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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian yang dilaksanakan merupakan research and development media 

pembelajaran tembang macapat dhandhanggula dengan menggunakan aplikasi 

adobe flash creative suite 5. Sebelum penelitian dilakukan beberapa tahapan-

tahapan pengembangan yang meliputi tahap analisis, tahap perancangan (design), 

tahap pengembangan dan produksi, tahap validasi, dan terakhir tahap evaluasi.  

Tahap validasi dilakukan oleh dosen ahli materi, dosen ahli media, dan guru 

mata pelajaran bahasa Jawa sehingga media pembelajaran mendapat kelayakan 

untuk diujicoba. Kelayakan ujicoba dari dosen ahli materi mendapatkan 

persentase sebesar 86% yang dikategorikan sangat baik. Perolehan kelayakan dari 

dosen ahli media sebesar 84% dalam kategori sangat baik. Validasi ketiga oleh 

guru mata pelajaran bahasa Jawa dan memperoleh persentase sebesar 76% yang 

termasuk pada kategori baik. Setelah media pembelajaran diujicobakan, 

berdasarkan hasil tanggapan siswa dapat diperoleh persentase sebanyak 80% 

dalam kategori baik. 

Hasil penilaian pada kualitas media pembelajaran tembang macapat 

Dhandhanggula oleh dosen ahli materi, dosen ahli media, guru mata pelajaran 

bahasa Jawa dan hasil tanggapan siswa, dapat diperoleh rata-rata persentase dari 

keseluruhan penilaian sebesar 81%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori 

sangat baik. Media pembelajaran tembang macapat Dhandhanggula termasuk 
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dalam kategori sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil evaluasi siswa yang 

menyatakan bahwa 83,8% siswa dapat mencapai persyaratan KKM yang 

ditentukan oleh pihak sekolah. 

B. Implikasi 

Media dapat dikembangkan untuk pembelajaran tembang macapat dengan 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Creative Suite 5. Dengan adanya media 

pembelajaran tembang macapat Dhandhanggula, dapat memotivasi siswa untuk 

belajar mandiri untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. Siswa dapat belajar 

secara individu maupun kelompok, dengan atau tanpa pendamping. 

Kendala yang dihadapi siswa dalam belajar tembang macapat secara mandiri 

dapat teratasi dengan adanya media pembelajaran yang memuat video tembang 

dilengkapi dengan thinthingan. Lembaga sekolah yang mendapatkan kendala 

keterbatasan fasilitas komputer, dapat menggunakan media dengan menayangkan 

melalui LCD (Liquid Crystal Display) dalam bentuk klasikal.  

Pengembangan media pembelajaran tembang macapat Dhandhanggula 

kategori sangat baik, berdasarkan pada hasil validasi oleh dosen ahli media, 

validasi oleh dosen ahli materi, validasi oleh guru pengampu bahasa Jawa dan 

hasil ujicoba terhadap siswa. 

C. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat diberikan saran sebagai berikut. 
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1. Lembaga sekolah dapat memanfaatkan media pembelajaran yang salah 

satunya dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 5 sebagai sarana 

belajar interaktif. 

2. Guru dapat mengembangkan media pembelajaran dengan Adobe Flash CS5, 

pada materi lain. 

3. Peneliti selanjutnya disarankan dapat mengembangkan media pembelajaran 

tembang macapat Dhandhanggula dengan menambahkan beberapa program 

lainnya dan perlu kajian lebih lanjut berkaitan dengan efektifitas media yang 

dikembangkan. 

4. Siswa dapat belajar secara intensif dan berlatih untuk meningkatkan 

kompetensi siswa dalam pembelajaran tembang macapat dengan 

menggunakan media pembelajaran. 
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