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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis problem 

solving menggunakan aplikasi edpuzzle  pada materi perbandingan untuk kelas 

VII SMP,  sudah layak digunakan dengan nilai validasi sebesar 85,15% dengan 

kriteria valid. Dan video pembelajaran yang dihasilkan juga memiliki kemudahan 

dalam penggunaan dengan nilai praktikalitas sebesar 89,97% dengan kriteria 

praktis. Video pembelajaran interaktif berbasis problem solving melalui aplikasi 

edpuzzle yang dikembangkan layak sebagai media pembelajaran yang dapat 

digunakan serta mendukung proses pembelajaran. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian ini, beberapa saran yang dapat penulis berikan 

untuk pengembangan video pembelejaran interaktif berbasis problem solving 

menggunakan aplikasi edpuzzle pada materi perbandingan untuk kelas VII SMP 

adalah : 

1. Bagi guru dapat menggunakan aplikasi edpuzzle ini pada pembelajaran 

matematika materi perbandingan untuk siswa kelas VII SMP. 
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2. Bagi guru dapat mengembangkan video pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi edpuzzle dengan materi dan soal yang berbeda. 

3. Bagi penulis lain dapat membuat video pembelajaran yang dikembangkan 

lebih menarik dan dalam memaparkan materi lebih baik lagi agar siswa dapat 

lebih mudah dalam memahami materi. 
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