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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbantuan Smart appscreatorTerintegrasi STEM pada Materi Fluida Dinamis 

untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif, dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Telah dikembangkan multimedia interaktif berbantuan Smart Apps Creator 

yang terintegrasi pendekatan STEM pada materi fluida dinamis untuk 

peserta didik kelas XI IPA di SMA/MA. Pengembangan dilakukan 

menggunakan model Plomp yang terdiri dari tiga tahap, yaitu: tahap 

pendahuluan (Preliminary Research), tahap pengembangan prototipe 

(Development or Prototype Phase), dan tahap penilaian (Assessment 

Phase). Hasil pengembangan menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

yang dihasilkan memiliki kualitas valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

2. Multimedia interaktif berbantuan Smart Apps Creator terintegrasi STEM 

pada materi fluida dinamis ini dinyatakan sangat valid dengan perolehan 

nilai validitas pada aspek materi sebesar 90,91%, aspek bahasa sebesar 92% 

(kategori sangat valid), dan aspek konstruksi sebesar 87,27% (kategori 

valid). Tingkat kepraktisan memperoleh nilai 93% dari pendidik (kategori 

sangat praktis) dan rata-rata 88% dari peserta didik (kategori sangat praktis). 

Keefektifan produk ditunjukkan dengan perolehan rata-rata hasil tes 
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keterampilan berpikir kreatif peserta didik sebesar 87,6% (kategori sangat 

efektif). 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka beberapa saran yang 

dapat diberikan adalah: 

1. Bagi Peserta Didik 

Diharapkan peserta didik dapat memanfaatkan multimedia interaktif 

berbantuan Smart Apps Creator terintegrasi STEM ini sebagai sarana 

pendukung untuk memahami konsep fluida dinamis secara lebih mudah, 

kontekstual, dan menyenangkan. 

2. Bagi Pendidik 

Pendidik dapat menggunakan multimedia interaktif berbantuan Smart 

Apps Creator terintegrasi STEM sebagai salah satu alternatif bahan ajar 

yang selaras dengan kurikulum dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. Pendidik juga diharapkan mampu mengembangkan bahan ajar sejenis 

yang lebih interaktif dan inovatif untuk menunjang pembelajaran fisika. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti berikutnya yang tertarik mengembangkan multimedia 

interaktif berbantuan Smart Apps Creator terintegrasi STEM disarankan 

untuk melakukan uji coba pada lebih banyak kelas atau sekolah yang 

berbeda, menambahkan bentuk penilaian diagnostik maupun formatif, serta 

mengembangkan fitur yang memungkinkan penggunaan bahan ajar ini 

secara fleksibel kapan saja dan di mana saja.
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