BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pengujian rancang bangun aplikasi

Learning Gates Pengujian Kendaraan Bermotor, maka didapat kesimpulan

seperti berikut :

1. Aplikasi Learning Gates Pengujian Kendaraaan Bermotor berhasil untuk
dibuat melalui proses penulisan coding pada aplikasi Android Studio :
Ladybug, yang dapat digunakan untuk media pembalajaran calon penguiji
kendaraan bermotor, siswa diklat pengujian kendaraan bermotor,
maupun penguji yang ingin memperdalam dan mengingat Kembali
regulasi serta pemakaian alat uji kendaraan bermotor.

2. Penilaian dan efektivitas yang dilakukan pengujian aplikasi terhadap 20
responden menggunakan kuesionr usability test mendapat nilai sebesar
80,5 yang termasuk dalam katagori EXCELLENT. Dengan demikian
menunjukan bahwa aplikasi pembelajaran Learning Gates Pengujian
Kendaraan Bermotor dapat diterima oleh pengguna.

V.2. Saran
Aplikasi pembelajarn Learning Gates Pengujian Kendaraan Bermotor,
masih perlu untuk dikembangkan lagi untuk memenuhi keseluruhan materi
pengujian kendaraan bermotor, Adapun saran maupun masukan dari penulis
adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan sehingga dapat diakses oleh pengguna
IOS dan ditambahkan pula pengoptimalan untuk Android sehingga dapat
lebih ringan dan tidak berat untuk penyimpanannya.

2. Pada penelitian selanjutnya bisa ditambahkan PDF dari masing masing
regulasi pengujian kendaraan bermotor.

3. Pada bagian pemahaman alat uji dapat ditambahkan fitur refresh
pertanyaan, penyimpanan data hasil Jawaban, serta pembahasan lanjutan
pada masing masing soal agar pengguna dapat memahami kesalahan.

4. Untuk menjangkau aksebilitas pengguna yang lebih luas, aplikasi sebaiknya

dikembangkan secara full Offfine.
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