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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan pada rumusan masalah, tujuan penelitian, serta 

pembahasan hasil penelitian dan pengembangan produk video pembelajaran 

berbasis animasi Reog Ponorogo, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut. 

1. Produk video pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan 

tokoh kesenian Reog Ponorogo yang dihasilkan berupa file video 

dengan akses melalui YouTube. Produk video pembelajaran berbasis 

animasi ini terdiri atas beberapa komponen, diantaranya: opening, 

penjelasan, dan ending.  

2. Alur pengembangan produk video pembelajaran berbasis animasi ini 

telah melalui 6 tahap proses pengembangan, yakni: (1) analisis dan 

identifikasi prioritas kebutuhan, (2a) analisis konteks, (2b) analisis 

pengguna, (3) desain awal produk atau program, (4) pengembangan 

prototipe produk atau progam, (5) evaluasi formatif: validasi dan uji 

coba, dan (6) perbaikan atau revisi produk atau program. 

3. Hasil uji kelayakan produk video pembelajaran berbasis animasi 

tentang pengenalan tokoh kesenian Reog Ponorogo berdasarkan hasil 

validasi (evaluasi formatif) yaitu. 
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a. Hasil validasi dari kedua ahli materi diperoleh kategori 

“Direkomendasikan”, dengan rincian dari 17 pertanyaan dengan 

34 skor total ahli materi I memberikan skor 28, sedangkan ahli 

materi II memberikan skor 31. 

b. Hasil validasi dari kedua ahli media diperoleh rerata skor 

keseluruhan sebesar 3,42 dengan kategori “Sangat Layak”, 

dengan rincian untuk masing-masing aspek prinsip pemrosesan 

extra (extraneous) sebesar 3,58 (kategori sangat layak); aspek 

prinsip pemrosesan esensial (essential) 3,37 (kategori sangat 

layak); dan aspek prinsip pemrosesan generatif (generative) 

sebesar 3,31 (kategori sangat layak). 

c. Hasil penilaian respon siswa diperoleh rerata skor keseluruhan 

sebesar 3,95 dengan kategori Setuju. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk video 

pembelajaran berbasis animasi tentang pengenalan tokoh kesenian Reog 

Ponorogo, terdapat beberapa saran, yaitu. 

1. Untuk peneliti selanjutnya, apabila dalam pengembangan melalui 

model prosedural maka disarankan menggunakan keseluruhan 

metode hingga sampai ke tahap desiminasi, supaya produk dapat 

langsung digunakan oleh khalayak umum. 
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2. Untuk pengembang video pembelajaran Reog Ponorogo disarankan 

menggunakan prioritas karakter. Pemilihan serta penonjolan karakter 

sangat penting dalam video pembelajaran dikarenakan agar lebih 

mudah dalam siswa menangkap materi yang ada. 

3. Untuk pengguna video animasi Reog Ponorogo, disarankan lebih 

memperdalam materi setelah melihat video animasi Reog Ponorogo 

tersebut, dikarenakan durasi yang relatif singkat serta kurangnya 

materi yang lebih mendalam. 
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