BAB V PENUTUP
A.Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan sebagai
berikut :

1. Pengembangan E-Modul Berbasis Model Pembelajaran Drills and Practice
Menggunakan Aplikasi Lectora Inspire Untuk Materi Bangun Datar Mata
Pelajaran Matematika Siswa Kelas III Sekolah Dasar dapat meningkatkan
pemaham siswa.

2. Kualitas Produk Media Pembelajaran E-Modul Berbasis Model Pembelajaran
Drills and Practice Menggunakan Aplikasi Lectora Inspire Untuk Materi
Bangun Datar Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas III Sekolah Dasar
valid dan praktis.

B.Saran

Berdasarkan kesimpulan, maka peneliti menyarankan hal-hal sebagai berikut :

1. Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran e-Modul disarankan
untuk lebih merincikan materi yang dipelajari, misalnya dengan menambah contoh
atau gambar pada bagian materi, bukan hanya tulisan dan penjelasan yang terkesan
terlalu banyak di dalam 1 slide.

2. Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran e-Modul disarankan
untuk membuat panduan penggunaan aplikasi yang lebih mudah dimengerti oleh
siswa, bukan hanya tulisan tetapi juga ditambah dengan video tutorialnya.

3. Disarankan kepada guru, untuk dapat menggunakan e-Modul berbasis model
pembelajaran Drills and Practice menggunakan aplikasi Lectora Inspire untuk
materi bangun datar mata pelajaran Matematika siswa kelas III sekolah dasar

sebagai bahan ajar baru yang lebih menarik bagi siswa.
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