BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penyimpulan hasil penelitian terkait pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Android (e-Optic) dapat dijabarkan sebagai berikut

1. Kevalidan Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang dihasilkan berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Android (e-Optic), rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP),
dan rencana evaluasi yang mendapatkan tingkat kevalidan sebagai berikut :

a. Media pembelajaran interaktif berbasis Android (e-Optic) mendapatkan
nilai rata-rata 3,37 sehingga berdasarkan klasifikasi penilaian validitas
media yang telah diadaptasi dari Widoyoko (2016), Media Pembelajaran
Interaktif Android (e-Optic) mendapatkan kategori Sangat Valid.

b. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang mendapatkan persentase
sebesar 89,29% sehingga mendapatkan kategori Sangat Valid berdasarkan
tingkat kevalidan yang diadaptasi dari Akbar (2017)

C. Persentase kevalidan rencana evaluasi (RE) sebesar 87,50% sehingga
mendapatkan kategori Sangat Valid berdasarkan tingkat kevalidan yang

diadaptasi dari Akbar (2017)
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2. Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android (e-Optic)

Kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis Android tercerminkan
oleh nilai rata-rata hasil analisis keterlaksanaan RPP sebesar 0,89 berkategori
Sangat Baik berdasarkan klasifikasi keterlaksanaan RPP yang diadaptasi dari
Widoyoko (2016) dan nilai rata-rata hasil analisis respon peserta didik sebesar 3,47
sehingga berdasarkan klasifikasi respon peserta didik yang telah diadaptasi oleh
peneliti dari Widoyoko (2016) berkategori Sangat Positif, hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android (e-Optic) menurut peserta
didik XI MIPA 1 tergolong praktis

3. Keefektifan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android

Keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis Android (e-Optic)
tercerminkan oleh hasil analisis hasil belajar peserta didik yang memperoleh nilai
rata-rata N-Gain Score sebesar 0,32 berkategori Sedang berdasarkan

pengkategorian oleh Hake (1999)
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5.2. Saran

Beberapa saran peneliti mengacu pada proses penelitian dan hasil penelitian
adalah
1. Menambahkan fitur back button sehingga user dapat kembali ke menu atau

materi sebelumnya.

2. Menambahkan video pembelajaran sehingga penyajian materi lebih
bervariasi.
3. Melakukan persiapan yang lebih matang terutama terkait spesifikasi

perangkat teknologi yang digunakan.
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