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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan teori maupun pedoman yang dianalisis dan didefinisikan, sebuah 

model konseptual yang diusulkan telah disajikan sebagai pedoman atau panduan 

dalam pengembangan dan merancang Mobile Learningof Animal Anatomy 

(MLAA). Model konseptual ini terdiri dari delapan elemen yaitu methodology, 

pedagogical, application concept, perpetual navigation, learning theory, learning 

aproach, instructional medium, dan design principles. Model ini diharapkan dapat 

menjadi panduan atau pedoman bagi para pengembang mobile learning sesuai 

dengan tujuan dari penelitian ini. Berdasarkan model konseptual yang diusulkan 

sebuah prototype aplikasi pengenalan organ tubuh hewan telah berhasil dirancang 

dan dikembangkan. Hasil pengujian bahwa penerapan dan peran teknologi 

augmented reality pada perangkat mobile dapat dimanfaatkan untuk menunjang 

proses belajar mengajar di dunia pendidikan, selain itu juga pengguna 

memberikan tanggapan positif dalam hal konsistensi, flesibiliti, estetika, 

kesesuaian, dan learnability dari desain aplikasi pengenalan organ tubuh hewan 

katak.  

 

5.2 Saran 

 Saran untuk penelitian kedepan adalah mengembangkan dan melakukan 

verifikasi setiap komponen dari model konseptual, mengevaluasi aplikasi untuk 

kegunaan dan efektivitas untuk mendapatkan persepsi serta mengidentifikasi 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi ini. 
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Pertanyaan Kuisioner 

Tentang Pembelajaran Pengelanan Organ/Anatomi Tubuh Hewan 

(Khusus Guru) 

Nama  : …………………… 

Sekolah  : …………………… 

Tanggal : ……………………  

 

1. Apakah materi pengenalan organ/anatomi tubuh hewan diajarkan di sekolah 

tempat anda mengajar? (Jika IYA lanjut soal 2, Jika tidak abaikan pertanyaan 

berikutnya) 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

.................................................................... 

2. Dikelas berapa materi organ/anatomi tubuh hewan dipelajari?  

Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

.................................................................... 

3. Materi organ/anatomi tubuh hewan apa saja yang biasa anda sampaikan? 

Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..........................................................................…………………………. 

4. Kendala apa yang muncul dalam proses belajar ketika guru menjelaskan 

materi pengenalan organ/anatomi tubuh hewan ke siswa? 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................……………………………….. 

5. Apakah ketika belajar pengenalan organ/anatomi tubuh hewan, anda 

menggunakan media/alat bantu/alat peraga? (Jika IYA lanjut soal 6, Jika 

TIDAK lanjut soal 9) 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................………………………………. 

6. Jika IYA, media/alat bantu/alat peraga apa  yang biasa anda gunakan? 

Jawab : 

…………………………………………………………………………………

……………………………………….............................................................…

…………………………………………………………………………… 
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7. Bagaimana hasil ketercapaian pembelajaran yang anda sampaikan ketika 

menggunakan media/alat bantu/alat peraga? Dibandingkan pembelajaran tanpa 

media/alat bantu/alat peraga. 

 Jawab 

:…………………………………………………………………………………

……………………………………….................................................................

……………………………………………………………………………. 

8.  Jika anda disuruh memilih ketika anda mengajar. Apakah anda menggunakan 

media/alat bantu/alat peraga atau tidak menggunakan media/alat bantu/alat 

peraga? (berikan alasannya)  

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

................................................................................…………………….. 

9. Jika TIDAK, usaha apa yang biasa anda lakukan supaya siswa paham tentang 

materi organ/anatomi tubuh hewan?  (silahkan ceritakan pengalaman anda) 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

................................................................................……………………. 

10. Apakah perlu adanya suatu aplikasi untuk menunjang proses pembelajaran 

tersebut? 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................……………………………… 

11. Apakah sudah ada aplikasi pembelajaran mengenai organ tubuh hewan ini? ( 

jika SUDAH lanjut soal 12 ) 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................……………………………… 

12. Jika SUDAH, apa nama aplikasinya? 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................………………………………. 

13. Bagaimana tanggapan anda jika HP/Tablet smartphone dapat digunakan 

sebagai media pendukung dalam pembelajaran? 

