Prosiding
Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika
UIN Raden Intan Lampung

VIDEO PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS MICROSOFT
POWERPOINT 2016 BERBANTUAN BLENDER 3D

Sakina Widad FY*, Imam Syafe’i?, lip Sugiharta®
'Email : sakinawidadfyl1@gmail.com
123pendidikan Matematika, UIN Raden Intan Lampung

Abstract

Media video learning is one of the innovations commonly used as a medium of
learning mathematics. This study aims to develop a medium of learning mathematics
through software program Microsoft PowerPoint 2016 Blender 3D assisted in
learning mathematics. Research and development method using ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection techniques used
are questionnaire validation experts and questionnaire responses of students. The
results obtained research and development is a media-based video learning Microsoft
PowerPoint 2016 in learning mathematics. Validation is done to the experts with the
results of the material experts earned an average score of 3.4, validation by media
experts 3.76 as well as valiadation by linguists 3.61 each result on very reasonable
criteria. While the product test results on a small scale test scored an average of 3.50
and a large-scale test obtained an average score of 3.40 with each criterion is very
interesting. Based on this, the Microsoft Powerpoint 2016-based mathematics video
with Blender 3D is feasible and very interesting to use as a medium of mathematics
learning.

Keywords: ADDIE; Blender 3D; Microsoft PowerPoint 2016.

Abstrak

Media video pembelajaran adalah salah satu inovasi yang biasa digunakan
sebagai media pembelajaran matematika. Penelitian ini  bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika melalui software program Microsoft
PowerPoint 2016 berbantuan Blender 3D dalam pembelajaran matematika. Metode
penelitian dan pengembangan menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah angket validasi para ahli dan angket respon siswa. Hasil penelitian yang
diperoleh penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah media video pembelajaran
berbasis Microsoft PowerPoint 2016 dalam pembelajaran matematika. Validasi
dilakukan kepada para ahli dengan hasil ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,4,
validasi oleh ahli media 3,76 serta valiadasi oleh ahli bahasa 3,61 masing-masing hasil
pada kriteria sangat layak. Sedangkan hasil uji coba produk pada uji skala kecil
memperoleh skor rata-rata 3,50 dan uji skala besar memperoleh skor rata-rata 3,40
dengan masing-masing kriteri sangat menarik. Berdasarkan hal ini maka video
pembelajaran matematika berbasis Microsoft Powerpoint 2016 berbantuan Blender 3D
layak (valid) dan sangat menarik digunakan sebagai media pembelajaran matematika.

Kata kunci : ADDIE; Blender 3D; Microsoft PowerPoint 2016.

PENDAHULUAN
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Pada era kemajuan ilmu pengetahuan teknologi, tentunya pendidikan harus
mengikuti perkembangan zaman yang ada. Karena pendidikan merupakan sarana
untuk menuju kepada pertumbuhan dan perkembangan bangsa. Pendidikan juga
merupakan investasi sumber daya manusia jangka panjang yang mempunyai nilai
strategis bagi kelangsungan peradaban manusia di dunia (Yuliasari, 2017). Pendidikan
menjadi salah satu modal penting untuk memajukan sebuah bangsa karena
kesejahteraan dan kemajuan sebuah bangsa dapat dilihat dari tingkat pendidikannya.
Pendidikan memegang peranan penting dalam menciptakan individu berkualitas
(Widyawati, 2017). Seharusnya sudah ada inovasi-inovasi dalam dunia pendidikan
sebagai jembatan untuk mengembangkan kreatifitas peserta didik. Salah satu
pendidikan yang dapat mengembangkan kemampuan serta kreatifitas adalah
pendidikan matematika yang berarti didalamnya terdapat pelajaran matematika
(Anggoro, 2016; Cahyono, 2017).

