BABY
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya, maka dapat peneliti simpulkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa di era pandemi melalui penggunaan multimedia
interaktif pada materi lingkaran di kelas VI SDN 76 Kota Gorontalo secara
keseluruhan tergolong pada kategori cukup karena memperoleh persentase sebesar
50.83%. Selanjutnya untuk masing-masing indikator, pada indikator 1 yaitu
memahami dan mengeksplorasi masalah mencapai persentase 58,33% dan
tergolong pada kategori “Cukup”. Pada indikator 2 yaitu menentukan strategi
penyelesaian mencapai persentase 49,17% dan tergolong pada kategori “Cukup™.
Pada indikator 3 yaitu menggunakan strategi untuk memecahkan masalah mencapai
persentase 53,33% dan tergolong pada kategori “Cukup”, pada indikator 4 yaitu
melihat kembali dan melakukan spekulasi terhadap penyelesaian yang didapatkan
mencapai persentase 41,67% dan tergolong pada kategori “Cukup".

Hal-hal yang mempengaruhi hasil kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa pada materi lingkaran yang menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif adalah karena adanya pandemi covid-19 yang membuat
minimnya pengetahuan siswa karena harus belajar secara online sehingga membuat
kesempatan siswa untuk menanyakan materi yang kurang dipahami semakin
berkurang, padahal penggunaan multimedia pada pembelajaran telah dilakukan.

Ditambah lagi jika persentase kehadiran siswa saat melakukan proses pembelajaran
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online terbilang sedikit sehingga membuat siswa yang tidak hadir harus

mempelajari materi yang dilewatkan secara mandiri. Serta kurangnya penguasaan

materi serta latihan soal-soal bagi siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan, dapat diajukan beberapa saran yaitu :

1. Dalam pembelajaran matematika, guru diharapkan agar lebih memaksimalkan
proses pembelajaran secara online, terlebih lagi di era pandemi yang masih
merajalela di Indonesia saat ini. Pembelajaran online pada materi lingkaran yang
menggunakan multimedia interaktif memang sudah cukup berhasil, tetapi masih
harus lebih ditingkatkan lagi.

2. Diharapkan untuk siswa agar lebih aktif dan disiplin dalam mengikuti proses
pembelajaran secara online. Misalnya saja lebih aktif bertanya kepada pendidik
mengenai materi yang belum dipahami dan lebih aktif berkomunikasi bersama
pendidik apabila terdapat kendala-kendala selama proses pembelajaran online
sedang berlangsung.

3. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya agar bisa menjadikan penelitian ini
sebagai salah satu sumber dalam melakukan penelitian tentang kemampuan

pemecahan masalah,
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