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 Bab ini akan membahas mengenai kesimpulan yang menunjukkan hasil 

perancangan dan evaluasi platform e-learning SANS Education. Kesimpulan 

merupakan jawaban dari rumusan masalah yang telah disusun pada tahap 

identifikasi masalah. Bab ini juga membahas saran yang diberikan untuk menjadi 

masukan pada penelitian serupa.  

 

VI.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan empat kesimpulan. Kesimpulan yang 

dihasilkan merupakan jawaban dari beberapa pertanyaan rumusan masalah pada 

subbab identifikasi dan perumusan masalah. Kesimpulan-kesimpulan yang 

dihasilkan adalah sebagai berikut: 

1. Identifikasi kebutuhan pengguna menghasilkan lima kebutuhan primer 

atau primary needs untuk pengajar dan enam kebutuhan primer atau 

primary needs untuk siswa didik. Lima primary needs pengajar yaitu 

platform e-learning yang mampu mengakomodasi pembelajaran dua 

arah, platform e-learning simple dan mudah digunakan, platform e-

learning yang dapat menarik minat pengguna, platform e-learning yang 

dapat menjaga privasi pengguna, dan platform e-learning dapat 

memudahkan pengajar dalam pendistribusian materi pelajaran. Primary 

needs siswa terdiri dari platform e-learning yang dapat menarik minat 

pengguna, platform e-learning simple dan mudah digunakan, platform e-

learning yang mampu mengakomodasi pembelajaran dua arah, platform 

e-learning dapat menyediakan sarana pengembangan diri bagi siswa, 

platform e-learning yang dapat menjaga privasi pengguna, dan platform 

e-learning yang dapat mengelompokkan siswa berdasarkan jenjang 

pendidikan. 

2. Rancangan platform e-learning dibuat ke dalam dua alternatif konsep 

desain seperti yang terlihat pada subbab III.4. Berdasarkan pemilihan 

konsep oleh responden, rancangan konsep desain yang terpilih yaitu 
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konsep desain kedua, yang mana pada alternatif ini terdapat fitur login, 

home, kategori kursus, lectures, download, forum, upload, dan quiz. 

3. Prototipe dibuat dalam bentuk high-fidelity dengan menggunakan 

software Moodle 2.2 seperti yang terlihat pada subbab III.6. Prototipe 

dirancang ke dalam tiga fitur atau menu utama, yaitu menu login, menu 

home, dan menu kursus. Pada halaman login terdapat kolom username 

dan password serta pengguna dapat masuk ke sistem sebagai tamu. 

Pada halaman home terdapat deskripsi lembaga kursus SANS Education, 

kalender, navigasi, kegiatan kami, pengguna online, kolom komentar, 

cara penggunaan, dan message. Pada halaman kursus terdapat empat 

menu utama yaitu menu dock yang terdiri dari kalender, pengguna online, 

dan pengaturan. Menu kedua yaitu menu navigasi yang berfungsi untuk 

menunjukkan posisi dari pengguna saat ini, serta terdapat menu 

upcoming events yang berfungsi untuk menunjukkan atau 

memberitahukan kegiatan yang akan dilaksanakan oleh SANS Education. 

Menu ketiga yaitu menu utama kursus yang terdiri dari fitur download, 

upload, forum, dan quiz, dimana menu utama ini menunjukkan inti kursus 

yang diajarkan di SANS Education. Menu keempat yaitu menu informasi 

yang terdiri dari search engine untuk mencari forum, berita terbaru, dan 

aktifitas lalu.  

4. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa perlu dilakukan perbaikan prototipe 

mengacu pada learning sequence hasil pengujian melalui model Markov 

terhadap kriteria efficiency dan effectiveness. Maka perancangan ulang 

dilakukan terhadap usability problem yang dialami responden saat proses 

pengujian. Perancangan ulang yang dilakukan yaitu dengan 

membesarkan ukuran font tulisan dari 13 px menjadi 15 px, 

menambahkan keterangan pada menu utama kursus khususnya pada 

menu download, upload, dan forum, memberikan feedback pada siswa 

setelah selesai mengerjakan kuis dengan mengganti tampilan evaluasi 

kuis, menambahkan menu aktifitas lalu pada halaman home, serta 

merancang ulang tampilan forum sehingga memenuhi learning sequence. 

Perbaikan tampilan forum dengan menambahkan link download, upload, 

dan quiz pada halaman forum serta menambahkan fitur add file atau file 

attachment sehingga pengguna dapat mengunduh dan mengunggah 
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materi pelajaran secara langsung pada halaman forum. Dengan mengacu 

pada learning sequence maka platform e-learning SANS Education akan 

memenuhi kriteria effectiveness dan efficiency. 

 

VI.2 Saran   

Penelitian yang telah dilakukan pada dasarnya masih belum sempurna 

atau masih memiliki beberapa kelemahan. Oleh karena ini terdapat beberapa 

saran yang dapat diberikan untuk melakukan penelitian selanjutnya. Saran-saran 

tersebut yakni: 

1. Dapat dilakukan penelitian lebih lanjut dengan responden dan learning 

object atau state dalam jumlah yang lebih besar sehingga evaluasi dapat 

dilakukan pada seluruh fitur yang dirancang.  

2. Penelitian selanjutnya mampu membuat program perhitungan entropy 

secara otomatis sehingga mempercepat proses perhitungan nilai entropy. 

Hal ini akan memudahkan proses dilakukannya perbandingan nilai 

entropy antara satu learning sequence dengan learning sequence lainnya 

dan dapat dihasilkan nilai Information Learning Sequence secara cepat. 

3. Dapat menghasilkan prototipe platform e-learning dengan menggunakan 

software lain yang lebih baik dan memiliki fitur yang lebih lengkap, 

sebagai pembanding software Moodle.  
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