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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Proses pengembangan multimedia pembelajara aktif dilakukan 

menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan 

menggunakan model ADDIE yang mencakup lima tahapan yaitu analysis, 

design development, implementation, evaluation. Adapun Kesimpulan dari 

hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android 

adalah sebagai berikut: 

1) Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPS di 

SMPN 2 Wagir masih didominasi metode konvensional, dan kurangnya 

penggunaan media pembelajaran berbasis digital. Berkaitan dengan 

literasi digital siswa, kemampuan literasi digital siswa masih pada tahap 

dasar, dan perlu untuk ditingkatkan. Kondisi ini menunjukkan perlu 

adanya pengembangan media interaktif berbasis digital yang sesuai 

dengan karakteristik siswa untuk meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan literasi digital siswa. 

2) Produk media dikembangkan berdasarkan desain, pada tahap desain 

peneliti melakukan beberapa tahap seperti, pembuatan flowcart untuk 

menggambarkan alur pada multimedia pembelajaran interaktif untuk 

memudahkan peneliti pada saat mengembangkan produk.kemudian 

pembuatan storyboard untuk membuat gambaran awal media sebelum 

dikembangkan, kemudian penyusunan materi yang akan dipakai dalam 
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poduk media, dan pengumpulan bahan untuk pembuatan media seperti, 

gambar animasi, video, dan tombol-tombol navigasi. 

3) Produk multimedia pembelajaran interaktif dikembangkan menggunajan 

Articulate Storyline berbantuan Web2APK berdasarkan flowcart dan 

storyboard yang telah di desain. Pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis android dikatakan layak karena telah melalui tahap 

validasi dengan perolehan skor 91% dari validator ahli media, 96% dari 

validator ahli materi, 95% dari validasi ahli Bahasa, dan 83% dari respon 

peserta didik. 

4) Produk yang telah dikembangkan, divalidasi, dan di uji cobakan kemudian 

di implementasikan menggunakan desain pretest-posttest control group 

design dengan kelas VII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VII B 

sebagai kelas kontrol. 

5) Berdasarkan hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa aplikasi multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android dalam kegiatan pembelajaran IPS 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi digital siswa. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil output uji independent sample t-Test dengan 

nilai thitung sebesar 4.165 > ttabel sebesar 1.670 (df = 62; α = 0.05). Hasil ini 

juga diperkuat dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05 

yang berarti bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil literasi 

digital siswa di kelas eksperimen (menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif) dan kelas kontrol (konvensional). 



92 
 

 
 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan 

beberapa saran diantaranya: 

1. Saran Analisis Kebutuhan 

Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas jangkauan 

narasumber, agar data kebutuhan yang diperoleh lebih representatif dan 

lebih mendalam. 

2. Saran Perencanaan (desain) 

1) Bagi guru 

Diharapkan guru dapat lebih kreatif mendesain multimedia 

pembelajaran interaktif, seperti mendesain tampilan media, game 

edukatif, dan soal evaluasi. 

2) Bagi peneliti selanjutnya 

Diharapkan dapat mendesain alur media yang berbeda, dapat 

memilih materi dan juga mata pelajaran selain IPS, serta dapat 

memilih bahan pendukung secara lebih baik. 

3. Saran Pengembangan 

Diharapkan bagi guru dan peneliti selanjutnya dapat 

menggembangkan media berbasis teknologi yang berbeda, untuk bisa 

meningkatkan kemampuan literasi digital siswa, hasil belajar, maupun 

motivasi belajar. Disarakan juga dapat mengembangkan media yang dapat 

diakses semua perangkat lunak seperti IOS, laptop dan komputer. 
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4. Saran Implementasi 

Bagi   guru diharapkan dapat mengimplementasikan multimedia 

pembelajaran interaktif pada proses pembelajaran. Dan bagi peneliti 

selanjutnya diharapkan dapat melakukan   implementasi pada beberapa 

sekolah dengan latar yang berbeda, agar dapat mengetahui efektivitas 

media secara lebih luas dan menyeluruh. 

5. Saran Evaluasi 

Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan evaluasi 

dalam jangka Panjang serta perlu dilakukan uji coba dan implementasi 

yang lebih luas agar hasil evaluasi dapat digenerelasisasi.
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