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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

didapatkan kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif pada materi 

perakitan komputer menggunakan adobe flash untuk kelas X SMK 

Muhammadiyah 1 padang merupakan media pembelajaran yang menarik bagi 

siswa untuk digunakan sebagai media pembelajaran disekolah. Dengan adanya 

media pembelajaran tersebut materi dapat tersampaikan dengan baik dan 

pembelajaran lebih menyenangkan. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil 

penilaian instrumen penelitian yang meliputi lembar validasi dari ahli media, 

ahli materi, serta lembar praktikalitas yaitu angket yang diberikan ke siswa. 

Analisis validitas media pembeleajaran di validasi oleh 1 orang ahli media dan 

1 orang ahli materi. Sedangkan analisi praktikalitas media pembelajaran diuji 

cobakan pada 15 orang siswa. Hasil penelitian diperoleh untuk nilai rata-rata 

94% untuk ahli media dan ahli materi diperoleh nilai rata-rata 91%, serta 85% 

nilai praktikalitas dengan keriteria “sangat layak”. 

B. Saran 

 Berdasarkan penelitian dan saran dari ahli materi dan ahli media serta 

tanggapan siswa dan guru, maka peneliti memberikan beberapa saran kepada 

peneliti selanjutnya yaitu: 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi perakitan 

komputer menggunakan adobe flash ini dapat bermanfaat dan membantu 
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siswa  dalam memahami pembelajaran, dan untuk kedepannya media 

lebih dikembangkan kembali agar materi dan simulasi pembelajaran 

perakitan komputer yang lebih baik lagi. 

2. Pengembangan desain media pembelajaran yang lebih menarik lagi. 

3. Pengembangan media pembelajaran perlu disempurnakan kembali agar 

dapat digunakan dengan mudah oleh siswa dalam pembelajaran. 
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