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Abstrak

Pemanfaatan teknologi pada sekolah menengah pertama sejauh ini masih kurang,
penyampaian materi pelajaran dirasa masih sulit untuk dipahami siswa. Sebagai upaya
peningkatan kemampuan guru dan staf administrasi perlu dilaksanakan workshop yang
meningkatkan pelayanan sekolah dalam pemanfaatan teknologi untuk menunjang aktifitas
pembelajaran SMP N 1 Semarapura yakni Membuat Video Pembelajaran (Power Point,
Camtasia) oleh guru untuk siswa dan menunjang perpustakaan dalam melayani siswa dengan
menerapkan aplikasi (SLIMS) untuk Perpustakaan. Kegiatan PKM ini bertujuan untuk
memperkenalkan dan melatih keterampilan para guru dan staff dalam peningkatan pelayanan
sekolah terhadap para siswa. Setelah dilakukannya pelatihan, Adapun kuisioner disebarkan
terhadap para guru untuk mengetahui kegunaan aplikasi Power Point, Camtasia dan SLIMS
dengan menggunakan Usability Testing, dari hasil sebaran kuisioner yang diberikan,
mendapatkan hasil yang ideal yakni dari skalia 1-5 berada dalam angka > 3.5, hal ini
menunjukan bahwa guru dan staff telah mengikuti pelatihan dengan baik dan pengoperasian
aplikasi dengan mudah.

Kata Kunci: (SLIMS), perpustakaan berbasis web, usability testing.

PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan layanan saat ini mulai
menerapkan model layanan yang mengutamakan pengguna tidak harus berada
pada tempat yang sama, atau dapat di akses secara dalam jaringan (daring),
instansi pemerintah Indonesia saat ini sedang meningkatkeknologi dalam
mendukung visi misi pemerintah dalam era globalisasi dengan teknologi 4.0.
salah satu instansi yang saat ini perlu ditingkatkan adalah instansi Pendidikan,
Sekolah Menengah Pertama (SMP) merupakan salah satu instansi pemerintah
yang perlu meningkatkan layanan berbasis teknologi.

SMP N 1 Semarapura merupakan salah satu sekolah menengah
pertama yang perlu meningkatkan layanan teknologi informasi. Sekolah
Menengah Pertama Negeri 1 Semarapura (SMP N 1 Semarapura) beralamat di
JI. Teratai, Semarapura Kelod Kec. Klungkung, Provinsi Bali. SMP N 1
Semaraapura memiliki tenaga pengajar 58 orang dengan jumlah siswa
sebanyak 888 orang. Sekolah ini termasuk sekolah yang sudah memiliki guru
dengan kemampuan pengetahuan teknologi dilevel menengah, dimana sekolah
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ini sudah menggunakan Google Classroom namun belum mahir dalam
penggunaan. Hal tersebut selain dikarenakan fasilitas, guru-guru masih berada
pada tahap adaptasi penggunaan teknologi sehingga memerlukan pelatihan di
bidang teknologi yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran jarak jauh
untuk meningkatkan layanan pendidikan. Pembelajaran dengan model ceramah
terkadang membuat siswa melupakan materi yang telah disampaikan oleh guru,
untuk itu siswa perlu mengingat Kembali materi yang telah disampaikan, namun
pengulangan materi hanya dalam bentuk catatan, sehingga siswa sulit untuk
mengingat kembali, untuk itu perlu adanya sebuah video pembelajaran yang
dibuat agar dapat diputar ulang saat siswa dirumah, begitupun siswa sering
mengalami kendala Ketika ingin meminjam buku pada perpustakaan hal ini
menyebabkan kurangnya minat siswa untuk membaca buku pada
perpustakaan, sehingga perlu adanya sebuah aplikasi yang dapat mengelola
peminjaman buku dan lokasi buku berada.

