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51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari perancangan, pembuatan, dan pengujisn aplikasi
media pembelajaran interaktif pengenalan binatang untok KB Ramassn, dapat
disimpulkan bahwa.

1. Pembuatan media pﬂnhhj#m interaktif menggunakan  Adobe
Animate CC _jerbanty dengan adanya fitir code snippers yang
mﬂﬂﬂﬂﬁmﬁpmmmm kndemnm 3.0, Dalam
‘merancang. desain antarmuka dibutuhkan ﬁﬂm vtmd yang sesual
dengan  karakteristik pembelajaran  peserta ﬁh‘..]k Selain  itu,
;]!_mﬂyemamn perpaduan konten dengan alemen inferaktifharus sesusi.
uuluk memastikan aplikasi ini efektif dalam segi interaktifitas.

2. Hasil vang didapat dari nilai pre fest don pase test Whﬂaﬁj
peningkatan- nilni yang cukup bagus, berdasarkon analisis pired
sumples 1~rest vaitu nilal rata-rata pre sest diperoleh 69,44 sedangkan
past test diperoleh 81,11, Tingkat kesalahan dalom menjawab soal pre
test dan past test juga mengalami perubahan. Angka mta-rata kesalahan
pnd:l pre test yaitu 30.55% dan pada past fest didapat @n rata-rata
lﬂmm hﬁl kuesioner yang berisi pemyataan seputar

% ja mterai:ﬁfm dihitung dengan skala
Mﬂpﬂtnﬂu‘! m‘t:!—r:ﬁn pr&senmmm masuk kriteria sangat
layak. Dengan demikisn media pembelajaran interaktif pengenalan
binatang ini dapat dikatakan efisien ﬂm h}‘ﬂk digunakan untuk bahan
pembelajaran pengnenalan binatang pada KB Ratnasari.

52 Saran

Setiap penclitian pasti memilikl kekurangan, meka dan itu penulis
memberikan saran kepada peneliti selanjutnya terkant dengan pembuatan media
pembelajaran interaktif. Adapun saran vang penulis sampaikan adalah sebagai
berikut :



{, Dilom penbimten media ierikiie witk pebelitl sobmpatnya: dupat
2. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan mampu untuk membuat media
interaktif dengan objek binatang 3 dimensi, agar media interaktif

o1



	 Bab 5 - Andre Zakky Maulana_001.pdf (p.1)
	 Bab 5 - Andre Zakky Maulana_002.pdf (p.2)

