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BAB V 

PENUTUP 

1.1.Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

Tahap pengembangan media pembelajaran berupa (1) Tahap analisis 

(analysis) yang meliputi analisis kebutuhan (need assessment), analisis kurikulum 

dan anlisis karakteristik peserta didik. (2) Tahap desain (design) yang berupa 

pembuatan desain secara keseluruhan (storyboard), pengumpulan objek rancangan, 

dan penyusunan instrumen untuk uji kelayakan. (3) Tahap Pengembangan 

(development) yang berupa pengembangan desain antar muka (interface), 

pengembangan produk, pengujian (testing), pengemasan Produk (Publishing), dan 

validasi produk oleh ahli materi dan ahli media. (4) Tahap implementasi 

(implementation) yang meliputi desain uji coba dan subjek uji coba dalam hal ini 

siswa kelas X Multimedia sebagai calon pengguna. (5) Tahap evaluasi (evaluation) 

yang meliputi hasil kelayakan ahli materi, ahli media, dan hasil tanggapan siswa 

terhadap media pembelajaran.  

Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa 

sebuah aplikasi media pembelajaran yang berisikan 7 materi yang sesuai dengan 

silabus pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis, latihan soal, penambahan soal, 

praktik campur warna. 

Berdasarkan hasil pengujian kelayakan media oleh dua ahli media dalam hal 

ini satu orang dosen dan satu orang guru mata pelajaran Multimedia di peroleh skor 

rata-rata 68,5 dengan kriteria sangat layak. Dan hasil pengujian kelayakan 
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media oleh ahli materi dalam hal ini satu orang dosen dan satu orang lagi dari guru 

mata pelajaran Dasar Desain Grafis diperoleh skor rata-rata 55 dengan kriteria 

sangat layak. Sehingga pengujian kelayakan media pembelajaran berdasarkan ahli 

media dan ahli materi termasuk dalam kategori sangat layak. Sedangkan hasil 

penilaian tanggapan siswa (respon siswa) terhadap media pembelajaran dalam uji 

coba dengan 10 orang siswa diperoleh skor rata-rata 75,7 dengan kriteria sangat 

layak. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Android pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis untuk siswa kelas X 

Multimedia di SMK Negeri 5 Gorontalo layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

1.2.Saran 

Dari hasil pnelitian, pembahasan, dan kesimpulan dapat dikemukakan beberapa 

saran sebagai berikut : 

1. Diharapkan untuk siswa dapat menggunakan media pembelajaran dasar desain 

garfis ini sebagai media pembelajaran untuk mendukung kegiatan belajar baik 

didalam kelas maupun belajar secara mandiri. Sehingga nantinya dapat 

memotivasi diri utuk lebih giat dan semangat belajar. 

2. Diharapkan Guru dapat menerapkan media pembelajaran ini untuk kegiatan 

belajar mengajar didalam kelas. 
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