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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan media video pembelajaran animasi berbasis 

film pendek telah selesai dilaksanakan. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan mengenai tahap-tahap pengembangan yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti diketahui bahwa 

proses pengembangan media video pembelajaran animasi berbasis film 

pendek ini dikembangkan berdasarkan prosedur penelitian pengembangan 

model 4D. dalam penelitian ini memiliki empat tahapan besar. Tahapan 

tersebut yaitu: (1) Tahap Define, (2). Tahap Design, (3). Tahap Develop, 

dan (4) Tahap Disseminate 

2. Kevalidan media video pembelajaran dari validator ahli media 

mendapatkan skor 73 dengan persentase 85%, validator ahli materi 

mendapatkan skor 57 dengan persentase 95%, Kelayakan media video 

pembelajaran berdasarkan angket respon siswa yang diberikan kepada 

kelompok kecil dan kelompok besar mendapatkan  skor 590 dan 1.700 

dengan persentase 98% dan 94%. Peningkatan yang terjadi pada uji coba 

kelompok besar pretest dan postest mencapai persentase 50%. Menurut 

persentase keseluruhan  pretest dan postest mengalami peningkatan. Dari 

perolehan  ketuntasan hasil belajar siswa bisa dikatakan media video 

pembelajaran ini terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan 
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dibuktikan kenaikan prosentasi sebanyak 50%. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media video 

pembelajaran animasi berbasis film pendek sangat valid, sangat layak, dan 

efektif dalam proses pembelajaran siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Darul 

Huda Klepu pada mata pelajaran Matematika materi pecahan. 

B. Saran 

Berkaitan dengan penelitian dan kesimpulan demi kemajuan dan 

keberhasilan proses pembelajaran, peneliti memberikan saran sebagai berikut : 

1. Kepada lembaga, diharapkan dijadikan referensi untuk pembelajaran 

matematika selanjutnya sehingga proses pembelajaran khususnya dalam 

kondisi pandemi covid-19 dapat lebih bermakna dan menarik siswa untuk 

minta belajar dan berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat. 

Serta menambah wawasan guru dalam memilih dan membuat media 

pembelajaran yang efektif untuk proses pembelajaran demi terwujudnya 

tujuan pendidikan. 

2. Bagi pembaca, diharapkan dapat menambah wawasan dalam penelitian 

Research and Development dengan model 4D serta lebih bagus dan 

maksimal dalam pembuatan media video pembelajaran animasi berbasis 

film ini serta dapat dijadikan sebagai referensi. 
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