BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan dengan menggunakan model
pembelajaran STEAM (sains, technology, engineering, art, and mathematics)
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Matematika siswa. Dari hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan dan hasil belajar Matematika siswa
kelas IV C dengan menggunakan model STEAM  (sains, technology,
engineering, art, and mathematics) di SDN 01 Ulak Karang Selatan Padang.

Pada hasil belajar Matematika siswa rata-rata persentase siswa yang tuntas
pada tes hasil belajar pada siklus | yaitu 33,3% dan pada siklus Il yaitu 95,8%.
Peningkatan hasil belajar Matematika siswa adalah sebesar 62,5%. Rata-rata
nilai siswa pada tes hasil belajar siswa pada siklus | yaitu 74% meningkat pada
siklus Il yaitu 87,3%. Adanya peningkatan nilai tes hasil belajar siswa yaitu
13%..

B. Saran

Saran yang dapat peneliti berikan adalah :

1.  Bagi siswa, diharapkan semua siswa dapat meningkatkan kemandirian
dalam proses pembelajaran, karena sangat menunjang terhadap hasil
belajar yang akan di peroleh oleh siswa.

2. Guru dapat menggunakan model pembelajaran STEAM pada materi lain

dan mata pelajaran lain dalam pembelajaran karena cukup efektif dalam
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membantu siswa belajar mandiri sehingga mampu meningkatkan
kemandirian dan hasil belajar siswa.
Bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian lanjutan terkait
pembelajaran dengan model pembelajaran STEAM agar dapat
mempersiapkan instrumenpenelitian dan perangkat pembelajaran yang lebih
baik sehingga kemandirian dan hasil belajar siswa dapat meningkat melebihi

penelitian yang telah dilakukan.
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