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BAB VI 

              PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

Setelah keseluruhan aplikasi multimedia Pembelajaran Pengenalan Rumah 

Adat, Pakaian Adat, Tarian dan Musik Tradisional di Timor Leste dibuat dan 

melakukan pengujian serta analisis hasilnya, dapat diambil beberapa kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibuat dapat memudahkan kerja  guru mata pelajaran Seni 

Budaya ( Belas Artes) kelas 4 SD SAO MIGUEL HOLASA dalam 

memberikan materi pembelajaran mengenal Rumah Adat, Pakaian Adat, 

Tarian dan Musik Tradisional di Timor Leste. 

2.  Aplikasi ini dapat dijadikan media bantu dalam proses belajar mengajar 

berbasis  multimedia interaktif yang dapat mengubah sistem pembelajaran 

yang konvesional menjadi   sistem pembelajaran yang lebih efektif. 

3. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi diperoleh hasil akhir perhitungan nilai 

rata-rata adalah 84.00 dimana siswa dan guru mengajar mata pelajaran 

tersebut memberikan penilaian baik tehadap aplikasi ini. 

4. memanfaatkan teknologi di bidang multimedia, aplikasi ini menjelaskan 

materi tentang Rumah Adat, Pakaian Adat, dalam bentuk animasi dan 

Tarian dan Musik Tradisional dalam bentuk Video. 
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6.2. Saran 

Pembuatan aplikasi multimediapembelajaran ini masih sederhana dan 

masih sangat mungkin untuk dikembangkan lagi menjadi lebih baik karena apa 

yang telah dibuat masih sangat jauh dari sempurna dan memiliki banyak 

kelemahan, sehingga diberikan saran-saran sebagai berikut : 

1. Diharapkan  aplikasi dapat menambah materi yang lebih kompleks tentang seni 

dan budaya 

2. Dapat membaut aplikasi ini lebih interaktif 

3. Diharapkan dapat menambah animasi dan dibuat menjadi 3 Dimensi (3D) 

sehinnga pengguna tidak merasa bosan. 

4. Diharapkan dapat di kembangkan dalam aplikasi website atau android. 
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