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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan media dan uji coba terhadap media 

video animasi berbasis Plotagon dan Kinemaster dalam mengembangakan 

minat belajar peserta didik kelas II SD Negeri 3 Babadan dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Media video animasi berbasis Plotagon dan Kinemaster dikatakan valid 

digunakan dalam pembelajaran tematik. Hal ini dapat dibuktikan dari 

hasil penilaian ahli materi yang terdiri dari 3 aspek yakni (relevansi matei 

dengan silabus dan tujuan pembelajaran, kulitas materi, Bahasa dan 

tipografi) masing-masing aspek mendapatkan presentase 100%. Penilaian 

dari ahli media yang terdiri dari 6 aspek yakni (fungsi dan manfaat, 

visual media, audio media, tipografi, Bahasa, dan pemrograman media) 

masing-masing aspek mendapatkan presentase 100%. Hal ini dapat 

diartikan bahwa media video animasi pembelajaran berbasis Plotagon 

dan Kinemaster dalam kategori ”Sangat Baik” dan “Tidak Revisi” dapat 

diterapkan.  

2. Media video animasi berbasis Plotagon dan Kinemaster dikatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran tematik. Hal ini dapat dibuktikan dari 

hasil penilaian pengisian angket keterbacaan dan kemenarikan oleh 

peserta didik. Penilaian angket keterbacaan dibagi menjadi 4 aspek yaitu 
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(huruf, bahasa, kalimat, dan ejaan). Keempat aspek tersebut didapatkan 

persentase masing-masing sebesar 100%. Keterbacaan media dalam 

aspek tampilan program dinyatakan dalam kategori “Sangat Baik dan 

Sangat Layak”. Kemenarikan media dalam aspek yaitu (kemenarikan, 

respon siswa, keaktifan siswa, motivasi, dan kejelasan). Masing-masing 

mendapatkan persentase sebesar 100% dinyatakan dalam kategori 

“Sangat Baik dan Sangat Layak”. Hal ini dapat disimpulkan bahwa 

media video animasi pembelajaran berbasis Plotagon dan Kinemaster 

“Sangat Baik dan Sangat Layak” digunakan.  

3. Terdapat peningkatan minat belajar pada siswa kelas II di SD Negeri 3 

Babadan, hal ini dibuktikan dengan perolehan skor dari kelompok kecil 

sebelum menggunakan media animasi masuk kategori “Sedang” dengan 

presentase 63% meningkat menjadi 100% dengan kategori “Tinggi”. 

Kelompok terbatas sebelum menggunakan media animasi masuk kategori 

“Rendah” dengan presentase 53% menjadi 100% dengan kategori 

“Tinggi”.  

 

B. Saran  

Berkaitan dengan hasil penelitian dan kesimpulan, maka demi kemajuan 

dan keberhasilan pelaksanaan proses pembelajaran, peneliti memberikan 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi lembaga, diharapkan dapat dijadikan referensi untuk meningkatkan 

minat belajar siswa dalam pembelajaran tematik sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan meningkatkan kreatifitas guru 
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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 video animasi 

yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dan dapat dijadikan 

sebagai referensi. Jika menggunakan video animasi sebagai penelitian 

khususnya di kelas bawah, sebaiknya gambar animasi lebih dominan 

ditampilkan dari pada teks, warna yang digunakan lebih terang dan cerah, 

bahasa yang digunakan adalah bahasa sehari-hari yang mudah dipahami 

oleh siswa sekolah dasar. 

3. Bagi Pembaca, diharapkan dapat menambah wawasan tentang penelitian 

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

sebagai refrensi. 

4. Perlunya penelitian lebih lanjut tentang penggunaan media video animasi 

pembelajaran berbasis Plotagon dan Kinemaster untuk pembelajaran dan 

materi yang lain.  

5. Menghasilkan produk media pembelajaran yang bermanfaat bagi 

pembelajaran siswa terutama siswa sekolah dasar, pengembangan media 

pembelajaran menggunakan  model ADDIE karena lebih mudah dan 

lebih efektif. 
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