Sebagai upaya penguatan dan peningkatkan kemampuan guru dan staf
administrasi dilaksanakan pelatihan yang menunjang aktifitas pembelajaran
SMP N 1 Semarapura yakni Membuat Video Pembelajaran (Power Point,
Camtasia) dan Aplikasi Senayan Library Information Management System
(SLIMS) untuk Perpustakaan. Pelatihan pengelolaan data online dilakukan
mengingat SMP N 1 Semarapura merupakan sekolah yang ada di kabupaten
Klungkung Semarapura, sekolah yang berisikan 888 siswa ini patut mendapat
pelatihan agar guru-guru semakin meningkatkan pengetahuan dan kemampuan
teknologi sehingga pembelajaran jarak jauh dapat dilakukan dengan efektif.
Dengan kemampuan yang minim akan teknologi, guru-guru masih sedikit
memiliki kemampuan dalam membuat video sebagai bahan materi, selain itu
guru-guru menginginkan agar siswa dapat membaca buku perpustakaan dari
rumah dengan model e-book maupun peminjaman buku secara online pada
perpustakaan untuk meningkatkan akreditasi perpustakaan. Tentu saja hal
tersebut menyebabkan berbagai kendala dalam pengajaran siswa. Berdasarkan
pemaparan diatas maka dilakukan kegiatan PKM Bimbingan Teknis
Pemanfaatan Teknologi Pendukung Kegiatan Pembelajaran jarak jauh pada
SMP N 1 Semarapura.

METODE PELAKSANAAN
Metode yang digunakan pada pelaksanaan pemanfaatan teknologi
dalam peningkatan pelayanan kegiatan pembelajaran jarak jauh di SMP N 1
Semarapura yang berlokasi di Desa Semarapura Kelod Kecamatan Klungkung
Kabupaten Klungkung Provinsi Bali ini adalah:
1. Pembagian tugas penyusunan materi.
Pembagian tugas disini bertujuan untuk membagi ke tiga materi yang
akan disampaiakan yakni power point, camtasia dan SLIMS ke masing-
masing anggota.
2. Penyusunan Materi
Setiap anggota yang telah mendapat penyusunan materi selanjutnya
Menyusun materinya masing-masing dengan singkat padat dan jelas
sehingga dapat dipahami oleh peserta.
3. Penyampaian Materi Aplikasi Power Point, Camtasia dan SLiIMS
Adapun penjabaran materi yang diajarkan pada pelaksanaan pelatihan
yang telah diterapkan yakni:
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a) Pelatihan Video Pembelajaran dengan Aplikasi Power Point dan

Camtasia

v' Membuat dan menyimpan presentasi: Mempelajari cara membuat
presentasi baru dan menyimpan presentasi yang sudah dibuat.

v Membuat dan mengatur slide: Mempelajari cara membuat dan
mengatur slide, termasuk menambahkan teks, gambar, dan objek
lain ke slide.

v' Menggunakan tema: Mempelajari cara menggunakan tema untuk
mengatur tampilan presentasi.

v/ Menambahkan transisi dan animasi: Mempelajari cara
menambahkan transisi dan animasi untuk meningkatkan dinamika
presentasi.

v' Menambahkan video dan audio: Mempelajari cara menambahkan
video dan audio ke slide untuk meningkatkan interaksi presentasi.

v' Menggunakan Notes dan Outline: Mempelajari cara menggunakan
Notes dan Outline untuk merencanakan presentasi dan
memberikan catatan.

v Membuat custom slide: Mempelajari cara membuat custom slide
dan menambahkan template slide.

v’ Menggunakan PowerPoint Designer: Mempelajari  cara
menggunakan PowerPoint Designer untuk meningkatkan desain
slide

v' Menggunakan PowerPoint's Advanced Feature: Mempelajari cara
menggunakan fitur-fitur canggih seperti ink, pen and laser pointer,
dil.

v' Menggunakan PowerPoint Online: Mempelajari cara
menggunakan PowerPoint Online untuk mengontrol presentasi
dari jarak jauh.

