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A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa
hasil pengembangan media pembelajaran interaktif android dengan adobe animate
pada materi aritmatika sosial kelas VII SMP, sudah layak digunakan sebagai media
pembelajaran matematika dengan nilai validasi sebesar 81,98% dengan kriteria baik
berdasarkan analisis angket validasi. Dan media pembelajaran yang dihasilkan
berdasarkan hasil uji coba produk dari respon guru dan respon siswa memperoleh
nilai kepraktisan sebesar 79,42% dengan kategori “baik” berdasarkan analisis data

angket praktikalitas guru dan siswa.

B. Saran
Sehubungan dengan penelitian pengembangan yang telah peneliti lakukan,

maka peneliti menyarankan agar :

Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran interaktif yang telah

dikembangkan untuk membantu belajar mandiri.

Siswa dapat menggunakan media pembelajaran media interaktif sebagai salah
satu media pembelajaran interaktif untuk membantu siswa memecahkan

permasalahan.

Bagi peneliti selanjutnya mengembangkan hendaknya mengembangkan

media pembelajaran interaktif dengan model pengembangan berbeda. Agar



media pembelajaran interaktif dalam bentuk aplikasi android ini dapat

dijadikan media pendamping dalam proses pembelajaran.
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