BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Perancangan ULUX Aplikasi Ayo Belajar menggunakan Oesign Thinking
berhasil menciptakan pengalaman pengguna vang optimal melalw proses efisien
dan solusi efektif. Metode Design Thinking digunakan untuk memahami
kebutuhan pengguna, mengidentifikasi masalah, don mengembangkan solusi
inovatif, '

Dalam peramcangan ini, penulis memperoleh wawassn mendalam tentang
penggum urgut dnn-w-m:ﬂihndnpl. Tahap Jd.emw.asﬂknn ide-ide
kreatif yang dievaluasi ﬁ-}ﬁ]ﬁﬂcmmﬂsikan menjadi prototype dalam tahap
protobpe.  Protofype “fersebut kemudian  dinji. melalil wsability  testing,
memperoleh umpan balik berharga dari pengguna. B

Berdasarkun hasil penelitian vang felah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang m«dﬂmﬂaﬂ uniuk pengembangan salanjutnya:

|. Mempelajari kemungkinmn pengembangan fitur personalisasi dalam
aplikasi Ayo Belajar, di mama pengguna d:iﬂlmmhr Emﬁn:usi dan
konten yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Pencliian mi dapat
membanty  dalam  meningkatkan  pengalaman  pengguna  dengan
mmm lebih disesuaikan dengan kebutuhan mdividu.
Melakukan studi- perbandingan dengan aplikasi sejenis dalam domain
pembelajaran ataw edukasi. Langkah int akan membantu dalam mengenali
kelebihan dan kelﬁm.hmruélhsi ﬁgﬂ&rh}u& serta menemukan bidang-
bidang di mana perbaikan dapat dilakukan untuk menghadapi persaingan
secara efektif di pasar.
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3. Melakukon penelitian yang difokuskan pada evaluasi dampok penggunaan
aplikasi Ayo Belajar terhadap pencapaian hasil pembelajaran pengguna.
Penelitian imi melibatkan pengumpulan data terkait kemajuan belajar,
motivasi, dan efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pengetahuan dan
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