Pelajaran matematika sebagai salah satu ilmu yang tidak kalah pentingnya dalam
upaya meningkatkan mutu pendidikan dan kehidupan bangsa. Paradigma dalam
pembelajaran matematika membawa dampak pada penekanan pada perubahan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Perubahan tersebut mengubah fokus seluruh
paradigma dalam suatu pendidikan matematika di seluruh dunia (Rahmadi, 2015).
Pelajaran matematika salah satu mata pelajaran yang memiliki manfaat besar dalam
kehidupan (Sari, 2016). Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah peserta
didik dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari serta
dalam berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan kualitas
sumber daya manusia (Putri, Parmiti, & Dr. | Komang Sudarma, 2017). Seharusnya
pembelajaran matematika sudah terwudjud dengan baik dan sesuai harapan para
pendidik. Namun untuk mewujudkan pembelajaran Matematika yang baik, banyak
sekali permasalahan yang harus diselesaikan (Hamdi & Abadi, 2014). Permasalahan
dalam proses kegiatan pembelajaran yang selalu berkutat dengan metode konvesional
dan disuguhi dengan buku ajar. Selain itu juga penggunaan metode yang kurang
bervariasi dan minimnya penggunaan media pembelajaran sehingga diduga bisa
menyebabkan proses pembelajaran matematika terkesan monoton dan kurang kreatif
(Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017, Fataturrohmah, A., Masykur, R., & Suherman
2017).

Penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa media video pembelajaran dapat
meningkatkan komunikasi pembelajaran kepada siswa, selain itu media video
pembelajaran juga dapat meningkatkan daya ingat peserta didik. Tetapi tetap saja
dapat disimpulkan bahwa jika pembelajaran menggunakan video pembelajaran
memberikan kelebihan tersendiri (Irwandani & Juariyah, 2016; Nugraha, 2015;
Purwanti, 2015; Putri et al., 2017). Dalam video pembelajaran tentunya dibutuhkan
animasi-animasi tertentu guna menarik perhatian peserta didik pada video
pembelajaran. Banyak sekali aplikasi yang telah diluncurkan yang mampu membuat
animasi-animasi sesuai karakter yang dibutuhkan. Dalam penelitian ini penulis akan
menggunakan aplikasi Blender 3D. Lance Flavell menjelaskan bahwa Blender 3D
adalah perangkat lunak visualisasi 3d yang mempunyai fitur yang cukup lengkap,
gratis dan populer. (Pratama, 2014) Walau software ini gratis, kualitas pencitraan
digital tidak kalah dengan software-software grafis 3D lainnya. Blender 3D dapat
digunakan untuk membuat animasi 3D dan ada fitur tambahan yang membuat software
ini semakin menarik yaitu bisa membuat sebuah game dengan game engine yang ada
pada software ini.

Dilakukan penelitian dengan mengembangkan video pembelajaran matematika
berbasis powerpoint 2016 berbantuan aplikasi blender 3D sebagai bahan pendukung
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animasi dalam video pembelajaran yang dikembangkan, agar peserta didik lebih
memahami konsep pembelajaran matematika pada pokok bahasa bangun ruang sisi
datar.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah Research dan Development (R&D). Metode yang
digunakan menggunakan metode ADDIE merupakan singkatan dari (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan lembar validasi ahli, lembar respon pendidik, serta lembar
respon peserta didik menggunakan skala likert. Subjek untuk penelitian ini adalah
peserta didik kelas VIII MTs Al Hikmah Bandar Lampung. Tahap-tahap penelitian dan
pengembangan ditunjukan pada diagram berikut :

Analisis
(Analyze)

| 4
1
v I
Implementasi > Evaluasi > Perancangan
(Implementation) < (Evaluation) (Design)
- “--
! 4
} 1
v 1

Pengembangan
(Development)

Gambar 1. Diagram Tahapan Model ADDIE

Skor penilaian total dalam analisa data dapat dicari dengan rumus berikut:

7 = i1 Xi
n
Dengan :
_ jumlah skor
X = “Skor maks
Keterangan :

