BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data pada pembahasan di dalam bab IV, maka
kesimpulannya yang didapat ialah:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis android quizizz valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran. Kevalidan dan kelayakan tersebut
dapat dilihat dari hasil validasi ahli media mendapat presentase sebesar
84% dengan kategori sangat layak, validasi ahli materi sebesar 98% |,
validasi ahli praktisi media mendapat pesentase sebesar 84%, validasi
materi ahli praktisi mendapat prsentase sebesar 84% dengan Kriteria sangat
layak, respon siswa kelompok kecil mendapat presentase sebesar 82%
dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran pada tema 8 subtema 2 perubahan lingkungan pembelajaran
1 dan 2.

2. Pengembangan media berbasis android quizizz dengan ditunjang
menggunakan metode wawancara triangulasi dapat meningkatkan
kemampuan “berpikir kreatif pembelajaran tematik-kelas V 'SD Negeri 3
Ringinsari. Hasil uji coba kelompok besar wawancara before memperoleh
presentase sebesar 57% dengan kategori cukup dan wawancara after
memperoleh presentase sebesar 91% dengan kategori sangat baik.
Berdasarkan hasil tersebut media pembelajaran berbasis android quizizz

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dengan ditunjang dengan
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metode wawancara triangulasi.

B. Saran

Berkaitan dengan penelitian ini dalam kemajuan dan keberhasilan
proses pembelajaran, peneliti memberikan saran:

1. Bagi guru, dengan adanya penelitian dan pengembangan media
pembelajaran ini diharapkan bisa menjadi acuan guru untuk membuat
dan mengembangkan media yang lebih menarik sehingga siswa lebih
antusias dan semangat dalam belajar.

2. Bagi peneliti dan pengembang selanjutnya yaitu pengembangan media
pembelajaran  berbasis android quizizz hanya terbatas pada tema 8
subtema 2 perubahan lingkungan pembelajaran 2 dan 3. Oleh karena itu,
perlu dikembangkan tema dan subtema yang lain dalam pembelajaran
tematik di Sekolah Dasar. Pada media pembelajaran berbasis android
tidak bisa meningkatkan kemampuan berpikir kreatif harus ada
penunjang wawancara dalam penelitiannya. Oleh karena itu, perlunya
ada media lain yang bisa meningkatkan kemampuan berpikir kreatif

tanpa adanya penunjang lain.
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