BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
sebelumnya, bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbantuan adobe
animate pada materi program linear dikembangkan dengan menggunakan model
4D (four D Model) yang telah dimodifikasi dan dengan mempertimbangkan hasil
penelitian dari validasi kelayakan produk diantaranya validasi ahli media dan
validasi ahli materi, dan beberapa data yang diperoleh dari uji coba terbatas di
SMA Negeri 1 Tilango, maka itu dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif pada materi program linear dinyatakan baik dan layak

untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, peneliti

menyampaikan beberapa saran, diantaranya:

1. Proses pembelajaran sebaiknya dilakukan di labolatorium, agar setiap
peserta didik dapat mengoperasikan secara langsung multimedia
pembelajaran interaktif sehingganya tidak harus dilakukan secara bergantian
dengan teman sekelompok.

2. Penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan karena mengingat
kondisi pandemi saat ini sehingga tahap penyebaran tidak dilakukan serta
penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia sampai diperoleh

produk multimedia pembelajaran yang baik.
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