BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dan
diuraikan pada BAB sebelumnya dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis macromedia flash pada mata pelajaran IPA materi tata
surya kelas V11 di SMP Negeri 2 Gorontalo dengan model pengembangan ADDIE ini
dapat dikembangkan karena telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hal ini
dapat diuraikan sebagai berikut:

5.1.1 Validitas

Media pembelajaran berbasis macromedia flash memenuhi kriteria valid
dengan revisi kecil. Sehingga media pembelajaran berbasis macromedia flash pada
materi tata surya dapat digunakan, hal ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli materi
dan ahli media dimana nilai dari validasi ahli materi mencapai nilai 3.77 dengan
krteria sangat baik, sedangkan untuk validasi ahli desain mencapai nilai 3.87 dengan
kriteria sangat baik dan dapat dikatakan valid. Namun dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis macromedia flash ini membutuhkan perangkat pembelajaran.
Perangkat pembelajaran telah direvisi oleh para ahli/validator dan komenstar para ahli
menyatakan perangkat pembelajaran sudah valid dengan revisi kecil dan baik untuk

digunakan dalam proses pembelajaran.
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5.1.2 Kepraktisan

Media pembelajaran berbasis macromedia flash yang dikembangkan
memenuhi  kriteria praktis, terlihat dari hasil pengamatan keterlaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan lembar keterlaksanaan pembelajaran mencapai
nilai 97.62% dan respon peserta didik melalui angket, untuk aspek minat diperoleh
nilai 92.87% dan untuk aspek motivasi diperoleh nilai 94.04%. Berdasarkan hasil
pengamatan keterlaksanaan dan angket respon peserta didik dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis macromedia flash berkriteria praktis, karena media

pembelajaran mudah digunakan dalam proses pembelajaran.
5.1.3 Keefektifan

Media pembelajaran interaktif IPA yang dikembangkan memenuhi kriteria
efektif karena didasarkan pada 2 indikator yaitu aktivitas peserta didik dan hasil
belajar. Persentase aktivitas peserta didik diperoleh nilai 85.04%, sedangkan
penilaian untuk hasil belajar dari 26 peserta didik yang mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) sebanyak 23 orang, sedangkan 3 orang mencapai di bawah KKM.
Ketuntasan tes hasil belajar peserta didik yang tuntas mencapai nilai 92.55% dengan
kriteria sangat baik, yang tidak tuntas mencapai nilai 7.45%, sedangkan persentase
ketuntasan klasikal mencapai nilai 88.46% dengan kriteria sangat baik, jadi media
berbasis macromedia flash ini dikatakan efektif dan layak digunakan dalam

pembelajaran.
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5.2 Saran
Berdasarkan uraian kesimpulan di atas maka disarankan sebagai berikut:

1. Untuk mewujudkan pembelajaran yang efektif dan inovatif, diperlukan suatu
kreativitas guru dalam merancang media pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik terutama dalam pemilihan model dan media dalam pembelajaran
sangat penting dilakukan.

2. Untuk memudahkan guru dalam mengajarkan materi khususnya materi tata surya
sebaiknya ~memanfaatkan aplikasi macromedia flash sebagai media
pembelajaran.

3. Perlu diadakan penelitian lebih lanjut dalam skala yang lebih luas dalam

pengembangan media ini.
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