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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa 

sebuah aplikasi media pembelajaran mobile learning berbasis multimedia 

dengan format .apk yang siap dipasang (install) pada perangkat android 

dan berisi tentang materi Kemagnetan dan di gunakan untuk siswa kelas 

IX SMP Negeri 6 Gorontalo sebab telah memenuhi komponen-komponen 

media pembelajaran dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Hasil pengujian kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi 

menunjukkan persentase kelayakan pada aspek penilaian isi dan tujuan 

diperoleh persentase kelayakan sebesar 89,4%, dan aspek penilaian 

instruksional diperoleh persentase kelayakan sebesar 87,5%, serta rata-rata 

perolehan hasil penilaian terhadap penyajian materi pada mobile learning 

berbasis multimedia oleh ahli materi adalah sebesar 88,5% dan termasuk 

kategori “Sangat Layak”. 

3. Hasil pengujian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media 

menunjukkan persentase kelayakan pada aspek penilaian desain diperoleh 

persentase kelayakan sebesar 87,5%, aspek penilaian petunjuk 

penggunaan diperoleh persentase kelayakan sebesar 87,5%, dan aspek 
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penilaian interaksi media sebesar 90,0%, serta rata-rata perolehan hasil 

penilaian terhadap penyajian media pada media pembelajaran mobile 

learning berbasis multimedia oleh ahli media adalah sebesar 88,3% dan 

termasuk kategori “Sangat Layak”. 

4. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang memiliki tingkat 

kebermanfaatan dengan hasil kelayakan menurut tanggapan pengguna 

mencapai 94,2% dan dikategorikan “Sangat Layak”. 

5. Media pembelajaran mobile learning berbasis multimedia yang telah 

dikembangkan terbukti efektif dapat menigkatkan hasil belajar siswa 

berdasarkan hasil pengujian korelasi product moment sebesar 6,543 dan 

memenuhi ketentuan thitung > ttabel dengan besaran kontribusi sebesar 

74,05%, dan pengujjian N-gain ternormalisasi hasil belajar siswa dengan 

peningkatan hasil belajar sebesar 28,82 dan rata-rata nilai gain sebesar 

0,55. 

5.2 Saran 

 

Dari hasil penelitian, analisis, pembahasan, dan kesimpulan dapat 

dikemukakan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran mobile learning 

berbasis multimedia dapat dikembangkan oleh guru secara berkelanjutan 

untuk materi yang berbeda. 

2. Bagi penelitian berikutnya agar kiranya kedepan aplikasi ini dapat 

dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi API, sehingga konten 

yang ditampilkan lebih dinamis. 
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3. Diharapkan bagi siswa kiranya media pembelajaran mobile learning 

berbasis multimedia ini dapat dijadikan sebagai pendukung pembelajaran 

mandiri yang bersifat menyenangkan dan bisa memotivasi siswa dalam 

pembelajaran. 
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