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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa 

sebuah media pembelajaran interaktif  pada materi unsur warna CMYK & RGB 

dan format gambar yang dibuat menggunakan bantuan software Lectora. Media 

pembelajaran ini dapat diterapkan pada smartphone secara offline. 

Untuk hasil pengujian kelayakan media pembelajaran berbasis lectora oleh 

ahli materi diperoleh presentase sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Dan 

hasil pengujian validasi oleh ahli media memperoleh presentase sebesar 100% 

yang dapat dikatakan “sangat valid”. Sedangkan  untuk hasil uji coba pengguna 

yang dilakukan pada 29 orang siswa mengenai tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran mendapatkan skor rata-rata sebesar 90% dengan kategori sangat 

praktis. Dan untuk nilai efektivitas pada media pembelajaran terhadap hasil 

belajar siswa diperoleh rata-rata 85 dan 83,2 dengan kriteria sangat baik. 

Berdasarkan data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis lectora pada materi unsur warna CMYK & RGB dan 

format gambar serta format gambar layak digunakan dalam proses pembelajaran 

dan telah memenuhi rumusan permasalahan dan tujuan dari penelitian. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan Media Pembelajaran menggunakan Lectora 

Inspire maka peneliti memberikan saran sebagai berikut : 
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1. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan media 

pembelajaran dengan memasukkan semua kompetensi inti pada mata 

pelajaran Dasar Desain Grafis. 

2. Media pembelajaran berbasis lectora pada materi unsur warna CMYK & 

RGB dan format gambar dapat dikembangkan dengan versi daring 

3. Diharapkan juga media Lectora Inspire dapat diterapkan oleh guru sebagai 

media belajar dalam proses pembelajaran. 
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