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ABSTRACT 

Parmiza Novi 2015: The Development of Interactive Media for learning to 

Draw shape on the subjects of Art and culture of Class VII at  MTS / SMP 

(Junior hight school). Thesis  Graduate Prosssgram of State University of 

Padang. 

  

                Advances in information technology and communications have known 

education today. In the field of education, arts and culture is a subject matter that 

can not be separated from life that touches the soul development of students. The 

purpose of the subjects of art and culture is to develop students' attitudes and 

abilities in order to create and appreciate art and culture, one of the subjects of art 

and culture is art. In art lessons there are several kinds of materials one of which is 

a picture in picture form. So to assist teachers in presenting the material, the 

authors develop learning through interactive media images shape. Media 

development aims to produce media that is valid, practical and effective. 

 This study uses a development model of research and Development. 

This development model is to applying the principles approach that consists of 

five stages: analysis (analyze), design (design), development (develop), evaluation 

(Evaluate), and implementation (implement). Define stage the analysis phase of 

the curriculum, students and concepts. design Stage is designing interactive 

media. Develop stage validation and testing of media on students MTsN Simpang 

Empat class VIIa, to determine the practicalities and effectiveness of interactive 

media that was developed. This study was only done until the development stage. 

The media validation data come from validation sheet, the data to determine the 

practicalities of the questionnaire obtained  from the practicalities of teachers and 

students. Effectiveness data obtained from the activity, motivation, and student 

learning outcomes.  

                 Based on test validity interactive media gained an average validity of 

3.29 with very valid category. Practicalities of interactive media can be seen from 

the response obtained a scores 88.98 Teacher with  very practical  category 

students response obtained a score of 86.11 with a very practical category. This  

Interactive media is very effective three aspects. Namely, students' motivation 

with a score of 93.15 observations of student activity with a score of 84.04 and the 

27 aspects of the learning outcomes of students of class VII MTsN Simpang 

Empat 100% Completed. Thus, interactive media drawing lessons form a very 

valid, very effectively, so as to assist teachers and students in the learning process 

and effectively to improve student learning outcomes. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
ii 

ABSTRAK 

 

Parmiza Novi 2015: Pengembangan Media  Interaktif Untuk Pelajaran 

Menggambar Bentuk Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VII MTS/ 

SMP. Tesis  Program Pascasarjana Universitas Negeri Padang. 

 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mengetahui 

pendidikan saat ini. Dalam bidang pendidikan, seni budaya merupakan mata 

pelajaran  materi yang tidak bisa dipisahkan dari kehidupan sehingga menyentuh 

perkembangan jiwa siswa.  Tujuan mata pelajaran seni budaya adalah untuk 

mengembangkan sikap dan kemampuan siswa agar berkreasi dan menghargai seni 

budaya, salah satu materi seni budaya adalah seni rupa. Dalam pelajaran seni rupa 

terdapat beberapa macam materi salah satunya dalam bidang gambar yaitu gambar 

bentuk. Maka untuk membantu guru dalam menyampaikan materi, penulis 

mengembangkan melalui media interaktif  pembelajaran gambar bentuk. 

Pengembangan media ini bertujuan untuk menghasilkan media yang valid, praktis 

dan efektif. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan research and 

Development. Model pengembangan ini menerapkan prinsip-prinsip  pendekatan 

yang terdiri dari lima tahap yaitu analisa (analyze), perancangan (design), 

pengembangan (develop), evaluasi (evaluate), dan implementasi (implement). 

Tahap define dilakukan analisis kurikulum, siswa dan konsep. Tahap design 

merancang media interaktif. Tahap develop dilakukan validasi dan uji coba media 

pada siswa MTsN Simpang Empat kelas VIIA, untuk mengetahui praktikalitas 

dan efektivitas media interaktif yang di kembangkan. Penelitian ini hanya 

dilakukan sampai tahap pengembangan (develop) saja. Data validasi media 

berasal dari lembaran validasi, data untuk menentukan praktikalitas diperoleh dari 

angket praktikalitas guru dan siswa. Data efektifitas diperoleh dari aktivitas, 

motivasi, dan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan uji validitas media interaktif diperoleh rata-rata validitas 3,29 

dengan kategori sangat valid. Praktikalitas media interaktif dapat dilihat dari 

respon guru diperoleh skor 88,98 dengan kategori sangat praktis dan respon siswa 

diperoleh skor 86,11 dengan kategori sangat praktis. Media interaktif ini sangat 

efektif ditinjau dari tiga aspek yaitu, motivasi belajar siswa dengan skor 93,15 

pengamatan aktivitas siswa dengan skor 84,04 dan aspek hasil belajar 27 orang 

siswa MTsN Simpang Empat kelas VII 100% Tuntas. Jadi, media interaktif 

pelajaran menggambar bentuk sangat valid, sangat efektif, sehingga dapat 

membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran serta efektif untuk dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Lembaga pendidikan menyiapkan peserta didik agar berperan aktif dan 

