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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran matematika interaktif berupa aplikasi android 

menggunakan kodular pada materi relasi dan fungsi utuk siswa kelas VII SMP 

sudah valid dan praktis. Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan sudah 

layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika interaktif pada materi 

relasi dan fungsi. Dengan nilai validasi secara keseluruhan yaitu 91,67% dengan 

kriteria sangat valid, dan nilai praktikalitas sebesar 98,7% dengan kriteria sangat 

praktis.  

B. SARAN  

Sehubungan dengan penelitian pengembangan yang telah peneliti lakukan, 

maka peneliti menyarankan agar:  

1. Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran matematika interaktif yang 

telah dikembangkan sebagai salah satu media pembelajaran alternatif untuk 

membantu siswa belajar mandiri. 

2. Kemudian jika peneliti lain mengalami kendala, misal tidak dapat mengekspor 

Apk (sangat jarang terjadi). Hal ini terjadi karena Build System berada dalam 

keadaan offline. Namun developer tidak perlu panik, silahkan cek di status 

kodular.io.  Developer hanya perlu menunggu sistem kembali online. Build 

System biasanya akan kembali online dalam 1-2 hari.  
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