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5 BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Pada akhir penelitian ini, dibuat beberapa kesimpulan yang ada yaitu:

1. Dalam mengembangkan aplikasi pembelajaran yang dibuat berdasar dari model UCD

(User Centered Design) pengembangan aplikasi memiliki fokus pada pengguna utama

yang dibagi menjadi empat tahap, yaitu : Specify the Context of Use, Specify

requirements, Create design solution, dan Evaluate design. Aplikasi pembelajaran yang

dikembangkan dengan model ini memiliki beberapa iterasi pengembangan untuk

memastikan aplikasi memenuhi kebutuhan khusus penyandang tunanetra.

2. Aplikasi yang dikembangkan sudah berhasil dibuat dan telah memiliki fitur yang sudah

dirancang berdasarkan spesifikasi kebutuhan pengguna utama. Dengan pengujian Black

Box, fitur aplikasi pembelajaran Braille Arab sudah dapat berjalan sesuai dengan desain

yang dibuat seperti sel-sel Braille dalam soal urut dan acak, pengecekan jawaban braille,

narasi suara, dan isyarat suara untuk membantu pengguna utama menggunakan aplikasi

pembelajaran. Selain itu aplikasi pembelajaran juga sudah dapat digunakan seiring

dengan aplikasi screen reader seperti NVDA.

3. Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan sudah memiliki fitur yang menyanggupkan

penyandang tunanetra menggunakan aplikasi pembelajaran. Tetapi dari tahap pengujian

juga disimpulkan bahwa bimbingan juga diperlukan untuk pertama kali memperkenalkan

dan menjelaskan cara kerja aplikasi kepada pengguna setra membantu pengguna

mengingat kombinasi Braille Arab yang ditanyakan oleh soal. Materi yang dibawa

aplikasi pembelajaran Braille Arab juga sudah dinilai sesuai dengan kemampuan

pengguna.
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5.2 Saran

Dalam pelaksanaan penelitian ini ditemui banyak kekurangan yang dapat diperbaiki.

Saran kritik yang membangun sangat dibutuhkan untuk meningkatkan hasil penelitian supaya

menjadi lebih baik lagi. Adapun saran untuk membuat penelitian ini dalam pengembangan

media pembelajaran dalam bentuk aplikasi adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi pembelajaran dapat dikembangkan lebih lanjut lagi menjadi sebuah gim dengan

menambahkan fitur seperti waktu dan skor.

2. Aplikasi pembelajaran dapat diberi tutorial untuk pengguna menghafal Braille Arab.

3. Aplikasi diberikan bersama dengan panduan atau manual cara penggunaan aplikasi

pembelajaran yang dapat diterima dan dipahami oleh penyandang tunanetra supaya lebih

meminimalisir lagi perlunya peran pendamping dalam menggunakan aplikasi

pembelajaran.

4. Aplikasi pembelajaran dikembangkan lagi untuk dapat mencakup proses pembelajaran

lainnya.

5. Controller yang dirakit dapat dirakit kembali dengan teknologi seperti 3D printer supaya

lebih nyaman digunakan dan hasilnya lebih halus.
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