
BAB VI

PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan

hal – hal sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dapat dijadikan media pembelajaran alternatif untuk

mempermudah proses pembelajaran matematika pada siswa kelas III

SDK Weoe I dan SDK Weoe II sehingga menjadi lebih interaktif,

efisien dalam waktu dan tenaga, serta mengatasi sikap pasif siswa

dalam belajar.

2. Membantu guru dalam menyampaikan materi dan juga meminimalkan

rasa bosan siswa karena pelajaran dikelas yang monoton.

6.2. Saran

Pembuatan aplikasi ini masih sangat sederhana dan masih sangat mungkin

untuk dikembangkan lagi. Berdasarkan penilaian pada bab – bab sebelumnya

maka dapat diberikan saran – saran untuk pengembangan lebih lanjut sehingga

mendapatkan kinerja lebih baik di antaranya :

1. Diharapkan dapat menambahkan materi – materi matematika yang

lebih kompleks lagi.

2. Diharapkan dapat ditambahkan animasi yang lebih menarik atau

dikembangkan lagi menjadi animasi 3D (dimensi) sehingga pengguna

tidak merasa bosan.

3. Diharapkan dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran

berbasis android.
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