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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dan pembahasan penelitian dapat 

disimpulkan : 

1. Penerapan Computer Assisted Instruction model Games dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa di SMKN 1 

Limboto pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi pada kelas 

eksperiman ( Menggunakan Media ) memiliki Kategori Baik. Hal ini dapat 

dilihat dari ketuntasan hasil belajar sebesar 69,56  Sedangkan hasil belajar 

pada kelas control ( tanpa menggunakan media ) Sebesar = 39,13%. Yang 

dikategorikan Cukup. 

2. Penerapan Computer Assisted Instruction model games pada mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi menjadi lebih efektif dengan melihat hasil belajar 

siswa yang meningkat.  

2.1. Saran 

Beradasarkan kesimpulan diatas, maka dapat diperoleh saran untuk guru 

pengajar dan siswa yang berada di SMKN 1 Limboto sebagai berikut: 

Lebih ditingkatkan lagi proses pembelajaran dengan menggunakan Media 

pembelajaran interaktif agar proses belajar mengajar tidak menoton dan dapat 

menimbulkan motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Dan untuk 
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siswa diharapkan dapat lebih giat lagi belajar dan  jangan pernah bosan dalam 

mencari ilmu serta lebih menghargai para guru. 
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