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BAB V

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang mencakup jawaban terhadap
rumusan masalah serta saran yang diberikan untuk pengembangan penelitian lebih
lanjut. Dengan sistematika penulisan ini, laporan penelitian diharapkan dapat
tersusun secara logis dan memberikan informasi yang jelas serta terstruktur

kepada pembaca.

5.1 Kesimpulan
Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan dua pasang aplikasi pembelajaran
Al-Qur’an, yaitu aplikasi tahsin (Ngaji.ai dan Quraniic) serta aplikasi tahfidz
(Igra.ai dan Tarteel), berdasarkan enam variabel pengalaman pengguna: daya
tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.
Hasil analisis menunjukkan bahwa pada kategori aplikasi tahsin, Quraniic secara
konsisten unggul dibandingkan Ngaji.ai dalam hampir seluruh variabel, terutama
pada kejelasan, efisiensi, dan ketepatan. Pengguna merasakan tampilan Quraniic
lebih mengarik dan fitur-fiturnya lebih mudah dipahami dan digunakan.
Sementara itu, pada kategori aplikasi tahfidz, Igra.ai menunjukkan keunggulan
dibandingkan Tarteel pada variabel stimulasi, kebaruan dan daya tarik. Igra.ai
dinilai mampu memberikan pengalaman belajar lebih interaktif dan modern,
dengan fitur pelacakan hafalan dan umpan balik yang lebih efektif.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Quraniic merupakan aplikasi

tahsin yang lebih unggul, terutama dalam kejelasan dan efesiensi penggunaan.
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S Sedangkan Igra.ai merupakan aplikasi tahfidz yang lebih baik, khususnya dalam

:";}‘(%l '%T} B menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan inovatif. Penelitian ini
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e :uié??-‘-‘f"\" diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengguna dalam memilih aplikasi sesuai
E gr; 7 é kebutuhan, serta menjadi dasar pengembangan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an
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S 2825 E B yang lebih cfektif
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5.2 Saran

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji lebih lanjut aspek pembelajaran
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jangka panjang dan pengaruhnya terhadap hasil belajar, serta melibatkan beragam
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kelompok usia dan latar belakang yang berbeda untuk generalisasi hasil yang

lebih luas.
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