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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi aplikasi media pengenalan anatomi tubuh 

manusia, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 

1. Hasil pengujian media pengenalan anatomi tubuh manusiamenunjukkan 

sistem dapat berjalan dengan baik. Hal ini dapat dibuktikandengan nilai 

terbanyak hasil uji coba yang dilakukan yaitu uji coba tampilan aplikasi60% 

menjawab sangat menarik, kemudahan memahami materi 50% menjawab 

mudah, efektivitas media pembelajaran 60% menjawab efektif, kemudahan 

menjalankan program 50% menjawab sangat mudah, dan kelengkapan materi 

63% menjawab lengkap. 

2. Penelitian ini telah mampu menghasilkan media pengenalan anatomi tubuh 

manusia menggunakan Adobe Flash CS6, sehingga pengguna mendapatkan 

kemudahan memahami anatomi tubuh manusia. 

 

B. Saran 

 

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media pengenalan 

anatomi tubuh manusia yang selanjutnya yaitu media pengenalan anatomi tubuh 

manusia yang selanjutnya lebih melengkapi materi yang sudah terdapat dalam 

media ini dan lebih memaksimalkan dalam menggunakan animasi, sehingga 

tampilan menjadi lebih menarik. 
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LEMBAR KUISIONER 

ALPHA TEST 

MEDIA PENGENALAN ANATOMI TUBUH MANUSIA  

UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR KELAS IV  

BERBASIS MULTIMEDIA 

 

IDENTITAS RESPONDEN 

Nama  : ...................................................................... 

Pekerjaan : ...................................................................... 

 

Berikan tanda silang (X) pada pilihan jawaban menurut pendapat anda ! 

1. Bagaimanan tampilan program secara keseluruhan? 

a. Sangat Menarik  b. Menarik  c. Kurang Menarik 

2. Bagaimana kemudahan dalam memahami materi? 

a.  Sangat Mudah b. Mudah c. Kurang Mudah 

3. Bagaimana kemudahan dalam menjalankan program? 

a. Sangat Mudah b. Mudah c. Kurang Mudah 

4. Bagaimana kelengkapan materi yang ditampilkan? 

a. Sangat Lengkap b. Lengkap c. Kurang Lengkap 

5. Bagaimana efektivitas aplikasi penyuluhan kesehatan reproduksi? 

a. Sangat Efektif b. Efektif c. Kurang Efektif 
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