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BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Penelitian ini menghasilkan sebuah multimedia pembelajaran interaktif
(MPI) yang dapat digunakan oleh guru dan siswa sebagai media pembelajaran
pada materi perkalian matriks di kelas X SMK Muhammadiyah 3 Banjarmasin
yang dikemas dalam bentuk CD pembelajaran.

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan bahwa proses pembuatan aplikasi media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan adobe flash professional CS5.5 dan
software pendukung lainnya dilakukan dalam 6 tahap sesuai dengan model
pengembangan multimedia Luther-Sutopo yaitu: penyusunan concept (konsep),
design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly
(pembuatan), testing (uji coba), dan distribution (pengemasan).

Dalam tahap penyusunan concept (konsep) diperoleh penentukan tujuan,
siapa saja yang menggunakan, batasan materi termasuk didalamnya hasil
instrument tes yang sudah diuji kevaliditasannya yang digunakan sebagai soal
latihan. Pada tahap design (perancangan), diperoleh naskah berupa analisis materi
perkalian matriks, storyboard, flowchart,dan perancangan layout. Pada tahap
material collecting (pengumpulan bahan), yaitu mengumpulkan beberapa bahan
yang diperlukan dalam multimedia pembelajaran interaktif berupa animasi,

gambar dan musik latar.
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Pada tahap assembly (pembuatan), semua bahan yang telah dikumpulkan
diolah dengan menggunakan program Adobe Flash Professional CS5.5.
Sedangkan pada tahap testing (uji coba), dilakukan dengan metode blackbox yang
menyatakan bahwa semua tombol dapat berfungsi sesuai dengan urutan yang telah
dirancang. Tahap distribution (pengemasan) diperoleh hasil pengemasan
multimedia pembelajaran interaktif materi perkalian matriks dalam bentuk CD

pembelajaran.

B. Saran
Dalam kesempatan ini peneliti mengajukan beberapa saran berdasarkan
hasil penelitian yang diperoleh, yaitu :

1. Peneliti mengharapkan ada yang melanjutkan membuat multimedia
pembelajaran interaktif matematika dengan pokok bahasan lainnya,
terutama materi tentang matriks selain perkalian matriks sehingga menjadi
satu materi utuh.

2. Karena keterbatasan waktu peneliti dalam pembuatan program, maka
program terkesan sederhana. Untuk selanjutnya diharapkan peneliti dapat
membuat tambahan berupa pengisi suara di dalam aplikasi media
pembelajaran yang telah dibuat ini sesuai dengan materi yang diajarkan.

3. Multimedia pembelajaran interaktif ini pada dasarnya merupakan
pengembangan awal, yang selanjutnya diharapkan dilakukan uji coba ke
user (siswa atau guru) sehingga didapatkan suatu masukan untuk

menyempurnakan aplikasi multimedia pembelajaran interaktif.
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