BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran COMBILAT
berbasis Computational Thinking berbantu Scratch pada materi bilangan
bulat di kelas VII C SMP Negeri 2 Lintau Buo telah memenuhi kriteria
valid dan praktis serta mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa.
Dari aspek validitas, hasil penilaian ahli materi memperoleh skor sebesar
100% dengan kategori sangat valid, sedangkan penilaian ahli media
memperoleh skor sebesar 87,1% dengan kategori valid. Hal ini
menunjukkan bahwa media COMBILAT telah sesuai dari segi materi
maupun tampilan media untuk digunakan dalam pembelajaran.

Dari aspek praktikalitas, uji coba terbatas yang dilakukan kepada
siswa kelas VII C menunjukkan hasil sebesar 93,6% dengan kategori
sangat praktis, yang berarti media mudah digunakan, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa. Selanjutnya, dari aspek peningkatan
pemahaman konsep, hasil tes pretest dan posttest memperlihatkan adanya
peningkatan yang signifikan dengan rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,63
yang berada pada kategori sedang dan persentase 63,39% dengan kategori
cukup efektif.

Hasil ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran

COMBILAT mampu membantu siswa dalam memahami materi bilangan
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bulat dengan lebih baik, mengurangi miskonsepsi, serta memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran COMBILAT
berbasis Computational Thinking berbantu Scratch terbukti valid, praktis,
dan cukup efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada

materi bilangan bulat.

. Saran

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka
peneliti menyarankan beberapa hal, sebagai berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya perlu dilakukan wuji efektivitas media
COMBILAT dalam skala yang lebih besar, untuk memastikan dampak
positifnya terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa.

2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk merancang media COMBILAT
dengan mempertimbangkan variasi jaringan, sehingga penggunaannya
dapat diakses secara stabil di berbagai jenis koneksi.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk merancang media COMBILAT
dengan tambahan fitur respon secara langsung tanggapan siswa dan

desain media yang lebih menarik.
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