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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil pembahasan, dapat diketahui bahwa validator |
memberikan penilaian 67,4% kategori baik, 30,3% kategori sangat baik, dan 2,3%
kategori cukup, validator 11 memberikan penilaian 76,7% kategori sangat baik,
dan 23,3% kategori baik, validator 111 memberikan penilaian 72,1% kategori baik,
dan 27,9% kategori sangat baik. Kemudian berdasarkan respon peserta didik
terhadap media pembelajaran animasi menggunakan aplikasi swishmax adalah
94,3 %. Peserta didik menyatakan setuju terhadap aspek suasana belajar adalah,
96 %. Peserta didik menyatakan tertarik terhadap aspek daya tarik media yang
disajikan adalah, 95 %. Peserta didik menyatakan jelas terhadap aspek kejelasan
konsep media adalah, 94,2 %. Peserta didik menyatakan baik terhadap aspek
penyajian materi adalah, 93,9%. Peserta didik menyatakan baru terhadap aspek
tampilan media yang disajikan adalah, 92,5 %. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media animasi menggunakan aplikasi swishmax layak
digunakan dalam materi gerak pada siswa SMP kelas VII untuk proses belajar
mengajar.
5.2 Saran

Berdasarkan pambahasan dan kesimpulan sebelumnya, maka peneliti
menyampaikan beberapa saran diantaranya :

1. Kepada Guru fisika diharapakan bisa menggunakan media pembelajaran

animasi menggunakan aplikasi swishmax, karena berdasarkan hasil
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penelitian ini respon siswa terhadap media yang di sajiakan (setuju,
tertarik, jelas, baik, dan baru) rata-rata adalah 94,3 %.

. Untuk kepala sekolah diharapkan agar dapat menunjang fasilitas yang
akan digunakan dalam penerapan media pembelajaran animasi swishmax.

. Untuk peneliti lain yang ingin melajutkan penelitian ini diharapkan agar
dapat menggunakan media ini pada materi yang mempunyai karakteristik

sama dengan materi gerak.
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