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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 

mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis E-Comic 

tentang DHCP Server di SMK Negeri 6 padang, dapat di simpulkan bahwa. 

Media pembelajaran interaktif berbasis e-comic dikembangkan 

menggunakan model research and development (R&D) dengan tahapan: 

analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan produk, uji validasi 

oleh ahli, revisi produk, serta uji coba produk kepada peserta didik. 

Dalam penelitian ini memperoleh hasil, hasil validasi Ahli media 0.90 

dalam kategori valid, jika dipersentasekan maka memperoleh skor 90%,  

untuk hasil validasi ahli materi memperoleh skor 0.91 dalam kategori valid, 

jika dipersentasekan maka memperoleh hasil 91%, sedangkan untuk hasil 

pratikalitas peserta didik di peroleh skor dengan persentase 88% 

dikategorikan sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, kesimpulan, dan keterbatasan penelitian yang 

telah dipaparkan, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Saran untuk Guru 

Guru mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan diharapkan dapat 

memanfaatkan media pembelajaran e-comic yang telah dikembangkan 

sebagai alternatif media pembelajaran untuk materi DHCP Server. 

Media ini dapat digunakan sebagai pengantar sebelum pembelajaran 

praktik, media pendukung saat pembelajaran berlangsung, atau sebagai 

media untuk pembelajaran mandiri di luar jam pelajaran. Guru juga 

disarankan untuk mengeksplorasi penggunaan e-comic untuk materi-
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materi teknis lainnya yang memerlukan visualisasi dan pendekatan 

naratif dalam penyampaiannya. 

2. Saran untuk Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan dan fasilitas bagi 

guru untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang inovatif, 

seperti penyediaan akses aplikasi desain (Canva Pro), pelatihan 

pengembangan media pembelajaran, dan pengalokasian waktu khusus 

bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran. Sekolah juga 

disarankan untuk membangun repositori atau bank media pembelajaran 

digital yang dapat diakses oleh seluruh guru dan siswa, sehingga media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan secara 

optimal dan berkelanjutan. 

3. Saran untuk Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk: 

a) Mengembangkan media e-comic untuk materi-materi jaringan 

komputer lainnya, seperti DNS Server, Web Server, FTP Server, 

atau Firewall, sehingga dapat melengkapi pembelajaran 

Administrasi Sistem Jaringan secara menyeluruh. 

b) Menambahkan fitur evaluasi atau kuis interaktif di dalam e-comic 

untuk mengukur pemahaman siswa secara langsung setelah 

mempelajari setiap bagian materi, sehingga dapat memberikan 

umpan balik yang lebih cepat kepada siswa. 

c) Mengembangkan versi e-comic yang dapat diunduh dalam format 

aplikasi mobile agar siswa dapat mengakses media pembelajaran 

tanpa memerlukan koneksi internet, sehingga aksesibilitas media 

lebih luas terutama bagi siswa yang memiliki keterbatasan akses 

internet. 
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d) Mengintegrasikan animasi atau video tutorial singkat di dalam e-

comic untuk bagian-bagian yang memerlukan demonstrasi langkah 

konfigurasi secara lebih detail, sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa pada tahapan praktikum. 
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