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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

perancangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan 

dasar dengan fitur mind map menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang 

berisi tentang materi perakitan komputer yang memiliki tingkat validitas kelayakan 

sesuai penilaian para ahli dan dinyatakan sangat layak untuk di gunakan, dengan 

presentase kelayakan media pembelajaran menurut ahli materi sebesar 96% dan 

presentase kelayakan menurut ahli media sebesar 91%, serta respon pengguna 96.45%. 

Dengan demikian media pembelajaran perakitan komputer dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di SMK Negeri 5 Gorontalo.  

 

5.2 Saran 

1.  Kepada peneliti lain yang ingin melanjutkan penelitian ini agar meneliti hal-hal 

yang belum menjadi fokus dalam penelitian ini, Sehingga kedepannya 

perancangan media pembelajaran perakitan komputer dan jaringan dasar  

dengan fitur mind map bisa lebih berkembang. 

2. Kepada guru pengajar disarankan agar dapat memacu siswa dalam menggunkan 

variasi media pembelajaran interaktif dengan fitur mind map  agar setiap proses 

pembelajaran menjadi lebih variatif dan menarik 
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3. Kepada siswa diharapkan  agar bisa lebih fokus mempelajari materi yang ada 

pada media pembelajaran komputer dan jaringan dasar dengan fitur mind map. 

Karna media ini bisa mempermudah dalam memahami materi.  
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