BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Deep Learning
berbantuan Quizizz pada materi statistika di kelas X SMAN 1 Lunang telah
menghasilkan produk yang valid dan praktis. Hasil uji coba validitas ahli
materi diperoleh nilai validitas 87% dengan kriteria “sangat valid” pada
aspek isi diperoleh nilai kevalidan adalah 92% dengan kriteria “sangat
valid, aspek bahasa diperoleh nilai kevalidan 93% dengan kriteria “sangat
valid” dan aspek langkah-langkah Deep Learning diperoleh nilai kevalidan
73% dengan kriteria “valid”, sedangkan validitas ahli media diperoleh
nilai validitas 88% dengan kriteria “valid”.

Setelah mendapatkan hasil validitas, media pembelajaran ini
kemudian di uji cobakan kepda siswa kelas X. Angket praktikalitas
disebarkan kepada siswa untuk mengumpulkan umpan balik terhadap
penggunaan media pembelajaran ini. Hasil angket praktikalitas siswa
diperoleh dengan praktikalitas 85% dengan kriteria “sangat praktis”. Hal
ini dibuktikan dengan peroleh hasil tes uji coba minat belajar setelah
menggunakan media pembelajaran dari 30 siswa terdapat 9 yang
mengalami peningkatan minat belajar dengan kriteria tinggi, 16 siswa
dengan kriteria sedang dan 5 siswa dengan kriteria rendah. Berdasarkan

perhitungan rata-rata N-gain diperoleh skor 51% yang menunjukkan
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kriteria peningkatan minat belajar.

Keunggulan utama dari media pembelajaran ini adalah penggunaan
pendekatan pembelajaran Deep Learning yang membantu siswa
meningkatkan minat belajar serta penyajian permasalahan yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari yang membuat pembelajaran lebih
bermakna. Selain itu. Aksesibilitas media pembelajaran yang mudah
melalui Quizizz yang dapat diakses secara online, dapat digunakan dimana
saja dan kapan saja serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan nyaman bagi siswa.

B. Saran
Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka

peneliti menyarankan beberapa hal, sebagai berikut:

3. Bagi peneliti selanjutnya perlu dilakukan uji efektivitas media
pembelajaran ini dalam skala yang lebih besar, untuk memastikan
dampak positifnya terhadap peningkatan minat belajar siswa.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk merancang media ini dengan
mempertimbangkan variasi jaringan dan variasi handphone, sehingga
penggunaannya dapat diakses secara stabil di berbagai jenis koneksi.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk merancang media ini dengan

tambahan desain media yang lebih menarik.
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