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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pengembangan 

media video animasi dengan aplikasi Powtoon berbantuan Edpuzzle 

berbasis PBL pada materi SPLDV yang telah diuraikan pada bab 

sebelumnya, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Karakteristik media video animasi dengan aplikasi Powtoon berbantuan 

Edpuzzle berbasis PBL pada materi SPLDV memenuhi kriteria valid 

dilihat dari penyajian materi pada video animasi yang telah sesuai 

dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

Aspek konstruksi pada video animasi telah mencakup tahap-tahap PBL 

telah ditetapkan sebelumnya pada pengembangan video animasi. 

Penggunaan bahasa pada video animasi telah memenuhi Pedoman 

Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI) yang baik dan benar. Ini 

tebukti dari hasil validasi yang divalidasi oleh 5 orang validator tehadap 

video animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid 

dengan rata-rata 90,96%. 

2. Karakteristik  media video animasi dengan aplikasi Powtoon berbantuan 

Edpuzzle berbasis PBL pada materi SPLDV memenuhi kriteria praktis 

dilihat dari video animasi mudah digunakan, alokasi waktu dalam 

penggunaan efisien, menarik digunakan dalam pembelajaran, mudah 

dipahami dan memiliki  kesesuaian. Hal terbukti dari hasil praktikalitas  
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video animasi berbasis PBL yang dikembangkan memenuhi kriteria 

sangat praktis dengan skor rata-rata 85,63% untuk pendidik dan 86,67% 

untuk peserta didik. 

3. Karakteristik media video animasi dengan aplikasi Powtoon berbantuan 

Edpuzzle berbasis PBL pada materi SPLDV memenuhi kriteria sangat 

efektif dilihat persentase ketuntasan dari hasil tes kemampuan 

pemecahan masalah.  Hal ini tebukti dari hasil tes kemampuan 

pemecahan masalah 29 orang peserta didik setelah menggunakan video 

animasi berbasis PBL pada materi SPLDV memenuhi kriteria sangat 

efektif dengan persentase ketuntasan 86,21% 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan peneliti pada 

pengembangan media video animasi dengan aplikasi powtoon berbantuan 

edpuzzle berbasis PBL pada materi SPLDV kelas VIII MTsN 3 Lima 

Puluh Kota disarankan beberapa hal berikut:     

1. Video animasi berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan 

dapat dijadikan media pembelajaran pendamping. 

2. Video animasi berbasis Problem Based Learning yang dikembangkan 

dalam penelitian ini masih terbatas pada satu materi, yaitu materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel, sehingga diharapkan adanya 

pengembangan video animasi dengan model Problem Based Learning 

untuk materi yang lain.    
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3. Pengembangan video animasi berbasis Problem Based Learning 

menggunakan model pengembangan 4-D namun hanya dilakukan 

sampai tahap develop, sehingga diharapkan peneliti selanjutnya yang 

ingin melakukan penelitian pengembangan menggunakan model 4-D 

diharapkan bisa menyelesaikan hingga tahap disseminate. 
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