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BAB VI 

PENUTUP 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dari bab sebelumnya, maka dapat 

ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dibuat dapat memudahkan kerja  guru mata pelajaran 

Mulok kelas 4 Sekolah Dasar Madrasah Iptidiyah Al-Anshar Alak 

dalam memberikan materi pembelajaran mengenal rumah dan 

pakaian adat di Provinsi Nusa Tenggara Timur. 

2. Aplikasi ini berisikan pembelajaran multimedia dalam bentuk 

animasi dalam mengenal rumah dan pakaian adat di NTT sehingga 

dapat menarik minat siswa-siswi kelas 4 Madrasah Iptidiyah Al-

Anshar Alak  

3. Aplikasi ini dapat dijadikan media bantu dalam proses belajar 

mengajar berbasis multimedia interaktif yang dapat mengubah 

sistem pembelajaran yang masih konvensional menjadi sistem 

pembelajaran yang lebih efektif. Sehingga dapat menumbuhkan rasa 

kecintaan siswa-siswi untuk belajar. 

4. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi diperoleh hasil akhir 

perhitungan nilai rata-rata adalah 8,36 dimana siswa-siswa dan guru 

yang mengajar mata pelajaran tersebut memberikan penilaian baik 

tehadap aplikasi ini. 
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6.2. Saran 

Pembuatan aplikasi pembelajaran ini masih sederhana dan 

masih sangat mungkin untuk dikembangkan lagi karena keterbatasan 

waktu dan kemampuan yang berkurang maka dapat diberikan saran-

saran untuk pengembangan lebih lanjut sehingga mendapatkan kinerja 

yang lebih baik diantaranya : 

1. Dapat ditambahkan lagi penyajian materi tentang pakaian adat 

karena dalam satu Kabupaten ada banyak pakaian adat baik 

pakaian untuk acara adat, perkawinan adat dan ritual adat. 

2. Dapat ditambahkan lagi penyajian materi rumah adat karena 

dalam satu kabupaten ada beberapa rumah adat. 

3. Fasilitas Searching untuk lebih memudahkan dalam mencari 

kata-kata yang berkaitan dengan rumah dan pakaian adat.   

4. Aplikasi ini dapat dijalankan di website berbasis android dan 

ios agar siswa-siswi dimanapun berada dapat mempelajari 

animasi pengenalan rumah dan pakaian adat di Provinsi Nusa 

Tenggara Timur. 
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