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BAB 5   

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan  

 Pembuatan aplikasi media pembelajaran sistem pencernaan manusia berhasil 

dikembangkan dengan 2 fitur yaitu fitur materi dan fitur kuis yang dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan pengguna. Aplikasi ini menyediakan: 

- Konten Edukatif : Materi pembelajaran sistem pencernaan manusia yang 

disajikan secara terstruktur dan interaktif, meliputi anatomi dan fungsi organ 

serta proses pencernaan. 

- Visualisasi Interaktif : Animasi yang mempermudah pemahaman proses 

pencernaan, membantu pengguna memahami konsep yang kompleks dengan 

lebih jelas. 

- Latihan Interaktif : Kuis dan simulasi yang dirancang untuk menguji 

pengetahuan pengguna dan memberikan umpan balik secara real-time, 

mendukung pembelajaran yang lebih aktif dan mendalam. 

 

Dalam penelitian ini yang bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi aplikasi 

media pembelajaran video animasi 3D sistem pencernaan manusia menggunakan 

metode ADDIE di SMP Bahauddin, mendapatkan hasil pengujian fungsional dengan 

hasil valid dan pengujian user sebesar 87,62 menunjukkan adanya respon positif dari 

siswa maupun guru terhadap penggunaan media pembelajaran ini. Sebagian besar 

siswa merasa bahwa media pembelajaran sistem pencernaan manusia ini memberikan 

pemahaman yang lebih baik tentang proses pencernaan manusia dari mulut hingga 

anus, meningkatkan minat belajar serta membuat pembelajaran lebih menyenangkan. 

Mayoritas siswa juga merasa bahwa media ini sudah memenuhi kebutuhan belajar 

mereka dengan baik.  

 

5.2 Saran 

- Agar aplikasi dapat diakses oleh lebih banyak pengguna, mempertimbangkan 

adaptasi untuk perangkat dengan spesifikasi lebih rendah dan optimasi untuk 

berbagai sistem operasi mobile. Selain itu, mempertimbangkan opsi untuk 

aksesibilitas seperti subtitle dan deskripsi audio untuk mendukung pengguna 

dengan kebutuhan khusus. 

- Pengembangan fitur eksplorasi bebas di mana pengguna dapat menjelajahi organ-

organ sistem pencernaan dengan lebih detail akan memperkaya pengalaman 

pembelajaran. 
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