BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
5.1 Simpulan

Berdasarkan penilaian validator dan siswa terhadap media Kotak
Geometri yang dikembangkan, peneliti sampai pada kesimpulan sebagai
berikut: Penelitian ini mengkaji evolusi media Kotak Geometri.

Berdasarkan hasil evaluasi validator dan siswa terhadap media Kotak
Geometri yang dikembangkan, peneliti sampai pada kesimpulan sebagai
berikut:

1. Media audiovisual berbasis animasi dikatakan sangat valid karena media
Kotak Geometri yang dibuat berdasarkan validasi ahli diperoleh rata-rata
86,25%.

2. Berdasarkan survei respon siswa, dikembangkan media Kotak Geometri
dan mendapat persentase 91,66% yang menunjukkan bahwa media sangat
bermanfaat.

3. Karena Media Kotak Geometri memenuhi kriteria keefektifan dengan
persentase 91% dalam kategori sangat efektif, maka dapat dikatakan
pengembangan Media Kotak Geometri berdasarkan hasil belajar siswa
adalah efektif.

5.2 Saran

Menimbang temuan penelitian tersebut di atas sebagai rekomendasi dari

peneliti yang diharapkan dapat diperhitungkan dalam pembuatan media

Kotak Geometri adalah sebagai berikut:
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Untuk memaksimalkan manfaat, penggunaan media Kotak Geometri
untuk pembelajaran harus dikembangkan sesuai dengan mata pelajaran
dan siswa, sesuai dengan penelitian yang akan datang.

. Jelas ada berbagai media lain yang perlu dipahami agar lebih efektif
dalam setting pendidikan.

Diharapkan para pendidik akan mempertimbangkan berbagai media
dengan lebih hati-hati untuk mengembangkan keterampilan dasar yang
ditargetkan.

Memanfaatkan tahap pendefinisian, desain, dan pengembangan dari
model pengembangan 4D Thiagarajaan Semel dan Semel yang dikonversi

menjadi 3D. Namun dalam kajian pembuatan media Kotak Geometri.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat 1zin Penelitian
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Lampiran 2. Surat Pernyataan Balasan Dari Sekolah
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Lampiran 3. Hasil VValidasi Ahli Media
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Lampiran 4 . Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran 5. Hasil Angket Respon Siswa Uji Terbatas
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Lampiran 6. Hasil Angket Respon Siawa Uji Lapangan

64



Lampiran 7. Hasil Jawaban Siswa Uji Coba Lapangan Nilai tertinggi
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Lampiran 8. Hasil Jawaban Uji Coba Lapangan Nilai Terendah

66



Lampiran 9. Hasil jawaban pret-test

67



Lampiran 10 . Hasil jawaban post-test
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Lampiran 11. Dokumentasi kegiatan di sekolah

Kegiatan foto bersama wali kelas Il
SDN 20 AMPENAN

Kegiatan validasi ahli materi

egiatan
geometri

pengunaan media Kota
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Lampiran 12. Gambar media kotak Geometri

KOTAK GEOMETRI

Gambar media sebelum revisi

Gambar media sesudah revisi
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