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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan, dapat 

disimpulkan bahwa platform pembelajaran keminangkabauan di SMAN 1 Enam 

Lingkung telah berhasil dirancang. Pengujian terhadap platform ini menggunakan 

dua metode pengujian yaitu uji  functionality dan uji usability. Pada pengujian  

functionality yang dilakukan oleh validator, platform pembelajaran 

keminangkabauan mendapatkan skor 0,95, hal ini menunjukkan platform dapat 

berfungsi dengan baik, dan hasil pengujian usability pada platform mendapatkan 

skor  usability sebesar 88,7%, dengan begitu kualitas platform yang telah dibangun 

dikategorikan sangat layak untuk digunakan. 

Platform pembelajaran keminangkabauan ini dapat diakses oleh pengguna 

kapan saja dan dimana saja menggunakan perangkat yang terhubung ke koneksi 

internet, sehingga memudahkan dalam pengelolaan dan pemantauan terhadap 

platform secara cepat, mudah dan aman. 

B. Saran 

Berikut adalah saran yang disesuaikan dengan platform pembelajaran 

keminangkabauan berbasis website di SMAN 1 Enam Lingkung: 

1. Pada saat menggunakan platform pembelajaran keminangkabauan ini, 

pengguna sebaiknya memiliki koneksi internet yang baik untuk memastikan 

kelancaran akses dan penggunaan platform. 

2. Peneliti berharap kepada pengembang platform pembelajaran 
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keminangkabauan ini semoga kedepannya dapat mengembangkan platform ini 

menjadi lebih baik dengan menambahkan berbagai fitur baru dan dapat 

mengembangkan menjadi aplikasi mobile sehingga pengguna lebih mudah 

untuk mengakses platform dari smartphone. 

3. Semua pihak yang terkait dengan perancangan platform pembelajaran 

keminangkabauan di SMAN 1 Enam Lingkung ini diharapkan dapat 

memberikan masukan dan bantuan untuk pengembangan fitur dan layanan 

yang ada pada platform pembelajaran keminangkabauan berbasis website ini. 
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