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BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Analisis lingkungan yang terdiri dari: 

1.1. Analisis eksternal terhadap KodeKiddo Bandung: 

a. Dukungan pemerintah terhadap edukasi coding usia dini memberikan 

pengaruh positif kepada peningkatan permintaan masyarakat terhadap 

kursus coding untuk anak, namun memberikan pengaruh negatif pula 

yaitu munculnya pesaing dan pemain baru karena adanya kebutuhan 

tersebut; 

b. Fenomena adiksi gawai pada anak-anak menciptakan peluang bagi 

industri kursus coding untuk berkembang; 

c. Perkembangan teknologi menunjang kegiatan pembelajaran coding di 

usia dini; 

d. Ancaman pendatang baru dapat dikatakan cukup tinggi karena barriers 

to entry dan switching cost konsumen yang kecil; 

e. Ancaman produk atau jasa pengganti hingga saat ini belum mengancam; 

f. Hingga saat ini, persaingan antarkompetitor di industri kursus coding 

untuk anak di Kota Bandung dapat dikatakan belum mengancam 

dikarenakan target pasar yang berbeda.
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1.2. Analisis internal terhadap KodeKiddo Bandung: 

a. KodeKiddo Bandung memiliki keunggulan yaitu kurikulum terpadu, 

kedudukan headquarter di USA, dan media pembelajaran yang 

menarik; 

b. Kurangnya kegiatan pemasaran yang telah dilakukan oleh KodeKiddo 

Bandung; 

c. Kurangnya manajemen dan perancangan SDM di KodeKiddo Bandung; 

d. Terdapat kekakuan dalam pengambilan keputusan KodeKiddo Bandung 

dikarenakan mengikuti sistem KodeKiddo Headquarter di USA; 

e. Peningkatan kegiatan kerja sama dengan berbagai saluran distribusi 

yaitu sekolah dalam bentuk ekstrakurikuler dan intrakurikuler, 

universitas dan perguruan tinggi, homeschooling, komunitas coding, 

dan lainnya. 

Dari hasil analisis lingkungan internal dan eksternal yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa industri kursus coding untuk anak di Kota Bandung saat ini masih 

dalam tingkat persaingan yang wajar karena jumlah pesaing yang belum begitu banyak. 

Namun karena adanya berbagai faktor, lambat laun pesaing akan bermunculan dan 

apabila KodeKiddo Bandung tidak melakukan perubahan, maka KodeKiddo Bandung 

akan terperangkap dalam persaingan yang ketat 
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2. Berdasarkan hasil analisis kanvas strategi KodeKiddo Bandung saat ini dapat 

disimpulkan bahwa KodeKiddo Bandung bergerak berdampingan dengan 

kurva para pesaing. KodeKiddo Bandung cenderung berusaha memenangkan 

kompetisi dengan bertumpu pada faktor-faktor persaingan yang ada saat ini dan 

merupakan faktor-faktor persaingan yang sama dengan para pesaingnya 

(merujuk pada Grafik 5.1 Kanvas strategi KodeKiddo Bandung dibandingkan 

dengan pesaingnya). 

3. Berdasarkan hasil analisis kanvas strategi yang telah dilakukan, KodeKiddo 

Bandung perlu melakukan inovasi nilai dan juga pertambahan nilai sesuai 

dengan konsep blue ocean strategy, sehingga KodeKiddo dapat menguasai 

pasar di industri kursus coding anak.  Merujuk pada Grafik 5.2 yaitu kanvas 

strategi baru KodeKiddo Bandung telah melakukan peningkatan dan penurunan 

terhadap beberapa faktor kompetisi, dan terdapat inovasi nilai yaitu: 

a. Meningkatkan kerja sama dengan berbagai pihak seperti komunitas 

koding, sekolah-sekolah dalam bentuk ektrakurikuler dan 

intrakurikuler, dan universitas dengan tujuan memperluas akses 

distribusi; 

b. Melakukan kerja sama dengan homeschooling dengan tujuan 

memperluas akses distribusi dan kerja sama dengan homeschooling 

diharapkan dapat meningkatkan permintaan kursus coding untuk anak; 

c. Membuat peralihan telepon agar setiap panggilan yang masuk dapat 

selalu terhubung dan mendapatkan respon; 
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d. Membuat crash program untuk murid-murid yang akan mengikuti 

kompetisi, dengan tujuan meningkatkan permintaan akan kursus coding 

anak; 

e. Meningkatkan kegiatan pemasaran dalam bentuk seminar dan workshop 

bagi orang tua dengan tema pentingnya mengajarkan coding bagi anak-

anak dan kegiatan pencegahan adiksi gawai pada anak; 

f. Melakukan inovasi produk seperti penggabungan antara coding dan 

robotic, coding dan design thinking, coding dan writing skills, 

pembuatan animasi, serta coding dan 3D printing. 

