
60 
UNIVERSITAS BUNG HATTA 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

  Kesimpulan pada penelitian ini yaitu bahwa pengembangan media 

pembelajaran E-Komik Interaktif untuk pembelajaran Informatika di kelas 

X SMA sangat relevan dan diperlukan. Penelitian menunjukkan bahwa E-

Komik Interaktif dinyatakan valid dilihat nilai rata-rata 90,00% dari validasi 

ahli media dan materi, serta memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dengan 

persentase masing-masing aspek antara 72,84% hingga 81,03%. 

Penggunaan E-Komik Interaktif ini diharapkan mampu meningkatkan minat 

baca dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, sekaligus 

memfasilitasi pemahaman konsep yang lebih mendalam dan terstruktur. 

Media pembelajaran yang menarik dan interaktif ini juga sejalan dengan 

pendekatan kurikulum merdeka yang mendorong keterampilan berpikir 

kritis dan pembelajaran yang dinamis. Dengan demikian, E-Komik 

Interaktif berpotensi untuk memperbaiki kualitas pembelajaran Informatika, 

khususnya di SMA Negeri 5 Padang. 

B. Saran 

  Dengan memperhatikan saran-saran berikut ini, diharapkan E-

Komik Interaktif tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran di satu 

sekolah, tetapi juga memberikan dampak positif yang lebih luas dalam 

pendidikan Informatika di Indonesia. 
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1. Pengembangan Lebih Lanjut: Meskipun E-Komik Interaktif telah 

terbukti valid dan praktis, pengembangan lebih lanjut diperlukan untuk 

mencakup lebih banyak materi dalam kurikulum Informatika. Ini akan 

memastikan bahwa seluruh kurikulum dapat disajikan secara interaktif, 

meningkatkan keterlibatan siswa. 

2. Pelatihan Guru: Guru perlu diberikan pelatihan mengenai penggunaan 

E-Komik Interaktif dan strategi pembelajaran berbasis teknologi agar 

mereka dapat mengintegrasikan media ini dengan efektif dalam proses 

pengajaran. 

3. Evaluasi Berkelanjutan: Penelitian ini hanya mencakup satu materi, 

sehingga evaluasi berkelanjutan diperlukan untuk memastikan bahwa 

E-Komik Interaktif tetap efektif di berbagai topik dan konteks. Ini juga 

mencakup umpan balik dari siswa untuk terus memperbaiki media 

pembelajaran. 

4. Penyebaran Penggunaan: Mengingat hasil yang positif, penggunaan E-

Komik Interaktif sebaiknya dipertimbangkan untuk diimplementasikan 

di sekolah-sekolah lain, bukan hanya di SMA Negeri 5 Padang. Hal ini 

dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran Informatika di 

berbagai daerah. 

5. Integrasi dengan Teknologi Lain: E-Komik Interaktif dapat 

dikombinasikan dengan teknologi pendidikan lainnya, seperti aplikasi 

mobile atau platform e-learning, untuk memperkaya pengalaman 

belajar siswa dan memaksimalkan hasil pembelajaran  
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