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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

Proses penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif materi 

bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD 

telah selesai dilaksanakan. Hasil dari penelitian dan pengembangan dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah divalidasi 

kepada para ahli. Validasi dilakukan kepada ahli media mendapat hasil 

97% dengan kualifikasi “Sangat Valid” dan ahli materi mendapat hasil 

presentase akhir sebesar 80% dengan kualifikasi “Baik”. Berdasarkan 

hasil tersebut, maka media pembelajaran interaktif dinyatakan valid 

dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Media pembelajaran juga diuji cobakan kepada siswa yang dilakukan 

dengan dua tahap, yakni uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar. Berdasarkan uji coba kelompok kecil, media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan memperoleh presentase 

respons dari siswa sebanyak 78% dengan kualifikasi “Baik” pada uji 

coba kelompok besar, respons yang didapatkan dari siswa mencapai 

angka 84% dengan kualifikasi “Baik”. Kesimpulan dari data respons 

siswa yang telah diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif valid dan layak digunakan juga merupakan media yang 

cukup menarik bagi siswa. 
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3. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan juga digunakan 

untuk mengukur peningkatan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD 

pada materi bangun ruang. Pengujian dilakukan dengan pemberian 

quiz sebelum (before) pembelajaran dan soal tesvpilihan ganda setelah 

(after) dengan hasil penngkatan pada uji kelompok kecil 16% dan pada 

uji kelompok besar meningkat sebanyak 13%. Pengujian juga 

mengukur ketuntasan belajar dengan hasil pada uji kelompok kecil 

mencapai presentase 83% dan pada uji kelompok besar memperoleh 

81%. Pengukuran juga dilakukan pada keterlaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan media interaktif dengan hasil pada uji kelompok 

kecil dan uji kelompok besar yakni 83%. Berdasarkan hasil 

pengukuran tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa juga efektif dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media interaktif dengan 

menggunakan aplikasi adobe flash pada materi bangun ruang untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD, maka berikut ini 

beberapa saran untuk pengembangan media lebih lanjut: 

1. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mengadakan media pembelajaran yang lebih 

banyak lagi. 
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2. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memberi pembelajaran yang lebih variatif lagi 

bagi siswa. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Pengembangan materi pelajaran yang lebih luas 

b. Pengembangan desain serta tampilan media pembelajaran agar 

lebih menarik dan lebih interaktif 

c. Penyempurnaan pengembangan media dengan menggunakan 

basis android agar pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih 

mendiri oleh siswa. 
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