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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil memberikan solusi terhadap permasalahan 

ketidaktersediaan media pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan 

classroom bagi Personil PKP-PK Bandar Udara I Gusti Ngurah Rai Bali yang 

dimana dapat di akses oleh multi-device karena berbasis website. Sebuah 

inovasi berupa media pembelajaran berbasis website bernama Go-Class yang 

bertujuan sebagai media yang dapat membantu personil PKP-PK dalam 

pelaksanaan kegiatan classroom telah berhasil dibuat dan dikembangkan. 

Proses perancangan dan pengembangan website ini telah melalui beberapa 

tahapan pengembangan model ASSURE, diantaranya adalah tahap analysis 

learner, tahap state object, tahap select method, tahap utilize media, 

technology and strategy, tahap require learner, tahap Evaluation & Revision. 

Website Go-Class telah melalui serangkaian ujicoba kelayakan. Ujicoba ini 

mencakup validasi materi, validasi media, dan menyebarkan kuisioner 

pengalaman pengguna (user experience) dengan metode User Experience 

Questionnaire Test (UEQ-Test).  

Setiap ujicoba memiliki penilaian tersendiri, dengan hasil menunjukkan 

bahwa pada tahap validasi materi terdiri dari 5 aspek pengujian dengan total 

21 pertanyaan berhasil mendapatkan nilai rata-rata persentase 95,8% dengan 

predikat “Sangat Layak”. Pada tahap validasi media terdiri dari 3 aspek 

pengujian dengan total 26 pertanyaan berhasil mendapatkan nilai rata-rata 

persentase 90,66% dengan predikat “Sangat Layak”. Sedangkan pada 

pengujian UEQ-Test, terdiri dari 2 aspek pengujian dengan total 8 soal 

memperoleh hasil dengan nilai mean 1,5 dari rentang nilai -1,00 hingga 2,50 

dengan predikat “Sangat Baik (Excellent)”. Berdasarkan hasil pengujian 

sebagaimana yang telah dijelaskan pada Bab IV, dapat disimpulkan bahwa 

website Go-Class telah memenuhi ketentuan pada pengujian. Sehingga 



46 

 

 

 

website Go-Class ini layak digunakan oleh personil PKP-PK dalam 

mendukung kegiatan classroom. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan mengenai 

pengembangan website Go-Class, beberapa saran perlu diberikan pada 

penelitian dan pengembangan selanjutnya. Adupun saran yang perlu 

disampaikan diantaranya adalah sebagai berikut. 

1. Meskipun validasi materi telah mendapat predikat sangat layak, evaluasi 

berkala diperlukan untuk memastikan materi yang disediakan selalu up-

to-date dan relevan dengan kurikulum terbaru,  

2. Perlu dilibatkan lebih banyak ahli materi dan media dalam proses 

evaluasi untuk meningkatkan kualitas konten.  

3. Memastikan infrastruktur teknologi yang mendukung operasional Go-

Class selalu dalam kondisi optimal juga merupakan hal penting, termasuk 

server yang andal, konektivitas internet yang stabil, dan keamanan data 

yang terjamin. 

Dengan mengikuti saran-saran tersebut, diharapkan Go-Class dapat terus 

berkembang dan memberikan kontribusi yang signifikan dalam dunia 

pendidikan, serta menjadi platform yang semakin efektif dan efisien dalam 

menunjang kegiatan classroom. Penulis juga mengimbau agar personil PKP-

PK tidak hanya berpaut pada website ini, karena dikhawatirkan suatu saat 

dapat terjadi kendala yang tidak terduga pada website Go-Class yang 

menyebabkan websfite tidak berfungsi dengan optimal.  
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LAMPIRAN  

 

Lampiran A. Perhitungan hasil validasi materi 

1. Menghitung persentase tiap aspek 

%𝑻𝒖𝒋𝒖𝒂𝒏 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

10

10
× 100% = 100% 

%𝑴𝒂𝒕𝒆𝒓𝒊 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

42

45
× 100% = 93% 

%𝑴𝒆𝒕𝒐𝒅𝒆 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

10

10
× 100% = 100% 

%𝑺𝒖𝒎𝒃𝒆𝒓 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

9

10
× 100% = 90% 

%𝑲𝒆𝒈𝒊𝒂𝒕𝒂𝒏 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

29

30
× 100% = 96% 

 

2. Menghitung rata-rata dari keseluruhan persentase tiap aspek 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑛
=  

100% + 93% + 100% + 90% + 96%

5
= 95,8% 
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Lampiran B. Perhitungan hasil validasi media 

1. Menghitung persentase tiap aspek 

%𝑻𝒖𝒋𝒖𝒂𝒏 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

36

40
× 100% = 90% 

%𝑴𝒂𝒕𝒆𝒓𝒊 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

32

35
× 100% = 91% 

%𝑴𝒆𝒕𝒐𝒅𝒆 𝑷𝒆𝒎𝒃𝒆𝒍𝒂𝒋𝒂𝒓𝒂𝒏 =
Skor Diperoleh

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% =

50

55
× 100% = 91% 

 

2. Menghitung rata-rata dari keseluruhan persentase tiap aspek 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑛
=  

90% + 91% + 91%

3
= 90,6% 
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Lampiran C. Lembar Validasi 

Materi 
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Lampiran D. Lembar Validasi 

Media 
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Lampiran E.  Manual Book Website 

Go-Class 
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Lampiran F. Lembar bimbingan I 
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Lampiran G. Lembar Bimbingan II 
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Lampiran H. Lembar Observasi 
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Lampiran I. Lembar Plagiarisme 

 


