BAB V

PENUTUP

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Telah dihasilkan media pembelajaran berbasis komputer pada materi
himpunan kelas VII SMP yang valid. Hal ini berdasar dari hasil uji pakar
(expert review) dan uji coba one-to-one. Pada tahap expert review
melibatkan tiga validator yaitu Indrawati, M. Pd dari Universitas Islam
Negeri Raden Fatah, Andi Wibowo, M. Pd dari Universitas Sriwijaya, dan
Nurwasilah, S.Pd. Dari tahap ini didapatkan hasil analisis walkthrough
dengan persentase sebesar 85,33% yang berarti bahwa media
pembelajaran yang telah dikembangkan masuk kategori sangat valid.
Kemudian pada tahap one-to-one yang diujikan pada lima siswa SMP
Negeri 3 Lempuing didapatkan hasil analisis data angket 82,22% yang
berarti bahwa media pembelajaran berbasis komputer pada materi
himpunan yang dikembangkan masuk kategori sangat praktis.

2. Telah dihasilkan media pembelajaran berbasis komputer pada materi
himpunan kelas VII SMP yang praktis. Hal ini didapatkan pada tahap
one-to-one yang diujikan pada lima siswa dan tahap small group yang
diujikan pada 10 siswa, analisis data hasil angket menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan bisa dikatakan sangat praktis
dengan hasil persentase pada tahap one-to-one sebesar 82,22% dan pada

tahap small group sebesar 81.57%.
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3. Telah didapatkan hasil media pembelajaran berbasis komputer pada
materi himpunan kelas VII SMP yang memiliki efek potensisal terhadap
hasil belajar siswa. Berdasarkan tahap field test diketahui media
pembelajaran berbasis komputer pada materi himpunan untuk siswa kelas
VII SMP yang dikembangkan memiliki efek potensial terhadap hasil
belajar siswa. Hal ini terlihat dari hasil tes belajar siswa kelas VII.1 pada
tahap field test menunjukkan hasil yang baik dengan rata-rata hasil belajar
siswa sebesar 80,86 dan 89% siswa telah mencapai ketuntasan Kriteria

Kelulusan Minimum (KKM).

B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka saran yang

diusulkan peneliti adalah:

1. Media pembelajaran berbasis komputer pada materi himpunan kelas VII
SMP ini dapat digunakan untuk pengembangan lebih lanjut, sehingga
dapat memunculkan produk-produk baru yang sejenis dengan kualitas
jauh lebih baik, misalnya saja dengan menambahkan animasi, proses
pencarian solusi dari masalah yang diberikan dibuat lebih bervariasi, dan
lebih banyak lagi soal latihan yang diberikan. Bila mungkin dilakukan
proses penyimpanan pada jawaban siswa dalam suatu database.

2. Produk media pembelajaran berbasis komputer pada materi himpunan
kelas VII SMP yang dihasilkan dapat diujicobakan secara lebih luas lagi,

sehingga dapat lebih bermanfaat dalam pembelajaran matematika.
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