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Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan pengembangan, yang
dilakukan melalui sembilan tahapan pengembangan. Tahap pengembangan dalam
penelitian ini meliputi tahap analisis data, tahap pengumpulan data, tahap desain
produk, tahap publishing produk dalam format .exe, tahap validasi produk, tahap
revisi produk, tahap uji coba produk, tahap revisi produk, dan tahap produksi masal.
pengembangan media pembelajaran interaktif ini telah menghasilkan aplikasi
berupa media pembelajaran interaktif yang berisi tentang materi Editing Video,
yang dibuat berdasarkan kebutuhan siswa kelas XIl Multimedia di SMK Negeri 2
Gorontalo.

Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat validitas
kelayakan sesuai penilaian para ahli dan dinyatakan sangat layak untuk digunakan,
dengan persentase kelayakan media pembelajaran interaktif menurut ahli materi
yang terdiri dari 4 aspek diperoleh rata-rata persentase kelayakan sebesar 92,6%
dengan kategori sangat layak. Kemudian pada hasil uji kelyakan oleh ahli media
yang terdiri dari 8 aspek diperoleh rata-rata persentase kelayakan sebesar 91,1%
dengan kategori sangat layak. Selanjutnya untuk mengukur kepraktisan media
pembelajaran ini dilihat dari hasil uji coba kepraktisan media oleh 20 orang siswa,
yang terdiri dari 4 aspek diperoleh rata-rata persentase kepraktisan sebesar 88,4%

dengan kategori sangat baik.
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5.2

Saran

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan tujuan
menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakannya. Peneliti berharap
selanjutnya akan ada penelitian pengembangan yang dilakukan sampai pada
tahap pengaruhnya terhadap siswa, yaitu dapat diuji tingkat keefektifitannya
dalam kegiatan pembelajaran.

Kepada guru pengajar disarankan agar dapat mengembangkan media
pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar, agar proses
pembelajaran menjadi lebih variatif dan menarik.

Kepada siswa diharapkan untuk bisa lebih fokus mempelajari materi yang ada
pada media pembelajaran interaktif editing video, karena media ini bisa

mempermudah dalam memahami materi editing video.
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