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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Dalam menciptakan media interaktif sebagai media pembelajaran 

sekaligus permainan edukatif, didapatkan beberapa kesimpulan yaitu 

penciptaan ini menggunakan tahapan eksplorasi, perancangan dan 

perwujudan hingga presenting. Teknik pengerjaan yang digunakan adalah 

teknik batik tulis. Proses pada teknik batik tulis antara lain mendesain, 

memindah pola pada kain katun dan kayu multipleks, mencanting 

(nglowong dan isen-isen), mewarna kain katun dan kayu multipleks, 

penguncian warna (fiksasi), meluruhkan malam batik (nglorod), 

pengeleman (mounting), menjahit pinggiran kain, dan proses berikutnya 

membuat media pendukung dengan memotong kayu multipleks, merakit 

potongan kayu multipleks, memasang magnet, menghaluskan permukaan 

kayu, dan terakhir finishing. 

Hasil dari tesis ini menghasilkan tiga karya media interaktif berupa 

permainan edukatif dengan cerita fabel Angsa dan Kura-kura. Teknik batik 

yang digunakan penulis dalam menciptkan media interaktif, karena batik 

memiliki nilai seni tinggi dan telah menjadi bagian dari budaya Indonesia. 

Media interaktif ini tidak hanya sekedar media pembelajaran pada 

umumnya tetapi dalam media interaktif ini menciptakan inovasi baru 

dalam dunia seni dan dunia pendidikan, khususnya pendidikan anak 
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berkebutuhan khusus dalam hal ini adalah anak tunagrahita. Media 

interaktif yang tidak sekedar media permainan tetapi memberikan stimulus 

untuk anak tunagrahita, stimulus visual, stimulus taktil yang dapat 

membantu sensori, motorik, dan kognitif serta menyalurkan nilai-nilai 

moral, etika dan budi pekerti dari cerita fabel. Media interaktif ini 

menjadikan proses pembelajaran terasa menyenangkan serta ikut 

berpartisipasi, berinteraksi dengan permainan dan pesan moral apa saja 

yang dapat diambil hikmahnya dan diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil kesimpulan penciptaan media interaktif bermotif 

batik untuk pembelajaran anak tunagrahita, saran ini bertujuan untuk 

optimalisasi penggunaan, pengembangan lebih lanjut dan potensi 

penelitian mendatang.  

1. Eksplorasi media kayu 

Melakukan eksplorasi lebih lanjut pada jenis kayu lain selain sengon 

dan multipleks untuk menemukan material yang menawarkan 

penyerapan warna yang lebih pekat dan cerah. 

2. Pemeliharaan media interaktif 

Kayu multipleks tidak dapat ditempatkan pada ruangan yang lembab 

karena akan menimbulkan jamur. Sehingga disarankan untuk 

meletakkan media interaktif pada suhu ruang yang tidak lembab dan 

dibersihkan dari debu dan kotoran dengan menggunakan lap setengah 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



85 
 

basah dan kering. Pada kaca akrilik juga cukup dilap menggunakan lap 

kering dan disimpan pada suhu ruang. Untuk kain batiknya jika sudah 

tidak digunakan digulung Kembali dan ditutup dengan plastik untuk 

menghindari terkena debu dan kotoran disisi lain untuk memperpanjang 

kain batik awet.  

3. Cerita fabel 

Fabel merupakan media efektif untuk menyampaikan cerita nilai etika, 

disarankan agar mengembangkan media interaktif dengan cerita fabel 

yang lain. 

4. Pendampingan 

Saat menggunakan media interaktif peran guru dalam mendampingi 

anak tunagrahita sangatlah penting, agar pesan moral dari media 

interaktif ini tersampaikan ke anak tunagrahita. 
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