BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari
rangkaian proses perancangan media pembelajaran yang telah dilakukan.
Kesimpulan dan saran akan dibagi menjadi dua bagian masing-masing agar dapat
disampaikan secara jelas untuk masing-masing bagian. Subbab-subbab berikut ini
akan menjelaskan lebih lanjut terkait dua hal tersebut.

V.1 Kesimpulan
Subbab pertama akan menjelaskan terkait kesimpulan yang dapat

diperoleh berdasarkan proses desain yang telah dilakukan. Kesimpulan dapat

menunjukkan rangkaian kegiatan yang telah dilakukan dan menjawab rumusan
permasalahan dalam beberapa kalimat. Berikut ini adalah kesimpulan yang
diperoleh dari perancangan media pembelajaran.

1. Berdasarkan permasalahan yang dialami siswa selama pembelajaran
daring, siswa membutuhkan media pembelajaran yang bervariasi,
berbentuk media visual, dan mengharuskan siswa melakukan sesuatu
untuk mencapai tujuan belajarnya.

2. Konsep bermain sambil belajar sebagai solusi permasalahan dapat
meningkatkan minat belajar dan mempermudah proses pemahaman
siswa kelas 2 SD terkait materi Bahasa Indonesia. Hal tersebut diperoleh
berdasarkan hasil usability testing terhadap efektivitas produk yang
sebesar 88%.

3. Ada beberapa hal yang dapat ditingkatkan terkait penampilan dan
komponen pendukung dalam solusi yang diberikan agar dapat
menyelesaikan masalah dengan maksimal dan memenuhi kebutuhan dari

user.

V.2 Saran
Bagian ini akan membahas mengenai saran yang dapat diberikan

berdasarkan proses perancangan media pembelajaran yang telah dilakukan.
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Saran diharapkan dapat bermanfaat bagi penelitian lebih lanjut maupun penelitian

pada bidang yang berkaitan. Berikut ini adalah saran yang dapat diberikan

berdasarkan rangkaian kegiatan perancangan media pembelajaran.

1.

Sebaiknya observasi kebutuhan dan permasalahan user juga dilakukan
saat pembelajaran offline agar solusi yang diberikan tidak hanya dapat
digunakan secara mandiri, tetapi juga dapat digunakan dalam institusi
pendidikan ketika pembelajaran sudah dilakukan secara offline.
Penelitian dapat dilakukan terhadap beberapa sekolah agar solusi yang
diberikan juga tepat guna dan dapat menyelesaikan permasalahan siswa
di sekolah lain maupun siswa kelas 2 SD secara umum.

Dalam melakukan tahap testing, dapat menambahkan metode evaluasi
pemahaman untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran dalam
meningkatkan pemahaman siswa setelah menggunakan media

pembelajaran tersebut.
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