v' Mempelajari cara membuat project baru di Camtasia.

v/ Cara menggunakan camrecorder di Camtasia.

v/ Cara mengedit video di Camtasia.

v' Cara merender video hasil editan di Camtasia.

b) Pelatihan Penggunaan SLIMS

v’ Mempelajari tentang cara insert, update, delete data buku pada
aplikasi SLIME.

v' Mempelajari tentang cara manajemen data bibliografi yang efisien
meminimalisasi redundansi data pada aplikasi SLIME.

v' Mempelajari tentang cara transaksi peminjaman dan
pengembalian.

v' Mempelajari cara memanajemen keanggotaan.

v' Mempelajari tentang pelaporan dan statistik.

4. Uji Coba/Praktek Aplikasi Power Point, Camtasia dan SLIMS
Uji coba dilakukan dengan beberapa langkah berikut:
a) Power Point:

v Buat sebuah presentasi sederhana dengan beberapa slide dan isi
konten yang relevan dengan tujuan presentasi tersebut.

v Pastikan fitur-fitur seperti animasi, slide transition, dan hyperlink
berfungsi dengan baik.
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v Coba presentasikan di beberapa perangkat dan layar yang
berbeda untuk memastikan tampilan presentasi tetap konsisten
dan sesuai dengan yang diharapkan.

b) Camtasia:

v Buat sebuah rekaman layar sederhana dengan beberapa aksi
yang direkam, seperti membuka aplikasi atau melakukan tugas
tertentu di komputer.

v Pastikan audio dan video terkait rekaman berfungsi dengan baik.

v Coba edit rekaman tersebut dengan menggunakan fitur-fitur
editing yang tersedia, seperti pemotongan, penggabungan, atau
penambahan efek visual.

v Coba export rekaman tersebut ke beberapa format file yang
berbeda untuk memastikan kualitas dan kompatibilitas yang baik.

c) SLIMS:

v Buat sebuah database sederhana dengan beberapa entri, seperti
buku atau anggota perpustakaan.

v Pastikan fungsi dasar seperti pencarian dan pengelolaan data
berfungsi dengan baik.

v Coba tambahkan beberapa fitur kustomisasi seperti tampilan atau
pengaturan lainnya sesuai dengan kebutuhan.

v Coba akses database dari beberapa perangkat dan browser yang
berbeda untuk memastikan konsistensi dan keamanan data.

Dalam melakukan uji coba, pastikan untuk mencatat hasilnya dan

melaporkannya kepada pengembang atau pihak terkait untuk diperbaiki

jlka ada masalah yang ditemukan. Selain itu, juga penting untuk

memperhatikan dokumentasi dan tutorial yang tersedia untuk

memaksimalkan penggunaan aplikasi tersebut.

. Monitoring dan Evaluasi Pengisian Kuesioner Usability Testing (Rahadi,

2014a).

Pada pengisian kuesioner usability testing terdapat beberapa indikator

yang menjadi fokush yaitu:

a) Kemudahan penggunaan: Bagaimana tingkat kesulitan penggunaan
aplikasi dari segi navigasi, tampilan, dan menu?

b) Kinerja: Seberapa cepat dan efisien aplikasi dalam menyelesaikan
tugas-tugas tertentu yang diberikan?

c) Fungsi: Apakah aplikasi memiliki fitur yang memadai dan relevan
dengan kebutuhan pengguna?

d) Responsivitas: Seberapa cepat aplikasi merespon aksi pengguna,
seperti klik tombol atau input data?

e) Keandalan: Seberapa sering aplikasi mengalami masalah atau
crash, dan seberapa mudah untuk memperbaikinya?

