BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil analisis dan pengujian rancang bangun aplikasi
pembelajaran persyaratan teknis dan laik jalan berbasis website di Politeknik
Keselamatan Transportasi Jalan, maka didapat kesimpulan sebagai berikut :
1. Aplikasi pembelajaran persyaratan teknis dan laik jalan berbasis website

yang dilakukan di Politeknik Keselamatan Transportasi Jalan berhasil
dibuat, melalui proses pembuatan pengambilan materi seperti gambar dan
video yang di olah pada aplikasi software cupcut serta untuk website
pembelajaran di olah pada aplikasi software visual studio, yang digunakan
untuk media pembelajaran persyaratan teknis dan laik jalan.

2. Penilaian dan efektivitas yang dilakukan penguijian aplikasi terhadap 164
responden menggunakan kuesioner wsability test mendapatkan nilai
sebesar 79,29 yang termasuk dalam kategori GOOD. Dengan demikian
menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran persyaratan teknis dan laik

jalan berbasis website dapat diterima oleh pengguna.

V.2 Saran

Aplikasi pembelajaran persyaratan teknis dan laik jalan berbasis
website, masih perlu untuk dikembangkan lagi di penelitian selanjutnya,
adapun saran maupun masukan dari penulis sebagai berikut :

1. Pada penelitian selanjutnya bisa ditambahkan dengan materi yang
mengatur tentang dimensi kendaraan angkutan curah dan non curah, agar
materi yang di muat lebih lengkap.

2. Pada penelitian selanjutnya bisa ditambahkan komponen pemeriksaan
pada bagian bawah kendaraan, agar lebih lengkap dalam materi

pemeriksaan teknis.
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