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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan uraian pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan multimedia pembelajaran dengan menggunakan 

model 4-D (four D Models) yang telah dimodifikasi, dihasilkan multimedia 

pembelajaran berbasis teknologi informasi yang baik dan berkualitas (nilai 

yang diperoleh dari validator berkisar diangka 3, 4 dan 5) untuk materi 

lingkaran. Dalam multimedia tersebut terdapat gabungan dari video, 

gambar, teks, animasi dan audio/suara. 

B.   Implikasi 

Berikut adalah Implikasi dari penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran berbasis teknologi informasi pada materi lingkaran yaitu: 

1) Implikasi bagi peserta didik dapat meningkatkan kemandirian belajar 

dan dapat melakukan penilaian sendiri terhadap kemampuan 

matematika khususnya materi lingkaran. 

2) Implikasi bagi sekolah khususnya guru kelas VI, dapat menjadi 

sumber belajar dan rujukan dalam mengembangkan dan menyusun 

suasana pembelajaran matematika yang lebih interaktif sebagaimana 

tuntutan kurikulum 2013 khususnya pada materi lingkaran. 

3.   Implikasi bagi peneliti lain bisa menjadi acuan untuk melakukan 

penelitian yang sama atau relevan dalam tingkatan lebih lanjut dengan 

materi berbeda.  
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C.  Saran 

 Pembelajaran yang diterapkan pada kegiatan pembelajaran dalam 

penelitian ini, peneliti memberikan beberapa hal yang harus diperhatikan 

untuk kedepannya. Untuk itu peneliti menyarankan dalam hal mengelolah 

kegitan pembelajaran, guru sebaiknya lebih maksimal mengaktifakn 

diskusi kelompok, sehingga diskusi kelompok tidak hanya didominasi pada 

kelompok tertentu dimana disalah satu kelompok tersebut terdapat 

peserta didik yang mampu berkomunikasi dengan baik. Guru juga 

sebaiknya lebih meningkatkan motivasi/minat peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran sehingga mereka lebih aktif dalam pembelajaran.  

Selain hal di atas, guru mengalami beberapa kelemahan dalam 

penelitian ini. Sehingga disarankan hal sebagai berikut: 

1. Dalam pengamatan aktivitas peserta didik, sebaiknya dilakukan 

pengamatan masing-masing sesuai dengan jumlah sampel peserta didik. 

Sehingga maksimal dalam penilaian dari setiap peserta didik. 

2. Proses pembelajaran berlangsung dan pada saat peserta didik dibagi 

dalam  beberapa kelompok dan mengoperasikan multimedia tersebut, 

sebaiknya pada masing-masing kelompok menggunakan headphone atau 

sejenisnya. Agar supaya tidak saling menganggu dengan kelompok 

lainnya. 

3. Hasil penelitian ini dapat dipergunakan sebagai acuan bagi peniliti 

kedepannya, terutama pada multimedia pembelajaran dapat ditingkatkan 

design-nya, dan bisa sampai tahap akhir yaitu tahap peny
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