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BAB VI  

KESIMPULAN  

 

Beberapa tindak lanjut yang akan dilakukan pada penelitian berikutnya 

berikut adalah sebagai berikut.  

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut : Pertama penelitian ini menghasilkan Multimedia Pembelajaran 

Karawitan Jawa Dasar. Mulitmedia tersebut dapat digunakan untuk meningkatkan 

kualitas proses dan hasil pembelajaran praktik karawitan Jawa pada pembelajaran 

model pembelajaran campuran (tatap muka) dan pembelajaran berbasis 

Mulitmedia.  

Kedua, multimedia menggabungkan teks, gambar, audio, dan video. 

Multimedia tersebut mendorong mahasiswa belajar mandiri, karena media 

tersebut dapat dibawa kemana saja dan dapat juga digunakan di mana saja. 

sehingga menodorng mahasiswa belajar. Mereka juga dapat memanfaatkan waktu 

senggang, meskipun sebentar, untuk menggunakan media tersebut.  

Penggunaan multimedia tersebut memperpendek waktu penguasaan materi 

ajar, menambah jumlah materi yang dikuasainya, meningkatkan kepercayaan diri 

mereka juga bertambah.  
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