positif untuk kehidupan sekarang dan yang akan datang, Pendidikan mengalami 

perkembangan seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Melalui 

pendidikan manusia dapat mengembangkan diri maupun memperdayakan potensi 

alam dan lingkungan untuk kepentingan hidupnya. Perkembangan ilmu 

pengetahuan yang pesat saat ini sangat menuntut sumber daya manusia yang 

handal dan mampu berkompetisi secara global. Oleh sebab itu diperlukan suatu 

upaya yang dapat mendorong perkembangan Ilmu pengetahuan dan teknologi, 

salah satunya dengan usaha meningkatkan mutu pendidikan. 

Berdasarkan tujuan yang hendak dicapai tersebut maka pendidikan 

dikelompokan sesuai dengan sifat dan kekhususan tujuannya dan program yang 

termasuk jalur pendidikan sekolah terdiri pendidikan umum, pendidikan kejuruan 

serta upaya pengharusannya meliputi landasan yuridis, kurikulum dan perangkat 

penunjang, struktur pendidikan dan tenaga kependidikan. 

Bertitik tolak dari tujuan pendidikan, pemerintah memandang perlu adanya 

upaya untuk meningkatkan dan menyempurnakan penyelenggaraan pendidikan 

dilakukan di semua jenjang pendidikan, yang mana pendidikan mengacu pada 

kurikulum. Ketentuan PP (Peraturan Pemerintah) Nomor 19 tahun 2005 tentang 

standar nasonal pendidikan maka dikembangkan sistem kurikulum tingkat satuan 

pendidikan (KTSP), kurikulum ini merupakan kurikulum operasional yang 

disusun dan dilaksanakan oleh masing-masing satuan pendidikan (sekolah). 
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Dalam pengembangannya kurikulum tersebut harus disesuaiakan dengan satuan 

pendidikan, potensi daerah / karakteristik daerah, sosial budaya masyarakat 

setempat dan peserta didiknya. Sebagai mana dijelaskan  Dakir (2004:3) 

Menyatakan bahwa: 

“Kurikulum adalah suatu program pendidikan yang berisikan 

berbagai bahan ajaran dan pengalaman belajar yang di programkan, 

direncanakan di rancangkan secara sistimatik atas dasar norma-

norma yang berlaku yang di jadikan pedoman dan proses belajar 

mengajar bagi tenaga kependidikan dan pesrta didik untuk  

mencapai tujuan pendidikan”. 

 

Berdasarkan kutipan diatas maka pelajaran sangat di utamakan oleh seluruh 

sekolah, maju atau tidak nya suatu generasi bangsa tergantung pada pendidikan 

formal yang diterima siswa di sekolah.  Salah satunya mata pelajaran seni budaya 

khusus nya materi Seni Rupa, di samping seni musik dan tari, bahwa seni rupa di 

kategorikan mata pelajaran yang bersifat teori dan praktek. Untuk mencapai teori 

dan praktek tersebut diperlukan seperangkat penunjang yang memadai, seperti 

perangkat keras dan lunak. 

Mata pelajaran seni budaya materi seni Rupa merupakan bagian yang tidak 

bisa di pisahkan dari kehidupan sehingga menyentuh perkembangan jiwa siswa. 

Bahwa kajian ini bersifat nasional dengan memperhatikan perkembangan seni 

budaya lingkungan setempat. Sedangkan fungsi mata pelajaran seni budaya untuk 

mengembangan sikap, kemampuan (keterampilan), kreatif, dan kepekaan cita 

rasa. Tujuan mata pelajaran seni budaya adalah untuk mengembangkan sikap dan 

kemampuan siswa agar berkreasi dan menghargai seni budaya. 
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Pelajaran yang berhubungan dengan seni budaya materi seni Rupa antara 

lain: (1) seni lukis, (2) Gambar model/ bentuk (3) Gambar Ilustrasi, (4) Reklame 

(5) Perspektif (6) patung. 

Seorang dapat dikatakan belajar, apabila ada perubahan dalam penguasaan 

ilmu pengetahuan dari yang tidak tahu menjadi tahu. Begitu juga perubahan yang 

terjadi pada sikap kebiasaan dari individu yang belajar serta ke terampilan yang 

dimemiliki oleh sipelajar meningkat, dari yang tidak trampil menjadi terampil.  

Pembejaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen 

yang saling berhubungan satu dengan yang lain komponen meliputi: Tujuan atau 

kompetensi, materi, metode, dan evaluasi. Keempat komponen pembelajaran 

tersebut harus diperhatikan oleh guru dalam memilih atau menentukan pendekatan 

dan model pembelajaran. 

 Terkaitan dengan hal tersebut, pemerintah telah melakukan berbagai usaha 

untuk memperbaiki mutu pendidikan nasional. Salah satu upaya yang telah 

dilakukan adalah penyempurnaan kurikulum. Penyempurnaan kurikulum memang 

harus dilakukan, hal ini untuk merespon tuntutan globalisasi. kurikulum perlu 

dikembangkan dengan pendekatan berbasis kompetensi. 

Selain penyempurnaan kurikulum, untuk meningkatkan mutu pendidikan 

pemerintah juga telah berupaya untuk peningkatkan sarana dan prasarana dibidang 

pendidikan. Prasarana menurut permen No. 24 tahun 2007 adalah segala 

bangunan dan lahan yang terdapat di sekolah. Sedangkan sarana adalah segala 

macam perabot, buku, alat peraga dan termasuk model pembelajaran. Untuk 

tingkat kota, dinas pendidikan juga mengadakan workshop, dan pelatihan dan 
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sosialisasi, kurikulum adalah upaya lain yang melakukan pemerintah dalam 

peningkatan mutu pendidikan. 

Bertitik tolak pada tujuan pemerintah diatas salah satu nya adalah  

pengtingnya pengembagan media pembelajaran, pada masa dahulu ketika tekno 

logi informasi belum berkembang seperti sekarang proses pembelajaran biasanya 

berlangsung pada tempat dan waktu tertentu. Proses pembelajaran adalah proses 

komunikasi antara guru dan siswa, proses pembelajaran bergantung pada guru 

sebagai sumber belajar, dalam kondisi semacam ini akan ada proses pembelajaran 

manakala ada guru yang tidak hadir didalam kelas sebagai sumber belajar tidak 

mungkin ada proses pembelajaran, ketika ilmu pengetahuan dan teknologi 

berkembang sangat pesat, proses pembelajaran tidak lagi dimonopoli oleh adanya 

kehadiran guru di dalam kelas. Siswa dapat belajar dimana dan kapan saja. Siswa  

bisa belajar sesuai dengan minat dan gaya belajar, saya selaku penulis dan guru 

dituntut untuk dapat merancang pembelajaran dengan media dan sumber belajar 

yang sesuai agar proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan efesien. 

Media pembelajaran merupakan alat untuk memberi perangsang bagi peserta 

didik supaya terjadi proses belajar, sehingga proses komunikasi dimana guru 

berperan sebagai pengantar pesan dan siswa sebagai penerima pesan, pesan 

tersebut berupa isi/materi pelajaran, media pembelajaran dapat menambah 

motivasi belajar siswa, sehingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran 

dapat lebih meninggkat. 

Pada kenyataan di lihat dilapangan: (1) Pembelajaran selalu verbalistis, dan 

dapat membuat siswa mengantuk dan cepat bosan,(2) Waktu yang di gunakan 
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dalam menjelaskan materi terlalu lama dan menyebabkan siswa ketinggalan 

materi,(3) Siswa menjadi fasif, kaku, terhadap materi yang di ajarkan, karena 

kurang memahami apa yang di sampaikan di depan kelas,(4) Fungsi: atensi 

(menarik dan mengarahkan siswa), afektif (membangkitkan semangat siswa dalam 

belajar), Kognitif (memudahkan siswa mengingat dan memahami informasi), 

kompensatoris (memudahkan siswa yang lemah dalam menerima dan memahami 

pelajaran) siswa tidak tercapai,(5) Pesan yang di sajikan tanpa media 

pembelajaran tidak jelas dan sulit difahami siswa sehingga tidak mempercepat 

proses pembelajaran. 

Dari permasalahan diatas penulis ingin mengembangkan sebuah media, 

dimana media yang akan digunakan untuk belajar seni budaya adalah media 

Interaktif. Media ini merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak berupa computer yang 

berisi materi pembelajaran, metode tutorial ini dalam CDI pola dasarnya 

mengikuti pengajaran berprogram tipe braching di mana informasi/ mata 

pelajaran di sajikan dalam unit-unit kecil, lalu di susul dengan pertanyaan. 

