BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan diatas dapat diketahui bahwa penelitian

ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran interaktif berbasis
website pada mata pelajaran PAI untuk peserta didik M1 Darul Hikam Bantur
yang dapat membantu guru untuk menyampaikan materi, menambah
semangat belajar peserta didik serta memudahkan peserta didik memahami
materi. Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan metode ADDIE
yang terdiri dari analysis (menganalisi), design (merancang), development
(mengembangkan), implementation (implementasi) dan evaluation
(mengevaluasi).

Pembuatan media pembelajaran interaktif di MI Darul Hikam
menggunakan farmework laravel. Pengujian sistem menggunakan metode
blackbox dengan hasil sesuai yang diharapkan. Uji kelayakan media
menggunakan angket dengan presentase nilai sebesar 92,5% untuk ahli
media, 82,5% ahli materi dan 90,45% untuk tanggapan peserta didik.
Tanggapan atau respon peserta didik sangat positif terhadap media
pembelajaran hal ini ditandai dengan rata-rata peserta didik memberikan nilai
4 dan 3 yang artinya peserta didik setuju dan sangat setuju bahwa media
pembelajaran layak digunakan karena proses pembelajaran menggunakan
media pembelajaran menjadi menyenangkan dan memudahkan peserta didik

untuk memahami materi.

5.2. Saran
Penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan sehingga peneliti

memiliki saran untuk peneliti-peneliti selanjutnya antara lain:

1. Dapat mengembangkan media pembelajaran yang lebih bervariasi seperti
contoh mengembangkan media berbasis android

2. Diharapkan isi materi pada media pembelajaran bisa lebih dari satu mata
pelajaran.

3.Diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis web

dengan lebih luas dan lebih bervariasi sehingga sasarannya tidak hanya
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memudahkan peserta didik memahami materi tetapi juga memudahkan guru

untuk menyampaikan materi.
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