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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan menggunakan 

multimedia interaktif berdasarkan desain didaktis pada mata pelajaran 

Pemrograman Dasar materi Percabangan, maka peniliti dapat 

menyimpulkan beberapa hal yang diantaranya sebagai berikut : 

1. Multimedia interaktif berdasarkan desain didaktis pada mata pelajaran 

Pemrograman Dasar materi Percabangan dirancang berdasarkan 

learning obstacle yang didapatkan dengan cara melakukan pretest. 

Desain didaktis disusun berdasarkan hasil analisis learning obstacle 

dengan tujuan untuk merespon leaning obstacle yang muncul yaitu,  

definisi jenis-jenis percabangan,  bentuk umum algoritma pseudocode 

setiap jenis percabangan, bentuk umum algoritma flowchart setiap jenis 

percabangan, waktu yang tepat dalam menggunakan jenis-jenis 

percabangan, dan  implementasi suatu permasalahan ke dalam bentuk 

percabangan. Dihasilkan multimedia interaktif berdasarkan desain 

didaktis pada materi percabangan dengan tipe adventure games berbasis 

web. 

2. Terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik menjawab benar soal-

soal yang termasuk ke dalam kategori learning obstacle pada saat 

posttest. Pada LO 1 didapatkan peningkatan sebesar 35%, pada LO 2 

didapatkan peningkatan sebesar 67%, pada LO 3 sebesar 54 %, pada LO 

4 sebesar 54%, dan pada LO 5 sebesar 50%. Selain itu didapatkan rata-

rata nilai gain sebesar 0,59 yang dapat diinterpretasikan “Sedang” 

sehingga dapat dinyatakan bahwa multimedia interaktif berdasarkan 

desain didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar materi 

Percabangan dapat meminimalisir learning obstacle yang dimiliki oleh 

peserta didik.
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3. Peserta didik memberikan tanggapan cukup baik terkait multimedia 

interaktif yang telah digunakan. Hal ini dikemukakan berdasarkan  

penilaian dari peserta didik terhadap multimedia interaktif berdasarkan 

desain didaktis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar materi 

Percabangan. Mutimedia interaktif mendapatkan rata-rata nilai lebih 

dari 4,17 yang termasuk ke dalam kategori akseptasi sangat tinggi yaitu 

sebesar 4,31 dan dapat dinyatakan bahwa hasil tanggapan peserta didik 

terhadap multimedia interaktif termasuk sangat tinggi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan menggunakan 

multimedia interaktif berdasarkan desain didaktis pada mata pelajaran 

Pemrograman Dasar materi Percabangan, terdapat beberapa saran dari 

peneliti yang diantaranya sebagai berikut : 

1. Tambahkanlah beberapa contoh implementasi percabangan yang lebih 

variatif beserta penjelasannya sehingga peserta didik tidak terpaku pada 

satu contoh implementasi saja. 

2. Buatlah rangkuman dari materi pembelajaran yang telah dipelajari oleh 

peserta didik sehingga peserta didik tetap mengingat inti-inti 

pembelajaran yang telah dipelajari. 

3. Integrasikan setiap multimedia interaktif jenis-jenis percabangan yang 

telah dikembangkan dalam satu aplikasi adventure games sehingga 

peserta didik tidak perlu membuka banyak link karena pada penelitian 

ini banyak peserta didik hanya membuka salah satu link saja. Hal ini 

menyebabkan peserta didik tidak mempelajari keseluruhan materi 

pembelajaran yang seharusnya dikuasai oleh peserta didik, sehingga 

pada saat mengerjakan posttest peserta didik menghandalkan materi 

yang tidak sepenuhnya didapat dan menyebabkan rata-rata nilai gain 

hanya sebesar 0,59 yang termasuk ke dalam kategori “Sedang”. 

4. Kembangkanlah alur permainan yang akan digunakan pada multimedia 

dengan mengimplementasikan logika berpikir algoritma percabangan 

agar peserta didik dapat memahami pembelajaran berdasarkan 

pengalamannya sendiri tidak hanya berbasis teori. 


