
 

45 

 

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 
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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.  



 

47 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Alfiyah, S., & Harmoni, A. (2022). PKP-PK Personnel Management Development 

Study at Halim Perdanakusuma Airport PT. Angkasa Pura II (persero) in 

Maintaining Competence and Airport PKP-PK Licenses. Dinasti 

International Journal of Digital Business Management, 4(1), 181–189. 

https://doi.org/10.31933/DIJDBM.V4I1.1740 

Amalia, D., Cahyono, D., Septiani, V., & Kristiawan, M. (2022). UX test in the 

academic information system of vocational higher education. JPGI (Jurnal 

Penelitian Guru Indonesia), 7(1), 36. 

https://doi.org/10.29210/021583jpgi0005 

Amalia, D., Nugraha, W., Cahyono, D., Septiani, V., Rizko, R., Racahyo, R., 

Yudiansyah, A., & Lestary, D. (2022). Developing a web-based simulator for 

safety management system training. JPPI (Jurnal Penelitian Pendidikan 

Indonesia), 1238–1246. 

https://jurnal.iicet.org/index.php/jppi/article/view/2154 

Daryono, R. W. (2019). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Animasi Penggunaan Total Station untuk Pengukuran Stake Out Lengkungan 

Jalan pada Mata Kuliah Praktikum Geomatika II di Jurusan Pendidikan 

Teknik Sipil Dan Perencanaan UNY. Skripsi S1. Yogyakarta: FT UNY. 

Feoh, G., Tonyjanto, C., & Wiryadikara, R. P. (2019). Analisa Pembelajaran 

Aksara Bali Berbasis Augmented Reality Menggunakan Model Kano Dan 

Model Use Questionnaire. Jurnal Teknologi Informasi dan Komputer, 5(3). 

https://doi.org/10.36002/jutik.v5i3.853 

Ikhsani, Y., Kenia, S., & Loka, P. (2022). Website-Based Learning Media Design 

Using The Waterfall Method Perancangan Sistem Informasi Media 

Pembelajaran Berbasis Website Menggunakan Metode Waterfall. 

SENTIMAS: Seminar Nasional Penelitian dan Pengabdian Masyarakat. 

Kunde, K. L. S. A. (2023). Pengaruh Pengetahuan Pegawai Tenant Terhadap 

Penanggulangan Keadaan Darurat Kebakaran Di Terminal International 

Dan Domestik Di Bandara I Gusti Ngurah Rai Bali. 

Lian, B., & Nopilda, L. (2018). Gerakan Literasi Sekolah Berbasis Pembelajaran 

Multiliterasi Sebuah Paradigma Pendidikan Abad Ke- 21. JMKSP (Jurnal 

Manajemen, Kepemimpinan, dan Supervisi Pendidikan), 3(2). 

Mauliansyah, S. F., Rendi, R., Rosita, R., Iqbal, M., & Assulamy, H. (2023). 

Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web pada Mata 



48 

 

 

 

Kuliah Pemrograman Web. Jurnal Locus Penelitian dan Pengabdian, 2(3). 

https://doi.org/10.58344/locus.v2i3.924 

Mawardi. (2018). Merancang model dan media pembelajaran. Jurnal Penididkan 

dan Kebudayaan, 8(1). 

Nugraha, W., Abdullah, A., Sutiyo, Hendra, O., & Marwan, I. J. (2021). Basic 

PKP-PK Initial Training Sebagai Sarana Peningkatan Pelayanan Gawat 

Darurat di Bandar Udara. Darmabakti: Jurnal Inovasi Pengabdian Dalam 

Penerbangan, 121–130. https://e-

journal.poltekbangplg.ac.id/index.php/darmabakti 

Nugraha, W., Amalia, D., Parjan, P., & Abdullah, A. (2023). FITERN: Firefighting 

Tactic and Technique Application as A Web-Based Learning Media 

Integrated with A Robotic Simulator. JMKSP (Jurnal Manajemen, 

Kepemimpinan, dan Supervisi Pendidikan). https://jurnal.univpgri-

palembang.ac.id/index.php/JMKSP/article/view/13114 

Nurhikmah, W., & Masyi’ah, A. N. (2023). Analisis Implementasi Fungsi 

Manajemen Pada Unit Informasi Dalam Meningkatkan Pelayanan Di Bandar 

Udara Internasional I Gusti Ngurah Rai Bali. Jurnal Kajian dan Penelitian 

Umum, 1(4). 

