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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi aplikasi media pembelajaran iqra‟, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini mampu menghasilkan media pembelajaran iqra‟ yang berisi 

tentang materi Huruf Hijaiyah, Belajar Iqra‟, dan Latihan. Pada Menu Huruf 

Hijaiyah menampilkan 30 huruf hijaiyah. Menu Belajar Iqra‟ berisi  materi jilid 

1 s/d 6. Menu Latihan menampilkan soal latihan yang berbentuk pilihan ganda 

dengan menyediakan empat pilihan dan hasil atau nilainya dapat dilihat pada 

menu hasil latihan. 

2. Hasil pengujian media pembelajaran iqra‟ menunjukkan sistem dapat berjalan 

dengan baik. Hal ini dapat dibuktikan dengan nilai terbanyak hasil uji coba yang 

dilakukan yaitu uji coba tampilan aplikasi 57% menjawab menarik, kemudahan 

memahami materi 77% menjawab mudah, efektivitas media pembelajaran 60% 

menjawab efektif, kemudahan menjalankan program 70% menjawab mudah, dan 

kelengkapan materi 73% menjawab lengkap. 

B. Saran 

Pengembangan pembuatan media pembelajaran iqra‟ yang selanjutnya yaitu 

media pembelajaran iqra‟ agar menggunakan ActionScript 3.0 sehingga dapat 

memaksimalkan dalam menggunakan animasi dan aplikasi dapat berjalan pada 

sistem operasi android. 
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