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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, maka dapat 

disimpulkan hal-hal sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini dapat menjadi media bantu bagi guru mata pelajaran Penjas 

Orkes, dalam menyajikan visualisasi materi pembelajaran gerak dasar 

senam irama berbasis multimedia interaktif 

2. Aplikasi ini juga dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran  yang sebelumnya bersifat konvensional, menjadi lebih 

efektif dalam penerapan K13 di Sekolah Dasar.  
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6.2. Saran 

Pembuatan aplikasi multimedia pembelajaran 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. Multimedia pembelajaran ini masih sangat sederhana dan diharapkan, 

aplikasi ini dapat dikembangkan menjadi lebih menarik dengan 

menggunakan teknik pembuatan animasi karakter 3D. 

2. Aplikasi ini hanya berisi materi pokok dan macam-macam gerak dasar 

senam irama dan diharapkan dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang 

lebih interaktif pada jenis gerak dasar senam yang lain. 

3. Aplikasi ini tidak menerapkan penggunaan data base dalam menyimpan 

materi, khususnya pada Menu Kuis, sehingga soal yang ada tidak dapat 

diubah ataupun dimasukkan soal yang baru oleh user. 
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