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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan pengembangan data uji coba aplikasi multimedia interaktif 

pada mata pelajaran dasar desain grafis diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut :  

1.  Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran informatika untuk 

siswa kelas X divalidasi oleh beberapa validator yaitu ahli media dan 

ahli materi. Presentase validitas aplikasi oleh ahli media yaitu 83% 

dengan kriteria valid, presentase validitas aplikasi oleh ahli materi yaitu 

92% dengan kriteria sangat valid, yang berarti media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran Informatika siswa kelas X telah 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria sehingga dapat digunakan 

sebagai sumber atau bahan aja     r pada proses pembelajaran. 

2. Praktikalitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

informatika untuk siswa kelas X yang telah dikembangkan sangat 

praktis dengan nilai rata-rata yang diperoleh presentase 90%.  

3. Berdasarkan hasil presentase dari siswa, maka media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran informatika dapat dinyatakan sangat 

praktis oleh siswa.  

 

 

 

 



49 

 

 

UNIVERSITAS BUNG HATTA 

 

A. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, maka peneliti 

menyarankan hal-hal sebagai berikut:  

1. Bagi guru mata pelajaran informatika, dapat digunakan sebagai salah 

satu alternatif bahan ajar  

2. Setelah dikembangkan media pembelajaran interaktif diharapkan 

adanya upaya guru mata pelajaran informatika untuk mempermudah 

penyampaian materi dan latihan. 

3. Untuk peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif lebih baik lagi.   
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