X = rata — rata akhir
x;= nilai uji operasional angket tiap peserta didik

n = banyaknya siswa yang mengisi angket

HASIL DAN PEMBAHASAN

517



S, p-ISSN: 2579-941X
(V| e-1SSN: 2579-9444
*p

‘.\@A ) /

Tahap pertama dilakukan Analyze, dapat diketahui bahwa dalam proses
pembelajaran di kelas guru masih menggunakan metode ceramah dan hanya
memanfaatkan buku paket yang sudah disediakan oleh pemerintah di perpustakaan
sekolah sebagai bahan ajar. Sementara kemampuan peserta didik dalam memahami
konsep dimensi ruang masih rendah, bahkan terdapat peserta didik yang menganggap
bangun ruang sebagai bangun datar. Pemilihan aplikasi sebagai pendukung dalam
pembuatan media pembelajaran yang dikembangkan dikarenakan perkembangan
teknologi, sehingga menyebabkan penggunaan media pembelajaran yang paling tepat
adalah media audio visual. Media pembelajaran berupa video dapat digunakan sebagai
alat bantu mengajar pada berbagai bidang studi, karena media audio visual merupakan
media yang memiliki unsur gerakan dan suara. Pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran sangat bermanfaat untuk merangsang penglihatan
dan gaya gerak peserta didik. Selain itu dengan menggunakan media pembelajaran
bisa menjadi sebuah interaksi komunikasi antara pendidik dan peserta didik melalui
media yang digunakan (Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017).

Selanjutnya dilakukan Evaluation pada tahap Analyze. Berdasarkan analisis
kurikulum, analisis karakteristik siswa, dan analisis teknologi, maka peneliti akan
mengembangkan video pembelajaran yang sesuai dengan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan yang membahas materi kubus, balok, prisma dan limas. Media video
pembelajaran tersebut dibuat untuk mengatasi permasalahan yang ada dan bertujuan
untuk meminimalisir asumsi-asumsi siswa/i bahwa matematika itu membosankan.

Tahap kedua dilakukan Design terkait pengembangan media ini. Media yang
akan dikembangkan vyaitu video pembelajaran berbasis PowerPoint 2016 dan
Blender 3D. Dalam tahap perancangan ini ada beberapa langkah yang dipersiapkan
terkait pengembangan video pembelajaran berbasis powerpoint 2016 dan blender 3D
pada materi bangun ruang yaitu meliputi penyusunan awal yaitu dipersiapkan sebuah
aplikasi Microsoft powerpoint 2016 dengan bantuan blender 3D guna menambah
animasi. Tahap pecancangan juga dikumpulkan SK dan KD serta tujuan yang harus
dicapai pada materi bangun ruang. Setelah itu mendapatkan materi pokok bahasan
bangun ruang sebagai bahan yang akan dipindahkan pada video pembelajaran dari
sumber yang ada yaitu perpustakaan. Selain perancangan media, penulis juga
mempersiapkan angket penilaian kelayakan para ahli dan kemenarikan peserta didik
terkait media yang dikembangakan.

Setelah dilakukan Evaluation pada tahap Design. Kerangka dalam media ini
meliputi bagian intro (pembuka), bagian isi (materi) dan bagian penutup. Materi pada
media ini disusun berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang telah
ditetapkan. Materi yang dimuat dalam media ini diambil buku paket kelas VIII dan
dari berbagai referensi. Pembuatan video pembelajaran ini mengunakan Microsoft
PowerPoint 2016.

Tahap ketiga dilakukan Development, kemudian dilakukan pembuatan media
video pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran berdasarkan
design pada tahap sebelumnya. Video Pembelajaran ini meliputi:

a. Bagian intro (pembuka)
Tampilan bagian intro dapat dilihat pada Gambar 2, Gambar 3 dan gambar 4.
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Gambar 2. Tampilan intro pada slide pertama

SAKINA WIDAD FY

1411050180

8.Lampung, 24-03-1996

Bandar Lampung

ampung baru,
089656707719

BANGUN RUANG SISI DATAR
MATEMATIKA SMP KELAS VIII

Gambar 4. Tampilan intro pada slide ketiga

b. Bagian Isi (Materi)
Salah satu tampilan pada bagian isi (materi) dapat dilihat pada gambar 5.

| ooawe |

Bidang adalah daerah
yang membatasi
bagian luar dengan
bagian dalam dari
suatu bangun ruang.
Perhatikan gambar di
samping !