Maka dari itu penulis akan membahas permasalahan untuk dapat di terapkan 

sebagai Media pembelajaran menggambar bentuk yang terstruktur dan mampu 

mengembangkan kreatifitas menggambar siswa Di sekolah-sekolah. 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan fokus penelitian diatas, maka penulis merumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah validitas media  Interaktif untuk Pembelajaran 

menggambar bentuk pada mata pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / 

SMP? 

2. Bagaimanakah efektifitas media interaktif untuk pembelajaran 

menggambar bentuk pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / 

SMP? 

3. Bagaimanakah praktikalitas media interaktif untuk pembelajaran 

menggambar bentuk pada mata pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / 

SMP? 

D. Tujuan pengembangan Media 

Tujuan dari penelitian Pengembangan ini adalah untuk mengetahui: 

1. Validitas media  interaktif untuk pembelajaran menggambar bentuk pada 

Mata Pelajaran Seni Budaya kelasVII MTs / SMP 

2. Efektifitas media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk 

pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP 

3. Praktikalitas media  Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk 

pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP 
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E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dihasilkan dari pengembangan ini yaitu: 

1. Media pembelajaran interaktif yang dibuat dengan menggunakan Software 

macromedia flash professional CS6 dan gambar di buat dengan tangan dan 

pengeditan gambar / teks dengan menggunakan CorelDraw dan software 

Adobe Photoshop CS3. 

2. Pada uraian materi terdapat proses pembuatan gambar bentuk lengkap 

dengan animasinya, huruf yang di pakai adalah comic sans Jenis huruf ini 

dipilih karena tampilan hurufnya sangat sederhana dan mudah dibaca sesuai 

dengan psikologi anak smp, media dilengkapi dengan tombol-tombol yang 

sudah tersedia untuk meneruskan atau mengulang materi sesuai urutannya. 

Dalam penyajian ini diiringi dengan suara yang direkam menggunakan 

software music editor free. Musik latar yang digunakan pada uraian materi 

ini adalah musik instrumental yaitu OST Boys Before Flowers. File 

disimpan dalam format wav. 

3. Media ini dilengkapi dengan soal evaluasi. Soal yang di buat berjumlah 10 

buah, jika siswa menjawab benar, siswa dapat melanjutkan ke soal 

selanjutnya dan menyelesaikan semua soal yang telah tersedia. 

4. Media yang sudah jadi di burning kedalam CD. Semua file hasil publish 

media dimasukan kedalam CD dengan menggunakan Software Nero 7 

Essential. 
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E. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini berguna bagi: 

1. Penulis  

Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar magister pendidikan di 

konsentrasi pendidikan Seni dan Budaya program Studi pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial Program Pascasarjana Universitas Negeri Padang. 

2. Pendidikan  

Sebagai sumbangan ide agar memperbanyak sumber atau model 

pembelajaran yang kreatif dan mudah di fahami oleh siswa. 

3. Sekolah  

Agar Penelitian ini dapat di gunakan sebagian meningkatkan mutu dan 

sumber dalam kegiatan belajar. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi  

Berikut disajikan beberapa asumsi yang melandasi pengembangan media 

Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk pada Mata Pelajaran Seni 

Budaya kelas VII MTs / SMP ini: 

a. Media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk pada Mata Pelajaran 

Seni Budaya akan menjadi lebih baik, jika teknik yang digunakan lebih praktis 

dan mudah di fahami. 

b. Para peserta didik akan lebih termotivasi secara baik selama proses 

pembelajaran yang berlangsung dan terarahnya pembelajaran yang di lakukan 
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melalui penggunaan media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk 

pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP. 

c. Guru atau pendidik dalam melaksanakan Proses pembelajaran akan lebih 

efektif, efisien dan lebih baik dengan menggunakan mengembangan media 

media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk pada Mata Pelajaran 

Seni Budaya kelas VII MTs / SMP. Dalam pembuatan benda model, bigraun, 

pewarnaan Finishing sebagai salah satu materi yang di ajarkan dan 

disampaikan kepada peserta didik dalam pembelajaran. 

2. Keterbatasan 

a. Perencanaan media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk pada 

Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP  ini terbatas pada 

pembuatan kerangka benda, pewarnaan, bigraund, dan finising. 

b. Proses pengembangan  media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar 

Bentuk pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP sampai pada 

tahap mengenalan bagai mana proses pembuatan gambar bentuk. 

c. Pengembangan  media Interaktif untuk Pembelajaran Menggambar Bentuk 

pada Mata Pelajaran Seni Budaya kelas VII MTs / SMP. ini di dasarkan pada 

pada analisis dan karakteristik peserta didik yang telah mampu Menggambar 

dan memahami, sehingga produk pengembangan yang di hasilkan dapat di 

gunakan dengan baik. 
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G. Definisi Istilah 

1. Pengembangan adalah Proses penerjemahan spesifikasi rancangan ke dalam   

bentuk fisik ( Seel dan Richey, 1994). 

