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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tugas akhir diatas , maka diperoleh 

kesimpulan yaitu, perancangan aplikasi ASA ini melalui beberapa tahapan awal 

yang dimana hasil menunjukkan hasil observasi menunjukkan adanya kebutuhan 

sebuah media pembelajaran digital, sehingga dengan hasil observasi tadi dibuatlah 

sebuah aplikasi ASA yang berbasis Android telah melalui beberapa tahap yaitu 

tahap communication, tahap planning, tahap modelling dan tahap construction, dan 

tahap distribution,  Aplikasi ini berisikan fitur-fitur yang dapat menunjang 

kebutuhan pengguna diantaranya material, regulation, training record personel,  

kebugaran personel dan fitur pendukung lainnya dan juga aplikasi ini masih dipakai 

hingga saat ini. 

Media pembelajaran ASA untuk platform Android pada kegiatan classroom 

dinyatakan telah memenuhi standar kelayakan sesuai dengan standar ISO 25010 

yang dimana pada standar ISO 25010 menguji beberapa aspek aplikasi diantaranya 

functional suitabillity, compatibility, usability dan performance efficiency, yang 

dimana pada setiap aspek memiliki penilainnya masing-masing diantaranya aspek 

dengan poin menonjol berada pada pada aspek compatibility dengan kategori 

“Sangat Layak”,  kemudian untuk poin yang paling rendah berada pada aspek 

functional suitabillity kriteria “Sangat Layak. Dari hasil pengujian diatas 

didapatkan bahwasanya ke empat aspek pengujian tersebut telah memenuhi syarat, 

sehingga dinyatakan bahwasanya aplikasi ASA ini layak digunakan oleh personel 

dalam kegiatan classroom.  
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B. Saran 

Untuk meningkatkan dan mengembangkan hasil penelitian ini kedepannya ada 

beberapa saran yang penulis buat yang nantinya dapat dilakukan sebagai berikut; 

1. Perlunya lebih lanjut pengembangan aplikasi media pembelajaran ASA ini, 

diantaranya penambahan fitur-fitur yang dikiranya dapat mendukung kegiatan 

classroom. 

2. Aplikasi ini perlu ditingkatkan lagi dalam hal materi yaitu melakukan update 

terkait materi tentang Unit PKP-PK. 

3. Perlunya pengembangan lebih lanjut agar aplikasi ini nantinya dapat digunakan 

juga oleh pengguna IOS tidak hanya pengguna Android sehingga memudahkan 

personel pengguna IOS juga dapat merasakan aplikasi tersebut dalam kegiatan 

mereka. 

4. Menambah fasilitas yang tentunya dapat memudahkan training standard 

supervisor & training squad leader dalam kegiatan training. 
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1 Pelaksanaan Kegiatan Classroom pada unit ARFF Bandar Udara I 

Gusti Ngurah Rai 
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Lampiran 2 Salah Satu Bukti Validasi Functional Suitabillity Oleh Ahli Materi 
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Lampiran 3 Salah Satu Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 4 Tabel Usability Pada aplikasi ASA 

 Usefulness Ease Of Use 
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 

3 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 

5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

8 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

14 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

20 5 4 4 4 4 3 5 3 5 4 4 5 3 4 4 4 5 3 2 3 

21 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

24 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 3 5 5 5 5 5 

25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

30 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

32 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

33 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

34 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

36 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

 180 173 176 173 173 175 174 173 180 170 176 175 172 175 173 174 175 173 173 171 

 1582 1945 
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Ease Of Learning Satisfaction 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 

4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 4 3 4 2 4 3 3 4 3 

5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

171 174 173 175 172 174 175 173 176 175 

713 1075 
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Lampiran 5 Instrumen Pertanyaan Usability 

 

 
 
Sumber: USE Questionnaire: Usefulness, Satisfaction, and Ease of use (garyperlman.com) 
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Lampiran 6 Manual Penggunaan 
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1. Pada menu Login ini pengguna diminta untuk memasukkan Username berupa 

Nama Lengkap dan juga Password berupa Nomor Induk Pegawai 
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2. Pada fitur Pendahuluan ini berisikan terkait penjelasan tentang aplikasi mulai 

dari pendahuluan, struktur aplikasi, dan juga cara penggunaan aplikasi, (tekan 

next untuk lanjut ke menu aplikasi). 
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3. Pada Fitur Menu ini pengguna bisa mengklik atau menekan salah satu fitur 

yang dimiliki aplikasi ASA ini. 
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4. Pada fitur Material ini pengguna bisa memilih materi yang dibutuhkan 

dengan cara menekan salah satunya baik basic, junior, senior dan aircraft 

recovery. 
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5. Pengguna bebas memilih materi yang mereka inginkan dengan menekannya, 

jika pengguna menekan next maka pengguna akan ke materi berikutnya dan 

jika menekan menu pengguna akan kembali ke menu. 
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6. Salah satu contoh materi yang ada di fitur basic. Untuk kembali ke menu 

utama lagi tekan tombol back pada layar handphone masing-masing, begitu 

juga dengan fitur lainnya. 

 



98 
 

 

Lampiran 7 Lembar Bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 8 Lembar Pharaprase 

 

 


