BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan  pembahasan  pada analisis, desain,
implementasi dan pengujian yang telah dilakukaan pada

37 responden, maka dapat ditarik beberapa  kesimpulan

yaitu:

1. Aplikasi M-EQ Plus ini berhasil dikembangkan dan
mudah dalam penggunaannya (user friendly) .

2. Empat elemen multimedia yaitu teks, gambar,
animasi, dan suara yang ada dalam aplikasi “M-EQ
Plus” 1ini telah berhasil digabungkan dan dapat
berjalan dengan baik lewat media telepon seluler
Nokia 5700 dan-Nokia NO95.

3. Aplikasi ini telah diujicoba pada 37 responden yang
terdiri dari 36 siswa SMP dan seorang psikolog anak
dengan hasil 35% orang memberikan penilaian sangat
baik, dan 52% orang memberikan penilaian baik. Para
siswa..~tersebut Jjuga menyatakan Dbahwa aplikasi
tersebut dapat digunakan untuk mengetahui tingkat
kecerdasan emosinya dan mudah menggunakan konten-

konten pendukung lainnya.

5.2. Saran

Saran vyang diberikan untuk pengembangan lebih
lanjut adalah mengabungkan jenis-jenis soal tes vyang
lain seperti soal-soal tes yang merujuk kepada

kecerdasan intelektual (IQ) dan kecerdasan spiritual
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(SQ) dan menambahkan konten hiburan lainnya seperti

game dengan menggunakan koneksi bluetooth.
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