BANGUN RUANG SISI DATAR MATEMATIKA SMP KELAS VIl

Gambar 5. Tampilan Materi Kubus

Setelah proses pembuatan media ini selesai, media ini dilakukan review oleh
para ahli dan praktisi pendidikan yang akan menilai kualitas media. Dalam angket
tersebut disediakan pula bagian isian untuk memberi komentar dan saran perbaikan.
Dari hasil pengisisan angket tersebut akan diperoleh saran untuk melakukan revisi
terhadap media. Tujuan dilakukan validasi adalah untuk memperoleh kritik dan
masukan guna kesempurnaan video pembelajaran yang dihasilkan.
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1. Validasi Tahap 1
a) Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi

Hasil validasi tahap 1 oleh Ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: pada
aspek kesesuaian materi diperoleh nilai rata-rata 3,3 dengan kriteria “Valid”. Aspek
keakuratan materi diperoleh nilai rata-rata 3,4 dengan kriteria “Valid”. Aspek
kemuktakhiran materi diperoleh nilai rata-rata 2,8 dengan kriteria “Cukup Valid”.
Aspek rangsangan diperoleh nilai rata-rata 3,3 dengan kriteria “Valid”. Masukan dari
Ahli materi yaitu: sesuaikan animasi dengan gambar, perjelas cara menemukan rumus
luas permukaan kubus, balok, prisma dan limas, tambahkan contoh soal pada
submateri.

b) Hasil Penilaian Validasi Ahli Media

Hasil penilaian validasi tahap | oleh Ahli media memperoleh nilai sebagai berikut:
pada aspek penyajian video pembelajaran diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,83
dengan kriteria “Valid”. Aspek tampilan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,76 dengan
kriteria “Valid”. Aspek grafis diperoleh nilai rata-rata 3,7 dengan kriteria “Valid”.
Masukan dari ahli media yaitu: suara musik dikecilkan sehingga suara pemateri
terdengar jelas, menghilangkan background putih pada logo UIN, menghilangkan efek
warna hijau pada gambar, dan menambahkan latihan soal diluar dari media.

c) Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa

Hasil penilaian validasi oleh Ahli bahasa memperoleh nilai sebagai berikut: pada
aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,75 dengan kriteria “Valid”. Aspek
typografi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “Valid”. Aspek audio
pengiring diperoleh nilai rata-rata 3,6 dengan kriteria “Valid”. Menurut Ahli Bahasa
penggunaan bahasa pada video pembelajaran tersebut sudah baik dan penulisan pada
materi video sudah sesuai dengan aturan EYD oleh karena itu tidak ada masukan-
masukan untuk perbaikan media.

Setelah dilakukan review oleh para ahli, maka dilanjutkan dengan revisi sesuai
dengan masukan-masukan para ahli. Ahli materi menyarankan untuk memperbaiki
gambar kubus dan balok, menyesuaikan keluarnya animasi dengan gambar, dan
memperjelas cara menemukan rumus luas permukaan kubus, balok, prisma dan limas
Perbaikan yang dilakukan diantaranya pada Gambar 6 dan Gambar 7.

