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5. BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil Pengumpulan data pada kuesioner pertama menghasilkan 

responden sebanyak 67, bahwa dibutuhkannya beberapa fitur, diantaranya fitur 

yang dibutuhkan pada aplikasi my school yaitu fitur profile, hafalan surat atau juz 

30, hafalan mata pelajaran, serta fitur pemberitahuan. Pengembangan atau desain 

prototipe penelitian ini didasarkan dengan pengujian dan evaluasi yang dilakukan 

pada kuesioner kedua yang di mana mendapatkan responden sebanyak 22 guru dan 

44 murid. Pada penelitian ini usability testing menggunakan kuesioner USE 

Questionnaire yang menyatakan prototipe dapat digunakan dengan mudah yang 

menyatakan bahwa prototipe berada di kategorikan  sangat layak karena hasil yang 

didapat dari perhitungan kuesioner USE Questionnaire dengan nilai rata-rata 

pengujian usability dari kuesioner guru bernilai 63% dan usability dari kuesioner 

murid bernilai 76%  berdasarkan persentase pada tabel 2 bahwa 61% sampai 80% 

dikatakan kategori layak atau dalam artian prototipe aplikasi my school dapat 

diterima dengan baik oleh responden.  

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian serta pengkajian yang telah penulis lakukan, 

maka penulis bertujuan untuk memberikan saran agar penelitian selanjutnya dapat 

lebih baik dari penelitian sekarang. Adapun saran yang perlu peneliti perhatikan 

dalam penelitian selanjutnya adalah menambahkan beberapa fitur serta dibuatnya 

aplikasi secara utuh. Serta dapat melakukan penelitian yang sama namun 

menggunakan metode yang berbeda. 
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