BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian rancang bangun multimedia interaktif
berbasis maze game dengan model explicit instruction untuk meningkatkan
kognitif siswa pada mata pelajaran perangkat input dan output, yang telah
dilakukan melalui beberapa tahapan dapat disimpukan beberapa hal sebagai
berikut:

1. Desain pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis
maze game dengan model explicit instruction melalui 5 tahapan.
Analisis, Desain, Pembangunan, Implementasi, Penilaian. Penilaian
multimedia meliputi aspek kualitas isi, pembelajaran, umpan balik,
motivasi, presentasi desain, kemudahan interaksi, aksesbilitas,
usabilitas dan standar kepatuhan. Dari penilaian uji validasi ahli media
didapat persentase sebesar 89,20%. Dapat disimpulkan dari perolehan
presetase tersebut bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis
maze game dengan model explicit instruction yang dikembangkan
termasuk kedalam kategori sangat baik dan dinyatakan layak untuk
digunakan.

2. Peningkatan kognitif siswa dengan menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis maze game dengan model explicit
instruction memperoleh gain rata-rata sebesar 80 dan nilai <g> sebesar
0,57. Dapat disimpulkan dari perolehan nilai gain yang telah
dinormalisasi bahwa penggunaan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis maze game dengan model explicit instruction pada mata
pelajaran perakitan komputer.

3. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis maze game dengan model
explicit instruction mendapatkan respon positif dari siswa mendapatkan

nilai rata-rata presentase sebesar 85,06% yang dapat dikategorikan
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sangat baik. Dengan rincian 89,20% untuk aspek rekayasa perangkat
lunak, 87,69% untuk aspek pembelajaran dan 78,28% untuk aspek

komunikasi visual. Selain itu, siswa juga memberikan saran antara lain
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butuhnya penggunaan multimedia pada mata pelajaran lain jadi
perlunya fitur untuk guru memasukan materi pada multimedia dan

penambahan cerita pada multimedia.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terddapat beberapa saran,

antara lain :

1. Ditambahkan fitur-fitur beckend sehingga multimedia menjadi lebih
fleksibel digunakan oleh guru dan materi apapun.

2. Hendaknya menggunakan strategi-srategi model explicit instruction
lain dalam penerapan strategi di multimedia pembelajaran interaktif.

3. Hendaknya menggunakan kelas pembanding agar peningkatan kognitif

siswa terlihat lebih jelas.
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