BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil menjawab dua rumusan masalah yang ditetapkan.
Pertama, UI/UX Aplikasi Mobile media informasi SLB/C Bhakti Luhur Maumere
berhasil dirancang melalui pendekatan Design Thinking dengan lima tahap:

empathize, define, ideate, prototype, dan test.

Desain yang dihasilkan merespons secara langsung masalah konkret yang
ditemukan di lapangan. Pertama, informasi yang tidak terpusat, pesan yang
tertimbun di grup WhatsApp, dan ketergantungan pada siswa sebagai perantara.
Kedua, evaluasi menggunakan SUS terhadap 9 orang tua siswa menghasilkan skor
rata-rata 85. Ini berarti desain masuk kategori Excellent (Adjective Ratings), Grade
B (Grade Scale), dan Acceptable (Acceptability Range). Bagi pengguna yang
sebelumnya belum terbiasa dengan aplikasi khusus sekolah, skor ini menunjukkan
bahwa desain yang mengutamakan navigasi sederhana dan ikon berlabel berhasil

menurunkan hambatan penggunaan.

Keterbatasan penelitian ini terdapat pada pengujian yang dilakukan
menggunakan prototipe, bukan aplikasi fungsional. Artinya beberapa aspek UX
yang muncul dalam penggunaan nyata seperti performa, notifikasi real-time, dan

pengalaman saat koneksi lambat belum bisa dievaluasi.

6.2 Saran

e Pihak sekolah perlu melakukan sosialisasi secara bertahap kepada orang tua
terkait cara penggunaan aplikasi, mengingat tidak semua orang tua memiliki
tingkat literasi digital yang sama. Sosialisasi ini dapat dilakukan lewat
pertemuan tatap muka saat pengambilan rapor atau kegiatan sekolah
lainnya, didampingi media pendukung seperti infografis dan panduan
singkat, agar orang tua benar-benar memahami manfaat dan cara memakai

aplikasi sebelum diharapkan menggunakannya secara mandiri.
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Implementasi aplikasi secara fungsional (coding) agar pengujian dapat

dilakukan pada sistem yang benar-benar berjalan, bukan hanya prototipe.

Menambah jumlah responden dan memperluas kelompok pengguna,
misalnya melibatkan orang tua dengan tingkat literasi digital yang lebih

beragam agar hasil evaluasi lebih representatif.

Menambahkan metode evaluasi seperti Maze (task-based testing) untuk
mengukur waktu penyelesaian tugas dan titik-titik kebingungan pengguna

yang tidak terdeteksi oleh kuesioner SUS.

Mengeksplorasi fitur tambahan berdasarkan umpan balik pengguna, seperti
notifikasi push untuk pengumuman mendesak dan mode offline untuk orang

tua dengan keterbatasan kuota internet.
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