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untuk menyelesaikan masalah tersebut, kemudian menerapkannya sampai 

menemukan penyelesaian dari masalah tersebut.  

Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar siswa dengan menggunakan 

model problem solving  berbantukan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran Pemograman Dasar mengalami peningkatan. Hasil ini 

diperoleh melalui nilai gain rata-rata kelas eksperimen lebih besar yaitu 

sebesar 0,624 dibandingkan perolehan kelas kontrol sebesar 0,522  dan 

adanya peningkatan nilai rata-rata siswa kelas eksperimen dari 36,41 menjadi 

76, 09.  

2. Tanggapan siswa terhadap pembelajaran model problem solving  berbantukan 

multimedia interaktif memperoleh hasil yang baik. Hal ini diperoleh melalui 

angket instrumen tanggapan siswa terhadap multimedia pembelajaran dengan 

rata-rata presentase sebesar 77,7%. Persentase tersebut masuk ke dalam 

kategori baik sehingga multimedia ini layak digunakan dan 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan tersebut, maka peneliti akan memberikan saran yang 

diharapkan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Pemograman Dasar di 

Sekolah Menengah Kejuruan. Saran yang dapat diberikan oleh peneliti, diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Implementasi pada model problem solving  perlu dimaksimalkan lagi, 

khususnya pada tahap Evaluation and Selection. Karena berdasarkan 

penelitian yang telah dilakukan pada tahap ini siswa kehilangan konsentrasi 

pada pembelajaran karena siswa harus berdiskusi dengan teman 

kelompoknya dan fokus ke multimedia interaktif. Penambahan fitur chatting 

pada multimedia interaktif ini juga menurut peneliti dirasa perlu untuk 

mengatasi masalah tersebut sehingga nantinya siswa berdiskusi dengan 

kelompoknya cukup dengan menggunakan fitur chatting tersebut. 

2. Dikarenakan masih terdapat aspek penilaian yang kurang dari siswa terhadap 

multimedia pembelajaran, maka perlu dikembangkan tahapan khusus terkait 

kebutuhan siswa pada multimedia pembelajaran. 
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3. Untuk penelitian lanjutan, multimedia interaktif ini perlu dikembangkan 

sehingga tidak hanya dalam versi desktop dan web saja namun sebaiknya 

berupa versi mobile aplikasi sehingga pembelajaran dapat pula dilakukan di 

luar kelas dan siswa yang tidak memiliki komputer atau laptop juga dapat 

mengakses multimedia tersebut melalui perangkat mobile lainnya. Untuk 

versi desktop pada tahap login terkadang siswa atau user tidak sapat 

mengaksesnya oleh karena itu perlu adanya perbaikan pada multimedia ini. 

4. Validasi ahli media disarankan memilih ahli dari luar institusi pendidikan dan 

memiliki pengalaman dibidang terkait, contohnya orang yang bekerja dalam 

perusahaan startup aplikasi.  

5. Menambahkan fitur subtitle pada video animasi untuk meminimalisir jika ada 

pengucappan kata yang kurang jelas.
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