Pembagian Penyusunan Penyampaian Uji Monitoring dan
Tugas Materi Materi Coba/Praktek Evaluasi

Gambar 1. Alur Diagram Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PKM ini dilaksanakan selama tiga hari, yaitu hari Rabu s/d
Jumat, 17-19 Februari 2021 bertempat di SMP N 1 Semarapura. Tahapan
pencapaian target hasil diuraikan menurut runtutan metode pelaksanaan
dengan beberapa modifikasi sesuai kondisi lapangan, dan selanjutnya Kegiatan
pengabdian berupa workshop hari pertama dilaksanakan pada tanggal 17
Februari 2021. Kegiatan dimulai pada pukul 09.00 WITA yang dikuti oleh staf
administrasi SMP N 1 Semarapura. Acara workshop pada hari pertama dibuka
oleh Kepala Sekolah SMP N 1 Semarapura dan perkenalan pelaksanaan
pengabdian.

Gambar 2. Pembukaan Pelatihan Oleh Kepala Sekolah SMP N 1 Semarapura di Ruang
LabSMP N 1 Smarapura

Setelah acara pembukaan, kegiatan workshop dimulai dengan
menyampaikan sekilas tentang kegiatan PKM yang bertujuan untuk
memperkenalkan, dan melatih keterampilan para staf administrasi dalam
menggunakan aplikasi Senayan Library Information Management System
(SLIMS). SLIMS merupakan aplikasi digital library yang dapat digunakan untuk
mengelola data buku perpustakan sekalius dapat digunakan untuk melakukan
peminjaman buku secara online. Para staf administrasi dipandu untuk membuat
account pada SLIMS, kemudian dilanjutkan dengan pengelolaan data buku,
data siswa dan data pinjaman. Dengan menggunakan SLIMS diharapkan nanti
pengelolan buku di perpustakaan SMP N 1 Semarapura menjadi lebih tertata.
Disamping itu, siswa dapat meminjam buku atau membaca buku elektronik dari
rumah tanpa perlu datang lagi kesekolah. Pelatihan dilanjutkan pada hari
berikutnya atau hari kedua yaitu pada tanggal 18 Februari 2021. Pesertta yang
hadir adalah guru-guru pengampu matapelajaran. Kegiatan dimulai pada pukul
09.00 WITA yang diawali dengan pemaparan materi aplikasi Power Point.
Aplikasi power point merupakan aplikasi presentasi yang cukup familiar
dikalangan para guru, karena para guru sering mengunakannya untuk
menyampaikan materi pelajaran ke pada para siswa. Namun tidak banyak yang
mengetahui bahwa aplikasi power point memiliki fitur yang digunakan untuk
melakukan perekaman layar, sehingga bisa digunakan untuk membuat video
pembelajaran Dan selanjutnya dilakukan praktik dan pendampingan pembuatan
video pembelajaran dan editing menggunakan aplikasi Camtasia.



Gambar 3. Pelatihan Aplikasi SLIMS dan Pengisian Kuesioner Usability Testing di ruang lab
SMP N 1 Smarapura

Hari terakhir yang bertujuan untuk memfasilitasi peserta yaitu para guru
jika mengalami kesulitan dalam penggunaan aplikasi camtasia. Kesulitan yang
dialami oleh peserta karean belum familiar dengan aplikasi camtasia, peserta
masih kebingungan dengan fitur-fitur yang dimiliki. Mulai dari melakukan
perekaman layar, suara yang tidak masuk ke video, ada juga yang tidak
memiliki aplikasi camtasia sehingga dilakukan instalasi aplikasi tersebut.
Setelah praktik menggunakan aplikasi camtasia selesai, kemudian peserta
pelatihan diberi kuesioner untuk mengukur Usability Testing. Pelaksanaan
Kuisioner dapat dilihat pada Gambar 5.10. Pengisian kuisioner disebarkan pada
33 responden dimana setiap responden merupakan peserta pelatihan dan
sekaligus merupakan guru yang mengikuti workshop pembuatan video
pembelajaran menggunakan aplikasi power point dan Camtasia. Menurut
Sastramihardja dkk (2008) dalam (Rahadi, 2014a) mengatakan task-task ini
dipergunakan sebagai media atau sarana interaksi dalam melakukan
pengukuran usability.

