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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

5.1. KESIMPULAN 

Dari hasil penyusunan Tugas Akhir yang berjudul “PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF INDONESIA PADA MASA PENJAJAHAN PADA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA BERBASIS MULTIMEDIA” dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pada multimedia Pembelajaran Interaktif dengan tema Indonesia 

Dimasa Penjajahan untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 19 Kota 

Bandung dapat mempermudah guru dalam penyampaian materi. 

2. Dengan dibuatnya Multimedia Pembelajaran Interaktif ini 

diharapkan dapat meningkatkan daya tarik belajar siswa agar 

memahami materi yang disampaikan. 

3. Multimedia pembelajaran interaktif ini dibuat dengan fitur yang 

menarik seperti video animasi, games dan quiz interaktif. Sehingga 

siswa tidak bosan dalam belajar dan memahami materi yang 

disampaikan dengan menggunakan sistem pembelajaran interaktif 

tersebut. 

5.2. SARAN  

Berdasarkan kelayakan media, kelemahan, dan keterbatasan penelitian 

yang telah dibahas sebelumnya, peneliti dapat memberikan beberapa saran 

pemanfaatan dan pengembangan media lebih lanjut sebagai berikut: 
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1. Media Pembelajaran Media Interaktif berbasis Adobe Flash CS 

6 sebaiknya digunakan guru dalam kegiatan belajar mengajar 

sehingga pembelajaran menjadi bervariatif dan menambah 

antusias belajar siswa. 

2. Untuk penelitian salanjutnya, sebaiknya penelitian dilakukan 

dengan mengkaji lebih banyak sumber maupun refensi materi 

sejarah lainnya yang akan dibahas. Agar hasil penelitiaan dapat 

lebih baik dan lebih lengkap lagi. 
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