Dengan melakukan penurunan dan peningkatan pada beberapa faktor 

kompetisi, dan juga melakukan berbagai inovasi nilai, diharapkan KodeKiddo 

Bandung dapat tetap berada di blue ocean market dan membuat persaingan menjadi 

tidak relevan lagi. 
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6.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pada KodeKiddo, berikut saran yang dapat 

menjadi bahan pertimbangan untuk meningkatkan keunggulan dalam kegiatan 

bisnisnya, yaitu: 

1. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia yaitu dari segi pengajar dan juga 

bagian administrasi, dengan tujuan untuk meningkatkan keunggulan SDM yang 

merupakan ujung tombak perusahaan jasa. Hal tersebut dapat dilakukan dengan 

cara: 

a. Membuat rangkaian job description bagi semua karyawan, agar 

karyawan memiliki petunjuk dan pelaksanaan kerja; 

b. Merancang sistem pelatihan (training) bagi calon pengajar baru agar 

mengetahui materi pembelajaran dengan baik dan mampu 

menyampaikan materi tersebut dengan baik kepada anak-anak; 

c. Mengadakan pengembangan SDM bagi pengajar agar pengajar terus 

berkembang; 

d. Mengadakan evaluasi dan rapat berkala untuk pengembangan dan 

penyelesaian masalah yang ada di lapangan; 

e. Membuat kontrak kerja karyawan dengan tujuan mengurangi risiko 

kebocoran kurikulum dan materi. 

2. Mengikuti kompetisi tingkat nasional, dengan tujuan agar KodeKiddo semakin 

dikenal oleh masyarakat Indonesia. Sebagai contoh adalah Indonesia 

Information and Communication Technology Award (INAICTA). KodeKiddo 
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juga dapat mengikuti kompetisi berskala internasional sebagai perwakilan dari 

Indonesia seperti ASEAN Cyber Kids Camp, dan lainnya sehingga KodeKiddo 

dari Indonesia bisa lebih dikenal masyarakat luas. 

3. Mempererat kerja sama dengan sekolah-sekolah yang telah bekerja sama 

sebelumnya dengan tujuan memperluas akses ke saluran distribusi. KodeKiddo 

Bandung juga dapat mempererat kerja sama dengan Universitas Katolik 

Parahyangan dan Gramedia dengan cara membuat event, sponsorship, dan juga 

rekan kerja sama yang memiliki visi dan misi serupa dengan KodeKiddo 

khususnya di bidang edukasi. 

4. Membuka kerja sama dengan berbagai pihak seperti: 

a. Homeschooling, dimana KodeKiddo hadir sebagai penyedia edukasi 

coding dan programming khusus anak-anak. Tujuan kerja sama ini 

adalah untuk memperluas akses saluran distribusi, karena 

homeschooling berfokus untuk mengasah kemampuan softskill dan 

hardskill sesuai dengan minat murid. 

b. TOKI dan komunitas coding dan programming lainnya, dengan tujuan 

memperluas jaringan distribusi dan akses untuk perlombaan-

perlombaan nasional dan internasional. 

c. Universitas dan perguruan tinggi dengan jurusan Teknik Informatika 

atau programming untuk menyerap tenaga pengajar yang berkualitas. 
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d. Provider fixed line untuk mengadakan pengalihan panggilan telepon. 

Tujuannya adalah apabila terdapat panggilan masuk ke fixed line di luar 

jam kerja dapat teralihkan dan dijawab oleh bagian administrasi. 

5. Mempererat kerja sama dengan pihak headquarter KodeKiddo dengan tujuan 

mengurangi risiko dan ancaman dari pemasok, dengan cara: 

a. Mengadakan evaluasi dan rapat berkala dengan tujuan memberikan 

feedback terkait kurikulum dan materi yang ada; 

b. Mengembangkan materi yang tidak membutuhkan internet sehingga 

dapat dilakukan saat ada kendala jaringan; 

c. Membuat kontrak kerja sama untuk meminimalkan ancaman dari 

headquarter; 

d. Mengajukan adanya fleksibilitas yang dapat diterapkan di tiap cabang 

dengan melihat demografi dan kondisi pasar yang terjadi di lapangan 

untuk mengatasi kekakuan yang ada. 

6. Melakukan inovasi dengan tujuan memberikan nilai tambah bagi konsumen, 

dengan cara: 

a. Melakukan eksplorasi robot-robot yang sudah ada dan mengembangkan 

materi menggunakan robot tersebut, sehingga media pembelajaran yang 

ada di KodeKiddo Bandung dapat dimanfaatkan sepenuhnya. 

b. Mengembangkan crash course untuk diikuti murid-murid yang akan 

mengikuti perlombaan tertentu, sebagai sebuah dorongan agar menjadi 

murid tetap di KodeKiddo Bandung. 
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c. Melakukan kombinasi pembelajaran coding dengan jasa pelengkap 

seperti robotic, computational thinking, design thinking, artificial 

intelligence, machine learning, dan kombinasi dengan games seperti 

Minecraft dan Roblox, dengan tujuan memberikan bahan ajar yang 

menarik dan berbeda dari pembelajaran yang telah ada. 

7. Meningkatkan kegiatan pemasaran dengan tujuan memperkenalkan coding dan 

KodeKiddo Bandung agar semakin banyak masyarakat yang mengetahui 

pentingnya coding dan mengenal KodeKiddo Bandung. Hal tersebut dapat 

dilakukan dengan cara: 

a. Mengadakan workshop untuk orang tua terkait edukasi coding dan 

programming. 

b. Mengadakan seminar mengenai gadget addiction sebagai sebuah 

edukasi kepada orang tua bagaimana cara mencegah dan 

menanggulangi adiksi gawai pada anak-anak. 

c. Mengadakan perlombaan dengan tema coding seperti perlombaan 

design website, perlombaan pembuatan games dengan tema tertentu, 

dan lainnya dengan tujuan memperkenalkan KodeKiddo sebagai kursus 

coding 
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