Permadi, R., Ramdani, A., Nurmatin, S., Anggraeni, I., & Zaenudin, U. (2023). 

Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Multiliterasi Digital bagi Calon 

Guru Praktik Pengalaman Lapangan di Kampus Islam Swasta Kota 

Tasikmalaya. Jurnal Pengabdian Multidisiplin, 3(2). 

https://doi.org/10.51214/japamul.v3i2.658 

PR 30 Tahun 2022 Tentang Standar Teknis dan Operasi Peraturan Keselamatan 

Penerbangan Sipil Bagian 139 (Manual Of Standard CASR Part 139) Volume 

IV Pelayanan Pertolongan Kecelakaan Penerbangan Dan Pemadam 

Kebakaran, Kementerian Perhubungan 1 (2022). 

Prihatini, A., & Sugiarti, S. (2021). Implementasi Pembelajaran Multiliterasi 

Berbasis Engaged Learning dalam Pelatihan Pengembangan Media 

Pembelajaran. Warta LPM, 24(3). 

https://doi.org/10.23917/warta.v24i3.13407 

Rahman, A., Sutiyo, S., Amalia, D., & Sukahir, S. (2023). Perancangan Fppt 

Berbasis Web Untuk Optimalisasi Sosialisasi Pencegahan Dan 

Penanggulangan Kebakaran Di Bandar Udara Internasional Yogyakarta. 

Dalam Prosiding SNITP (Seminar Nasional Inovasi Teknologi 

Penerbangan). repository.poltekbangplg.ac.id. 

http://repository.poltekbangplg.ac.id/69/1/1. COVER - BAB II 

%28PDF%29.pdf 



49 

 

 

 

Rao, R. A., & Setyadi, R. (2023). Analisis UX Pada Aplikasi SISMIOP Bapenda 

Kab. Pemalang Menggunakan Metode User Experience Questionnaire. 

KLIK: Kajian Ilmiah Informatika dan Komputer, 3(6), 1263–1271. 

https://doi.org/10.30865/KLIK.V3I6.816 

Rosidah, C. T. (2018). Pengaruh Pembelajaran Berbasis Multiliterasi Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kritis. PINUS: Jurnal Penelitian Inovasi 

Pembelajaran, 4(1). https://doi.org/10.29407/pn.v4i1.12368 

Saputra, M., & Effendi, H. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran 

Menggunakan Google Site pada Mata Pelajaran Instalasi Motor Listrik untuk 

Kelas XI Titl di SMKN 2 Payakumbuh. Ranah Research : Journal of 

Multidisciplinary Research and Development, 3(4). 

https://doi.org/10.38035/rrj.v3i4.410 

Saputra, M. I. D., Sukahir, S., Parjan, P., Amalia, D., & Nugraha, W. (2023). Asa 

Application (ARFF Smart Application) As Learning Media To Improve The 

Competence Of ARFF Personnel. Proceeding of International Conference of 

Advance Transportation, Engineering, and Applied Social Science, 650–659. 

Siyoto, S., & Sodik, A. (2015). Dasar Metodologi Penelitian. Literasi Media 

Publishing,. 

Sukmadinata, N. S. (2013). Metode Penelitian Pendidikan (Penelitian memberikan 

deskripsi, eksplanasi, prediksi, inovasi, dan juga dasar-dasar teoretis bagi 

pengembangan pendidikan. Yogyakarta : PT Remaja Rosdakarya, 164. 

Widowati, A. Y., & Budihartanti, C. (2019). Analisis Kepuasan Pengguna 

Terhadap Aplikasi Traveloka Dengan Menerapkan Metode Tam. PROSISKO: 

Jurnal Pengembangan Riset dan Observasi Sistem Komputer, 6(2), 88–106. 

https://doi.org/10.20885/JSB.VOL21.ISS1.ART6 

Windawati, R., & Koeswanti, H. D. (2021). Pengembangan Game Edukasi 

Berbasis Android untuk Meningkatkan hassil Belajar Siswa di Sekolah 

Dasar. Jurnal Basicedu, 5(2). https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.835 

  

  



 

50 

 

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 

�̅� =  
∑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 

�̅� =  
∑𝑥

𝑛
=  

90% + 91% + 91%

3
= 90,6% 

 

  



52 

 

 

 

  

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 

 


