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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

V.1 Kesimpulan 

  

Berdasarkan pembahasan bab-bab sebelumnya, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi pengantar algoritma dan pemrograman 

berbasis multimedia telah berhasil dibangun 

untuk membantu mempermudah pemahaman pengguna 

dalam mempelajari materi pembelajaran tersebut. 

2. Perancangan animasi, gambar, teks, dan suara 

yang menarik telah dapat diimplementasikan ke 

dalam bentuk aplikasi pengantar algoritma dan 

pemrograman berbasis multimedia berbasis 

multimedia. 

   

V.2 Saran 

  

Beberapa saran dari penulis untuk pengembangan 

aplikasi TaGorMan ini lebih lanjut adalah: 

1. Pengembangan dapat menambah beberapa animasi 

lagi pada beberapa modul yang belum digambarkan 

dalam animasi, dan masih didominasi oleh 

penjelasan dengan teks.  

2. Latihan tidak hanya berupa pertanyaan-pertanyaan 

pilihan ganda, tetapi mungkin dapat dikembangkan 

menjadi berupa permainan-permainan yang 

berhubungan algoritma dan pemrograman. 
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orang), untuk animasi mayoritas mengatakan baik (16 

orang), untuk narasi suara mayoritas mengatakan baik 

(17 orang), untuk navigasi mayoritas mengatakan baik 

(13 orang), untuk kemudahan penggunaan aplikasi 

mayoritas mengatakan sangat baik (14 orang). 

Sedangkan untuk faktor lebih mudah dan lebih efektif 

pembelajaran menggunakan aplikasi TaGorMan 

dibandingkan dengan buku, mayoritas mengatakan Ya, 

baik orang-orang yang belum pernah mempelajari 

pemrograman (11 orang), maupun orang-orang yang sudah 

mempelajari pemrograman sebelumnya (16 orang). 

Berdasarkan pengamatan pada hasil kuisioner 

tersebut, terlihat bahwa aplikasi TaGorMan ini 

memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan 

dari aplikasi ini adalah: 

1. Film animasi yang ada ternyata dapat membantu 

pengguna dalam memahami konsep pemrograman 

dasar. 

2. Penggunaan warna dan efek suara ini membuat 

aplikasi ini lebih menarik dan membuat 

penggunanya merasa lebih senang dalam belajar 

algoritma dan pemrograman. 

3. Adanya soal-soal evaluasi yang dilengkapi dengan 

penilaian dan pembahasan jawaban yang salah 

membuat pengguna dapat langsung mengukur hasil 

belajar mereka menggunakan aplikasi ini. 

4. Karena targetnya adalah orang-orang yang ingin 

mempelajari algoritma dan pemrograman, yang 

pastinya sudah sangat terbiasa dengan lingkungan 
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komputer dan multimedia, aplikasi ini menjadi 

sangat mudah digunakan, dan tidak memerlukan 

pelatihan terlebih dahulu. 

5. Dapat menjadi alternatif media pembelajaran bagi 

orang-orang yang masih kesulitan memahami 

algoritma dan pemrograman dengan metode-metode 

konvensional. 

 

Sedangkan, beberapa kekurangan yang terdapat 

pada aplikasi ini adalah: 

1. Pemilihan dan penggunaan font kurang baik.  

2. Ada beberapa animasi yang dirasa terlalu 

cepat/singkat. 

3. Narasi suara masih belum maksimal, karena pada 

saat pembuatan belum ditemukan metode perekaman 

suara yang tepat. 
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