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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan permasalahan, tujuan penelitian, hasil penelitian, dan 

pembahasan yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat simpulkan bahwa penelitian 

ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran fisika interaktif berbasis 

Teams Game Tournament (TGT) pada materi gelombang mekanik terhadap literasi 

digital siswa kelas XI SMA/MA yang berkualitas valid, praktis dan efektif. Hal ini 

di buktikan oleh : 

1. Media pembelajaran fisika inetarktif berbasis TGT pada materi gelombang 

mekanik terhadap literasi digital yang dikembangkan dinyatakan sangat valid 

berdasarkan hasil analisis uji validitas ahli materi 88,7%, ahli kontruksi media 

86% dan ahli bahasa 92%. Validitas materi terbukti dari kesesuaian media 

interaktif yang dikembangkan dengan tujuan pembelajaran gelombang 

mekanik dan indikator literasi digital. Validitas kontruksi media didukung 

oleh karakteristik, elemen dan komponen media pembelajaran fisika interaktif 

yang sudah memadai. Sementara validitas bahasa dinilai sudah memenuhi 

kriteria pemilihan dan penggunaan bahasa yang tepat. Dengan demikian, 

media interaktif berbasis TGT pada materi gelombang mekanik memenuhi 

kriteria kevalidan sebagai sumber yang terpercaya. 

2. Media pembelajaran fisika interaktif berbasis TGT pada materi gelombang 

mekanik terhadap literasi dilihat dari aspek keterbacaan dan keterlaksanaan. 

Pada aspek keterbacaan dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dalam 
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proses pembelajaran dengan hasil skor rata-rata 86% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil uji coba menunjukkan bahwa guru dan siswa memberikan 

respon yang positif terhadap penggunaan media interaktif pada materi 

gelombang mekanik ini dinilai praktis karna dapat digunakan dimana dan 

kapan saja menggunakan perangkat elektronik. Sedangkan pada aspek 

keterlaksanaan media pembelajaran fisika interaktif berbasis TGT pada materi 

gelombang mekanik terhadap literasi digital siswa menurut kriteria 

keterlaksaan diperoleh skor rata-rata 3,7% dengan kategori sangat praktis, 

sementara menurut kriteria percentage of agreement diperoleh skor rata-rata 

78,5% dengan kategori Good Aagreement. 

3. Media pembelajaran fisika interaktif berbasis TGT pada materi gelombang 

mekanik terhadap literasi dinyatakan sangat efektif terhadap literasi digital 

siswa. Hal ini ditunjukkan berdasarkan hasil analisis angket efektifitas 

melatih literasi digital siswa diperoleh rata-rata 82% sangat efektif. Hasil 

analisis ini mencakup indikator literasi digital, yaitu pencarian internet, 

panduan arah hypertext, evaluasi konten dan penyusun pengetahuan. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembehasan, maka dapat dikemukakan 

beberapa saran sebagai berikut : 

1. Bagi Siswa  

Media pembelajaran fisika interaktif berbasis Teams Game 

Tournament (TGT) pada materi gelombang mekanik terhadap literasi digital 

siswa kelas XI SMA/MA bisa dimanfaatkan oleh siswa dan dijadikan sebagai 
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salah satu bahan ajar yang dapat mendukung pembelajaran fisika di 

SMA/MA. 

2. Bagi Guru  

Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran fisika interaktif 

berbasis Teams Game Tournament (TGT) pada materi gelombang mekanik 

terhadap literasi digital siswa yang ada disekolah dan sesuai dengan kriteria 

materi dan karakteristik siswa serta mampu mengembangan media 

pembelajaran fisika interaktif yang berguna untuk menunjang pembelajaran 

yang lebih baik. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Media pembelajaran fisika interkatif berbasis Teams Game 

Tournament (TGT) pada materi gelombang mekanik terhadap literasi digital 

dapat menjadi contoh bagi penelitian lain kedepannya dalam 

mengembangkan bahan ajar yang terkait dengan materi fisika agar 

pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan mudah dipahami. 
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