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BAB V 

PENUTUP 

 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran Curious Zone berbasis 

aplikasi Android pada pokok bahasan Gerak Melingkar yang telah dilakukan oleh 

peneliti, maka dapat disimpulkan: 

1. Peneliti mengembangkan sebuah media pembelakaran yang memiliki kualitas 

berkategori sangat baik. Kualitas tersebut didapatkan dari penilaian ahli baik 

secara media maupun materi dikategorikan sangat baik dengan nilai rata-rata 

untuk penilaian media dari ahli sebesar 3,59, sedangkan penilaian media oleh 

peer reviewer sebesar 3,58 dan untuk materi sebesar 3,56. 

2. Peningkatan hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari hasil pre-test dan post-

test yang berada pada kategori nilai n-gain sedang sebesar 0,59. Peningkatan 

hasil belajar didukung oleh Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

dibuat oleh peneliti berkategori sangat valid dengan validasi rata-rata sebesar 

3,77 dan untuk Rencana Evaluasi (RE) memiliki validasi rata-rata 3,39 

berkategori valid. 

3. Angket respon peserta didik mengenai media pembelajaran memiliki skor rata-

rata 3,48 dengan kategori media pembelajaran sangat baik. 

4. Rencana pelaksanaan pembelajaran pada pokok bahasan Gerak Melingkar 100% 

terlaksana dilihat dari keterlaksanaan RPP yang diisi oleh guru. 
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5.2 Saran 

Adapun saran yang diberikan oleh peneliti untuk mengembangkan penelitian 

selanjutnya adalah: 

1. Pengembangan media pembelajaran dengan animasi yang ada pada setiap sub-

materi sangatlah penting agar peserta didik lebih memahami konsep materi. 

2. Dalam melakukan penelitian, mengatur waktu dengan baik pada proses 

pembelajaran agar peserta didik tidak terlewatkan dari materi-materi yang ada. 

3. Pengembangan media pembelajaran tidak hanya untuk android tapi untuk segala 

jenis software. 
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