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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan pengembangan data uji coba multimedia pembelajaran berbasis 

Android pada materi daur hidup hewan untuk siswa kelas IV SDN 05 Sawahan 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Validitas multimedia pembelajaran berbasis Android pada materi daur hidup 

hewan untuk siswa kelas IV SDN 05 Sawahan yang dikembangkan 

memenuhi kriteria sangat valid oleh dosen/ahli pada materi dengan penilaian 

4,4, dosen/ahli pada aspek tampilan dengan penilaian 3,91, serta dosen/ahli 

pada aspek bahasa dengan penilaian 5. Dari data tersebut, dapat disimpulkan 

bawah multimedia berbasis Android dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran IPA untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

2. Praktikalitas multimedia pembelajaran berbasis Android pada materi daur 

hidup hewan untuk siswa kelas IV SDN 05 Sawahan yang telah 

dikembangkan dinyatakan sangat praktis, yaitu 93,33 % penilaian 

praktikalitas oleh guru dan 93,55% penilaian praktikalitas oleh siswa. Hal ini 

berarti multimedia pembelajaran berbasis Android sangat praktis dan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran IPA untuk siswa kelas IV sekolah 

dasar. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SDN 05 Sawahan, maka 

peneliti menyarankan: 

1. Bagi guru kelas IV, berdasarkan hasil validitas yang telah dilakukan, 

multimedia pembelajaran berbasis Android yang telah dikembangkan dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. 

2. Bagi peneliti lain yang tertarik dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran berbasis Android agar dapat melanjutkan pengembangan media 

agar dapat menghasilkan media yang efektif serta peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis Android pada materi 

lainnya. 

3. Bagi pembaca, diharapkan dapat menambah pengetahuan dan wawasan 

tentang pelaksanaan pembelajaran menggunakan pengembangan multimedia 

pembelajaran berbasis Android. 
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