
81 
 

 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kegiatan penelitian dan pengembangan media pembelajaran Smart Plus 

sebagai media pembelajaran online berbasis android pada pembelajaran tematik 

tema 7 subtema 2 Indahnya Keberagaman Budaya Negeriku untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas IV sekolah dasar telah selesai 

dilaksanakan. Hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pengembangan aplikasi smart plus layak digunakan dalam pembelajaran. 

Kelayakan tersebut dapat dilihat dari hasil validasi ahli media mendapat 

persentase sebesar 88% dengan kriteria sangat layak, validator ahli materi 

sebesar 74% dengan kriteria layak, ketertarikan siswa kelompok kecil dan 

kelompok besar mendapat presentase sebesar 82% dan 87% dengan kriteria 

sangat layak, keterbacaan media oleh guru sebesar 90%, keterbacaan media 

oleh siswa kelompok kecil dan kelompok mendapat presentase sebesar 91% 

dan 89% dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran smart plus layak/ valid digunakan sebagai media 

pembelajaran pada tema 7 subtema 2 indahnya keberagaman budaya 

negeriku. 

2. Pengembangan aplikasi smart plus dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Peningkatan minat belajar diperoleh dari uji coba kelompok kecil dan 

kelompok besar berdasarkan  beberapa indikator minat, yaitu perasaan 

senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan siswa.  Minat 
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belajar siswa memperoleh peningkatan pada kelompok kecil sebesar 40% 

dan untuk kelompok besar sebesar 40%. Berdasarkan pernyataan tersebut 

dapat dibuktikan bahwa media smart plus dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media smart plus untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada tema 7 subtema 2 indahnya 

keberagaman budaya negeriku, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Bagi Lembaga, diharapkan dapat dijadikan referensi dalam meningkatkan 

minat belajar siswa dalam pembelajaran tematik sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan meningkatkan kreatifitas guru 

dalam menggunakan berbagai macam media pembelajaran yang baik dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Bagi Peneliti Lain, diharapkan dapat menambah wawasan dan menjadi 

masukan yang baik tentang media pembelajaran berupa aplikasi berbasis 

android yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan dapat dijadikan 

sebagai referensi.  

3. Bagi Pembaca, diharapkan dapat menambah wawasan tentang penelitian 

yang bersifat R&D (Research and Development) yang dapat dijadikan 

sebagai referensi. 

4. Pengembangan aplikasi smart plus dapat dikembangkan secara 

berkelanjutan pada mata pelajaran yang berbeda. 
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