BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa

hal berikut :

1. Telah dihasilkan media pembelajaran berupa multimedia berbasis
macromedia flash pada materi kingdom animalia yang sangat valid
dan praktis untuk siswa kelas X E.1 SMA.

2. Multimedia berbasis macromedia flash yang dihasilkkan mempunyai
nilai 91,99% dengan kreteria sangat valid, dan nilai praktikalitas yang
dilakukan oleh guru dan siswa sebesar 88,68% dan 89,00% dengan

Kreteria sangat praktis.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka penelitian menyarankan

hal-hal berikut :

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dipakai oleh sekolah-
sekolah yang siswanya kurang aktif sehingga bisa meransang siswa
wbih - aktif

2. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui macromedia flash
yang dihasilkan dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan di
sekolah-sekolah dengan karakteristik sekolah yang menyerupai subjek
penelitian.

3. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui macromedia flash
masih perlu dikembangkan lebih lanjut dan diuji coba di sekolah-
sekolah lainnya agar diperoleh modul pembelajaran kingdom animalia

(Biologi) yang berkualitas dan bersifat universal.
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4. Guru dan pihak lain disarankan untuk mengembangkan media
pembelajaran  kingdom animalia (Biologi) dengan memperhatikan
kesesuaian strategi pembelajaran karena media sangat relevan dengan
kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan sekolah, materi yang akan

dipelajari juga harus disesuaikan dengan strategi yang digunakan.
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