- @ Luas Permukaan Jnbus Gess Badolks

Seperti yang telah kita pelajari

; ~ . sebelumnya, aring-jaring
~- kubus terdir atas enam buah
wd s s

a

’ Maka luas permukaan kubus = 6s*

biSt DATAR MATEMATIKA SMP KELAS Vill

" ‘ Karena luas 1 sisi kubus adalah sisi x sisi = $

Maka luas permukaan kubus = 6 5%

Gambar 7. Tampilan sesudah revisi ahli materi
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Selanjutnya Ahli media menyarankan untuk mengecilkan volume sound
pengiring agar suara pemateri terdengar jelas, kemudian ahli media menyarankan
untuk menghilangkan background putih pada logo UIN, dan menghilangkan efek
warna hijau pada gambar. Perbaikan yang dilakukan diantaranya pada Gambar 8. dan
Gambar 9.

Jika limas segitiga TABC
pada gambar (a) kita iris
sepanjang rusuk TA, TB,
dan TC, kemudian kita
buka dan bentangkan,
maka akan terbentuk
jaring-jaring limas seperti
pada gambar di samping.

hd
~

Jika limas segitiga TABC
pada gambar (a) kita iris
sepanjang rusuk TA, TB,
dan TC, kemudian kita
buka dan bentangkan,
maka akan terbentuk
jaring-jaring limas seperti
pada gambar di samping.

BANGUN RUANG SI5| DATAR MATEMATIKA SMP KELAS Vil

Gambar 9. Tampilan sesudah revisi ahli materi

Setelah media direvisi, kemudian dilakukan validasi tahap 2 oleh para ahli.
2. Validasi tahap 2
a) Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi

Hasil validasi Ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: pada aspek
Kesesuaian materi diperoleh niali rata-rata sebesar 3,6 dengan kriteria “Valid”. Aspek
keakuratan materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,7 dengan kriteria “Valid”. Aspek
kemuktakhiran materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria “Valid”.
Aspek rangsangan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,8 dengan kriteria “Valid”. Hasil
penilaian validasi materi tahap 1 mengalami peningkatan pada penilaian validasi
materi tahap 2. Perbandingan validasi materi tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat pada
gambar 10.
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Grafik 1. Perbandingan validasi materi tahap 1 dan tahap 2

b) Hasil Penilaian Validasi Ahli Media

Hasil validasi Ahli media memperoleh nilai sebagai berikut: pada aspek tehnik
penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,83 dengan kriteria “Valid”. Aspek
tampilan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,8 dengan kriteria “Valid”. Aspek Grafis
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,7 dengan kriteria “Valid”. Hasil penilaian validasi
media tahap 1 mengalami peningkatan pada penilaian validasi media tahap 2.
Perbandingan validasi media tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat pada gambar 11.

3.85

3.8

3.75
3.

1
3.6

tehknik penyajian tampilan grafis

~

(9]

Htahap 1l Mtahap2

Grafik 2. Perbandingan validasi media tahap 1 dan tahap 2

¢) Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa

Penilaian angket validasi oleh ahli bahasa hanya dilakukan 1 tahap, karena
menurut beliau penggunaan bahasa pada video pembelajaran tersebut sudah baik dan
penulisan pada materi video sudah sesuai dengan aturan EYD.

Setelah dilakukan Evaluation berdasarkan penilaian yang telah diperoleh, dapat
diketahui bahwa media yang dikembangkan sudah dalam kategori menarik dari segi isi
atau materi, tampilan serta bahasa sehingga media dapat dilanjutkan pada tahapan
implementation untuk mengetahui respon yang diberikan oleh peserta didik.

Tahap Selanjutnya yaitu Implementation, setelah media video pembelajaran yang
telah dikembangkan serta telah dinyatakan valid dan layak diuji cobakan tanpa revisi
oleh para ahli, selanjutnya media video pembelajaran diujicobakan kepada responden.
Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai respon peserta
didik terhadap video pembelajaran yang telah dikembangkan. Responden pada ujicoba
lapangan ini dilakukan dalam 2 tahapan yaitu uji coba kelompok kecil yang terdiri dari
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10 responden dan uji coba lapangan yang terdiri dari 30 responden. Hasil uji coba
respon kemenarikan peserta didik dapat dilihat pada Tabel. 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Hasil uji coba skala kecil

