BAB V
PENUTUP

5.1 Kesmpulan
Kesimpulan dari penelitian ini adalah aplikasi Mobile Learning dapat
berjalan dengan baik. Dengan menggunakan device yang lebih fleksibel, aplikasi
Mobile Learning membantu guru dan siswa dalam proses pembelgaran karena
dapat mengakses materi, tugas, nilai dan berdiskusi dimana sgja dan kapan sga.
Hal ini terlihat pada penilaian siswa terhadap aplikasi Mobile Learning dengan
hasil presentase yang termasuk dalam kriteria sangat baik yaitu sebesar 78,76%.
Analisis deskriptif terhadap angket siswa menunjukan adanya peningkatan
skor antara pretest dan posttest, dimana hasil pretest menunjukkan skor terendah
siswa 49 dan skor tertinggi 95, sedangkan hasil posttest menunjukkan skor
terendah 70 dan skor tertinggi 107. Uji hipotesis menunjukan thiwng = 7,098 >
ttane = 2,034, serta nilai sig.= 0,000 < 0,05 yang artinya terdapat perbedaan yang
signifikan sebelum dan setelah menggunakan media pembel gjaran berupa aplikasi
Mobile Learning. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi Mobile Learning
dapat meningkatkan motivasi belgjar siswa.
5.2 Saran
Berikut adalah beberapa saran untuk peneliti selanjutnya:
1. Untuk peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan, diharapkan dapat
menambahkan fitur-fitur lain untuk lebih menunjang dan memudahkan
proses pembelgjaran, seperti Quiz dan Push Notifikasi untuk pemberitahuan

secarareal time mengenai materi ataupun tugas.
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2. Apikasi Mobile learning hanya berfokus pada smartphone dengan platform
Android, oleh karena itu untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat
dikembangkan pada platform lain seperti Blackberry dan iOS sehingga bisa
multi platform.

3. Dengan hasil penelitian ini aplikas mobile learning dapat meningkatkan
motivasi kegiatan belgjar siswa, tapi hal ini tidak lepas dari peran aktif Guru
untuk memanfaatkan media ini. Oleh karenaitu para Guru diharapkan dapat
berperan aktif dalam merangsang kegiatan belgar siswa dengan
menggungah materi ataupun review dari materi yang telah dijelaskan di
kelas, memberikan tugas-tugas, ataupun membuka forum diskusi dengan
topik-topik menarik yang berkaitan dengan mata pelgjaran sehinga siswa
dan guru bisa banyak sharing walaupun tidak berada dalam tempat yang

Sama.
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