2. Media Pembelajan  interaktif adalah media pembelajaran berbasis multimedia 

dengan menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 

gambar, video, animasi, dan yang di program berdasarkan teori pembelajaran. 

3. Pengembangan media adalah proses, cara pembuatan mengembangkan segala 

sesuatu yang dapat digunkan anak untuk menyalurkan  pesan yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan perhatian dan kemauan peserta didik, segala 

yang di harapkan mampu mendorong terjadinya proses belajar pada diri. 

Adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan. Secara 

sederhana, media dapat diartikan sebagai semua alat yang memiliki fungsi 

menyampaikan pesan. Segala yang dapat dimanfaatkan untuk memperjelas 

materi atau mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

4. Penelitian dan pengembangan atau Research and development (R&D) adalah 

sebuah strategi atau metode penelian yang cukup ampuh untuk memperbaiki 

praktik. Suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 

produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 

dipertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak selalu terbentuk benda atau 

perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di 

kelas atau laboratorium, tetapi bias juga perangkat lunak (Software),seperti 

program computer untuk pengolahan data, pembelajaran dikelas, perpustakaan 
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atau laboratorium, atau model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, 

bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan uji validitas media interaktif diperoleh nilai 3,29 dengan 

kategori sangat valid. Praktikalitas media interaktif dapat dillihat dari respon 

guru diperoleh skor 88,98 dengan kategori sangat praktis dan respon siswa 

diperoleh skor 86,11 dengan kategori sangat praktis. Media interaktif ini sangat 

efektif ditinjau dari tiga aspek yaitu, motivasi belajar siswa dengan skor 93,15 

pengamatan aktivitas siswa dengan skor 86,08 dan aspek hasil belajar  26 

orang siswa MTsN Simpang Empat kelas VII 100% Tuntas. Jadi, media 

interaktif pelajaran menggambar bentuk sangat valid, sangat efektif, sehingga 

dapat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran serta efektif untuk 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

B. Implikasi 

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media interaktif 

pelajaran menggambar bentuk. Pada dasarnya penelitian ini juga dapat 

memberikan gambaran dan masukan khususnya kepada penyelenggara 

pendidikan (kepala sekolah, guru seni budaya dan guru bidang studi lainnya), 

karena dapat meningkatkan kualitas pembelajaran seni budaya. Selain itu, 

dapat membuat pembelajaran seni budaya menjadi menyenangkan  dan 

bermakna serta dapat dijadikan indikator untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Maka dirasaperlu adanya variasi media dalam pelaksanaan pembelajaran 

di sekolah.  
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Pengembangan media pembelajaran berupa media interaktif ini juga 

dapat dilakukan oleh guru-guru disuatu sekolah atau di Musyawarahkan guru 

mata pelajaran (MGMP) Seni budaya. Namun validitas, praktikalitas dan 

efektifitas dari media pembelajaran tersebut tidak boleh diabaikan karena 

faktor ini sangat menentukan kualitas media pembelajaran yang di buat. Guru 

diharapkan tidak lagi menggunakan metode belajar yang konvensional, 

beralihlah pada metode pembelajaran yang sesuai dengan pengembangan 

zaman dan kemajuan IPTEK. 

C. Saran   

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, maka penulis 

menyarankan hal-hal sebagai bertikut: 

1. Media interaktif memiliki kualitas yang sangat baik sehingga dapat 

dijadikan pedoman bagi guru dalam membuat dan merancang media 

pembelajaran yang baik sesuai dengan tuntutan kurikulum. 

2. Guru dan siswa diharapkan dapat meningkatkan kemampuannya dalam 

mengoperasionalkan komputer, karena media interaktif hanya bisa 

digunakan oleh guru dan siswa yang mampu mengoperasionalkan 

computer. 

3. Dalam pengamatan aktivitas siswa dalam belajar  dengan menggunakan 

media interaktif dikategorikan efektif, mamun dalam sebuah proses belajar 

mengajar diharapkan adanya hubungan timbal balik antara guru dan siswa, 

salah satunnya melakukan Tanya jawab antara guru dan siswa, dan antar 

siswa. 
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4. Siswa tidak hanya dianjurkan untuk mencapai KKM saja, tetapi di tuntut 

lebih aktif dan kreatif dalam proses belajar mengajar.  

5. Kepada peneliti selanjudnya disarankan agar melanjudkan penelitian ini, 

demi tercapainya cita-cita bangsa. 
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