 Jawab : 

…………………………………………………………………………………

………………………………………..................................................................

..................................................................……………………………….. 
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Apakah anda menggunakan smartphone/telepon pintar?  

a. YA      

b. TIDAK 

 

Sesi I (Kebiasaan user dalam belajar (habit user)) 

 

1.  Seberapa sering anda menggunakan teknologi berikut, berikan nilai dari 1-5 

untuk setiap pilihan ini. 

 (1 = Tidak pernah; 2 = Jarang; 3 = Kadang-kadang; 4 = Sering; 5 = Sangat 

sering)   

  a. Komputer  [1    2    3    4    5] 

  b. Smartphone  [1    2    3    4    5] 

  c. Internet   [1    2    3    4    5] 

  d. Email   [1    2    3    4    5] 

  e. Mesin Pencari  [1    2    3    4    5] 

  f. Social Media  [1    2    3    4    5] 

 

2.  Smartphone/telepon pintar apakah yang anda miliki saat ini? 

  a. Android  

b. Iphone  

  c. Windows Phone  

  d. Lainnya .......... 

 

3.  Sudah berapa lama anda menggunakan smartphone/telepon pintar? ........... 

(bulan) 

 

Sesi II (Situasi user saat ini mengenai aplikasi) 

 

1.  Sejauh yang anda tahu,apakah basis media pembelajaran yang tersedia 

ditempat anda belajar saat ini? 

  a. Basis Teks (Buku, Kamus,Tutorial) 

  b. Basis Gambar (Gambar, Poster) 

  c. Basis Video dan Audio 

  d. Media Interaktif (Kartun,Video,Animasi) 

  e. Gabungan dari A, B, C, dan D  

  f. Tidak tahu 

  g. Lainnya ........... 
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2.  Jika anda tertarik menggunakan, Aplikasi pembelajaran seperti apa yang anda 

gunakan? 

  a. Basis Teks (Buku, Kamus,Tutorial) 

  b. Basis Gambar (Gambar, Poster) 

  c. Basis Video dan Audio 

  d. Media Interaktif (Kartun,Video,Animasi) 

  e. Gabungan dari A, B, C, dan D  

  f. Tidak tertarik 

  g. Lainnya ........... 

 

Sesi III (Harapan user terhadap aplikasi) 

 

1.  Menurut anda aplikasi pembelajaran seperti apa yang paling membantu 

pengguna? (khususnya untuk pengenalan materi IPA/Biologi yaitu Organ 

Tubuh Hewan)  

Jawaban: 

………………………………………………………………………………………

…………………………………................................................................................

....................................................................................................................................

............................................................................................ 

 

Terima kasih atas partisipasi anda,  

Salam TADONNY VANI, S.Kom 
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Kuisioner 

Evaluasi Prototype Aplikasi Pengelanan Organ/Anatomi Tubuh Hewan 

 

Nama  : …………………… 

Tanggal : ……………………  

 

Sesi I Tingkat Kepuasan Atribut Estetika 

 

1.  Apakah antarmuka aplikasi ini secara keseluruhan menarik? 

 Sangat setuju 

 Setuju 

 Cukup 

 Tidak setuju 

 Sangat tidak setuju 

 

2.  Apakah desain aplikasi ini mewakili kemudahan pengguna untuk 

 menggunakan dengan baik? 

 Sangat setuju 

 Setuju 

 Cukup 

 Tidak setuju 

 Sangat tidak setuju 

 

3.  Apakah tampilan visual mampu mewakili dengan jelas? 

  Sangat setuju 

 Setuju 

 Cukup 

 Tidak setuju 

 Sangat tidak setuju 

 

Sesi II Tingkat Kepuasan Atribut Kesesuaian 

 

4.  Apakah penyajian materi dalam aplikasi ini sesuai? 

 Sangat setuju 

 Setuju 

 Cukup 

 Tidak setuju 

 Sangat tidak setuju 
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5.  Apakah desain aplikasi ini terlihat sistematis, runut, dan memiliki alur logika 

 jelas? 

 Sangat setuju 

 Setuju 

 Cukup 

 Tidak setuju 

 Sangat tidak setuju 

 

 

 

 

 

Terima kasih atas partisipasi anda,  

Salam TADONNY VANI, S.Kom 
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