Responden  Jumlah Skor  Skor kelayakan Kriteria
1 53 3,31 Sangat Menarik
2 56 3,5 Sangat Menarik
3 61 3,81 Sangat Menarik
4 59 3,68 Sangat Menarik
5 54 3,37 Sangat Menarik
6 53 3,32 Sangat Menarik
7 55 3,43 Sangat Menarik
8 58 3,62 Sangat Menarik
9 54 3,37 Sangat Menarik
10 58 3,63 Sangat Menarik
Jumlah 561 35,04 X =3,50
Tabel 2. Hasil uji coba skala besar
Responden  Jumlah Skor  Skor kelayakan Kriteria
1 52 3,25 Menarik
2 55 3,43 Sangat Menarik
3 58 3,62 Sangat Menarik
4 58 3,62 Sangat Menarik
5 52 3,25 Menarik
6 53 3,31 Sangat Menarik
7 53 3,32 Sangat Menarik
8 48 3 Menarik
9 55 3,43 Sangat Menarik
10 56 3,5 Sangat Menarik
11 55 3,43 Sangat Menarik
12 52 3,25 Menarik
13 55 3,43 Sangat Menarik
14 61 3,81 Sangat Menarik
15 53 3,31 Sangat Menarik
16 54 3,37 Sangat Menarik
17 60 3,75 Sangat Menarik
18 54 3,37 Sangat Menarik
19 52 3,25 Menarik
20 56 3,5 Sangat Menarik
21 54 3,37 Sangat Menarik
22 55 3,43 Sangat Menarik
23 54 3,37 Sangat Menarik
24 54 3,37 Sangat Menarik
25 55 3,43 Sangat Menarik
26 54 3,37 Sangat Menarik
27 55 3,43 Sangat Menarik
28 52 3,25 Menarik
29 54 3,37 Sangat Menarik
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e
Responden  Jumlah Skor  Skor kelayakan Kriteria

30 55 3,43 Saangat Menarik
JUMLAH 1.634 102,02 X=3,40

Selanjutnya dilakukan Evaluation berdasarkan data yang ditampilkan dalam
tabel 1 dan 2, tingkat kemenarikan produk pada uji coba kelompok kecil memperoleh
skor rata-rata 3,50 dengan kriteria “Sangat Menarik” dan uji coba kelompok besar
mencapai skor rata-rata 3,40 dengan kriteria “Sangat Menarik”. Dalam hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa video yang telah dibuat layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar. Hasil
penelitian ini sama dengan hasil penelitian sebelumnya bahwa media video
pembelajaran mendapatkan respon yang sangat baik dan sangat menarik oleh peserta
didik, karena memahami materi lebih mudah dengan contoh yang tampak oleh mata
(Purwanti, 2015; Putri et al., 2017; Rozie, 2013).

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan sebelumnya maka ditarik
kesimpulan bahwa penelitian ini menghasil media video pembelajaran berbasis
powerpoint 2016 berbantuan blender 3D dalam pembelajaran matematika pada pokok
bahasan bangun ruang sisi datar yang dikembangkan dengan metode ADDIE. Hasil
validasi oleh hasil ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,4, validasi oleh ahli media
3,76 serta valiadasi oleh ahli bahasa 3,61 masing-masing hasil pada kriteria sangat
layak. Sedangkan hasil uji coba produk pada uji skala kecil memperoleh skor rata-rata
3,50 dan uji skala besar memperoleh skor rata-rata 3,40 dengan masing-masing Kkriteri
sangat menarik. Berdasarkan hal ini maka media video pembelajaran berbasis power
point 2016 layak dignakan sebagai media pembelajaran matematika.

Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah: perlu
ditambahkan contoh soal dan evaluasi soal yang lebih beragam. Dari hasil penelitian
ini pembaca diharapkan dapat terinspirasi untuk melakukan eksperimen atau penelitian
tindakan kelas untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar.
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