
 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1  KESIMPULAN 

Berdasarkan dari bab-bab sebelumnya dan hasil pembuatan aplikasi yang 

berjudul “Aplikasi Pembelajaran Berbasis Multimedia Tentang Solusi Menangkap 

Ikan Dengan Benar Bagi Para Nelayan”, maka dapat disimpulkan hal – hal sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi yang dibuat dapat membantu meningkatkan kesadaran masyarakat 

khususnya nelayan dalam menjaga dan melestarikan ekosistem laut dan 

memberikan materi pembelajaran yang berkaitan dengan ekosistem laut. 

2. Dengan memanfaatkan teknologi dibidang multimedia, aplikasi ini 

menyajikan jenis terumbu karang dan alat tangkap dalam bentuk animasi. 

3. Berdasarkan hasil pengujian diperoleh, 27 orang responden yang terdiri dari 

nelayan dan pegawai/petugas Dinas Perikanan menilai aplikasi ini sangat 

baik dan penyampaian informasinya lebih mudah dipahami. 

4. Hasil akhir perhitungan nilai rata – rata yang diperoleh dari pengujian 

aplikasi  adalah 4.3 , dimana responden memberikan penilaian (SB) Sangat 

Baik terhadap aplikasi ini. 

 

 



 

6.2  SARAN 

Pembuatan aplikasi pembelajaran ini masih sederhana dan masih sangat 

mungkin untuk dikembangkan lagi. Berdasarkan penilaian pada bab sebelumnya 

maka dapat diberikan saran  - saran untuk pengembangan lebih lanjut sehingga 

mendapatkan kinerja yang lebih baik diantaranya : 

1. Aplikasi ini bisa dikembangkan menjadi aplikasi multimedia berbasis 

Web dan dapat juga menambah database agar data dapat selalu di update. 

2. Dapat ditambahkan animasi untuk jenis terumbu karang, jenis alat 

tangkap dan tips bagaimana menjaga ekosistem laut. 
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