BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas kesimpulan yang didapat oleh peneliti

dengan memberikan solusi atas permasalahan mengenai perancangan website

edukasi untuk remaja yang telah dilakukan. Selain itu akan dibahas juga saran-

saran yang dianjurkan untuk penelitian sejenis selanjutnya.

V.1

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, berikut merupakan

kesimpulan yang didapat dari penelitian ini:

1.

Alasan dan faktor penyebab website edukasi yang ada sekarang kurang

diminati oleh remaja adalah website edukasi yang sekarang tidak

memberikan latihan soal dan jawabannya, tidak mencakup fitur yang

lengkap, penggunaannya masih membingungkan, penampilannya terlalu

monoton sehingga membuat cepat bosan, penjelasan yang diberikan

tidak menarik walau menggunakan media video. Beberapa website

memberikan informasi yang sama persis namun tidak lengkap dan tidak

jelas sumbernya darimana, terlalu banyak iklan, perlu membuat akun, dan

jenis mata pelajaran yang ada masih belum lengkap.

Aspek-aspek yang menarik dan dibutuhkan remaja dalam website

edukasi teridentifikasi menjadi 7 kebutuhan, yaitu:

a. Website edukasi yang memberikan materi dan soal dengan
lengkap, jelas, mudah dipahami, dan sesuai dengan kebutuhan.

b. Website edukasi yang memberikan informasi dan materi dari
sumber yang benar dan terpecaya.

C. Website edukasi yang memiliki tampilan yang menarik, mudah,
dan nyaman untuk digunakan.

d. Website edukasi yang bisa membuat user belajar dengan kondusif
dan tidak mudah bosan.

e. Website edukasi yang memiliki tampilan materi / informasi secara

terstruktur berdasarkan kategori.
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V.2

f. Website edukasi yang bisa membantu user untuk saling

berkomunikasi atau berdiskusi.
g. Website edukasi yang memberikan wawasan umum (tidak hanya
materi sekolah).

Usulan rancangan website edukasi yang cocok dan menarik untuk remaja
berdasarkan metode desain partisipatif adalah konsep 4 yang sudah
difinalisasi dengan menggabungkan beberapa ide konsep dari konsep 1.
Konsep final ini memiliki fitur unggulan, antara lain fitur kolom quote of the
day, penjelasan mengenai website, fitur theory yang terbagi berdasarkan
kategori kelas lalu kategori materi, penjelasan materi dengan
menggunakan media penyajian seperti slide show dan media video untuk
membantu penjelasan materi, fitur download materi, fitur exercise dan
pembahasan serta penilaian, fitur chatroom, fitur penyedia e-book yang
bisa di-download, fitur event yang menyajikan informasi kegiatan terbaru
yang sedang dilaksanakan, fitur quiz, dan fitur fun fact.

Hasil evaluasi pertama dari usulan rancangan website edukasi untuk
remaja adalah perlu adanya perbaikan pada prototipe awal, dimana
masih terdapat error dan kebutuhan yang tidak sesuai dengan harapan
user. Sedangkan hasil evaluasi kedua menunjukkan bahwa prototipe
perbaikan sudah usable dan sesuai dengan kebutuhan serta keinginan
dari user, dimana rata-rata efisiensi sebesar 88,33%, jumlah error yang
terjadi hanya ada 4 error, rata-rata effectiveness sebesar 93,33% , dan
skor SUS yang didapat sebesar 77,5.

Saran

Saran yang dapat diberikan dari penelitian ini untuk penelitian serupa

selanjutnya antara lain:

1.

Pembuatan prototipe bisa menggunakan media yang lebih baik yang
bisa memastikan semua fitur yang dibutuhkan website bisa dibuat,
sehingga bisa dibuat prototipe yang hampir menyerupai dengan produk
aslinya.

Penambahan materi dan fitur pada prototipe website edukasi yang ada

sesuai dengan saran yang diharapkan user pada evaluasi 1 dan 2.
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Kategori website edukasi bisa diperbanyak dengan menambahkan
materi untuk tingkat pendidikan lain seperti Sekolah Dasar, Sekolah
Menengah Atas, dan sebagainya.

Perancangan website edukasi bisa menggunakan metode yang lain
selain metode desain partisipatif seperti menggunakan bantuan alat eye
tracker untuk mengidentifikasi kebutuhan dan melakukan pemillihan

konsep.
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