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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan. Kesimpulan yang dibuat menjawab rumusan masalah yang telah dibuat, 

serta mengacu pada tujuan dilakukannya penelitian. Selanjutnya dijlaskan juga 

mengenai saran-saran yang diberikan peneliti untuk penelitian sejenis atau 

pengembangan aplikasi lebih lanjut. 

 

V.1 Kesimpulan 

Pada peracangan aplikasi literasi dan edukasi ramah anak, diperoleh 

kesimpulan yang menjawab rumusan masalah yang telah dibuat. Selain itu 

kesimpulan juga merujuk pada tujuan penelitian yang telah ditetapkan. Berikut 

merupakan kesimpulan yang diperoleh: 

1. Kebutuhan pengguna yang perlu dipenuhi oleh aplikasi literasi dan 

edukasi ramah anak adalah kegiatan yang melatih kemampuan anak 

untuk memahami, menggunakan, mengevaluasi, dan merefleksikan teks 

untuk menyelesaikan masalah, kegiatan yang interaktif, interaksi 

bersama teman, media dengan visual karakter fiktif, animasi dan audio, 

kegiatan dengan pengawasan orang tua yang minim, rewards/hadiah 

ketika berhasil mencapai suatu target, serta kegiatan mengoleksi barang. 

2. Rancangan aplikasi literasi dan edukasi ramah anak merupakan media 

membaca anak dalam bentuk game. Terdapat beberapa fitur pelengkap, 

seperti fitur untuk menyambungkan pengguna dengan akun teman-teman 

pengguna, fitur rewards ketika berhasil menyelesaikan masalah dengan 

benar, fitur pengawasan orang tua dari jarak jauh, serta fitur untuk 

mengoleksi dan memperbaharui tampilan karakter dan tampilan rumah 

karakter. 

3. Berdasarkan hasil evaluasi dari rancangan aplikasi literasi dan edukasi, 

didapatkan nilai effectiveness sebesar 94,35%, nilai efficiency sebesar 

95%, nilai usefulness sebesar 6,45, nilai learnability sebesar 6,5, dan nilai 

satisfaction sebesar 5,83. Selain itu didapatkan kendala orang tua dalam 
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mendapatkan akses ke dalam aplikasi anak untuk memantau progres 

membaca anak. 

 

V.2 Saran 
Terdapat beberapa saran yang dapat diberikan setelah dilakukannya 

penelitian mengenai perancangan aplikasi literasi dan edukasi ramah anak untuk 

peneliti topik serupa. serta untuk pengembang aplikasi selanjutnya. Berikut 

merupakan saran-saran yang diberikan: 

1. Pada penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan 

prototype menjadi produk akhir, lengkap dengan kode dan algoritma 

pemrograman untuk menjalankan seluruh fungsi dengan sebagaimana 

mestinya. Sehingga dapat dilakukan pengujian yang lebih akurat untuk 

mengetahui apakah aplikasi dapat dengan efektif menjadi solusi dari 

rendahnya tingkat literasi membaca anak Indonesia. 

2. Pada penelitian selanjutnya dapat dikembangkan aplikasi sesuai dengan 

ide yang diperoleh dari tahap evaluasi penelitian ini. 

3. Penelitian dengan topik serupa disarankan untuk mencari responden 

anak yang sudah saling mengenal, sehingga saat dilakukan tahap 

empathize, anak tidak segan dalam berpendapat. 
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