Responden yang telah menggunakan task-task tersebut mendapatkan
pengalaman pengguna (user experience) pada tampilan aplikasi yang dapat
diuji yaitu apa yang dilihat dan dirasakan dalam pengguna task yang diberikan.
Kuesioner berisi 13 pertanyaan yang mewakili kelima aspek usability. Menurut
pendapat Wingnjosoebroto et. Al. 2009 dalam (Rahadi, 2014b) setiap
pertanyaan dalam kuesioner tersebut mempunyai tujuan yang menunjukkan
tingkat usability menurut penerimaan user yang akan dinilai dalam skala 5.

Menurut Mazumder & Das (2014) dalam (Firmansyah, 2016), Menurut
International Organization for Standardization (ISO), usability mengukur
bagaimana pengguna dapat menggunakan suatu produk untuk mencapai
tujuannya secara efektif dan efisien. Efisiensi memiliki lima kualitas yaitu
(Firmansyah, 2016):

1. Learnability, menunjukkan seberapa mudah pengguna dapat
mempelajari fungsi utama sistem dan memperoleh keterampilan yang
diperlukan untuk pekerjaan itu.

2. Efficiency, seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan tugasnya
dengan bantuan sistem setelah mempelajari sistem.

3. Memorability, sangat penting bagi pengguna biasa untuk dapat
menggunakan sistem tanpa harus mempelajari lebih lanjut. Fitur ini
membantu pengguna mengingat cara kerja sistem setelah periode
penggunaan tertentu.

4. Error, yaitu jumlah kesalahan yang dilakukan pengguna dan seberapa
mudah mereka dapat memulihkannya.
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5. Satisfaction, yaitu menunjukkan puas atau tidaknya pengguna dalam

menggunakan sistem.

Keterangan:

LR = Learnability

EF = Efficiency

MR = Memorability

ER = Error

SF = Satisfaction

Selanjutnya merekap hasil survei yang dibagikan kepada 12 responden.
Dari hasil rata-rata terhadap usability testing di atas, diperoleh rangkuman
sebagai berikut.

Tabel 1: Hasil Rata-Rata Nilai Perolehan Pengisian Kuesioner untuk Aplikasi Perpustakaan

SLIMS
No. Pertanyaan Rata-Rata
1 Apakah API SLIMS mudah diidentifikasi? 4
2 Apakah SLIM mudah digunakan? 3.92
3 Apakah layar warna SLIMS enak dipandang dan tidak membosankan? 4.17
4 Apakah layar menu SLIMS mudah dilihat? 4
5 Apakah informasi SLIMS mudah ditemukan? Apakah SLIMS akan digunakan 4.08
secara interaktif?
6 Apakah aplikasi mudah diakses? 4
7 Apakah simbol, ikon, dan gambar yang ada mudah dipahami? 4.08
8 Apakah informasi yang diberikan mudah diperoleh? 3.75
9 Apakah fungsionalitas yang ditawarkan sesuai dengan tujuan aplikasi? Apakah 4
transaksi pembayaran yang tersedia mudah diakses?
10 Apakah keamanan aplikasi terjamin? 4.08
11 Apakah menu dan layar SLIMS mudah diingat? 3.75
12 Apakah API SLIMS mudah diidentifikasi? 3.75
13 Apakah SLIM mudah digunakan? 4

Berdasarkan Tabel 1 dapat ditampilkan dengan grafik pada Gambar 4.
Grafik Usability Testing Aplikasi SLIMS. Grafik Hasil Rekap Nilai Usability
dimana hasil grafik menunjukan bahwa setiap akses memiliki nilai diatas 3,
dimana nilai tersebut dapat dikategorikan diatas rata rata dari nilai maksimum
adalah 5.
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Gambar 4. Grafik Usability Testing Aplikasi SLIMS

Tabel 2: Hasil Rata-rata Nilai Perolehan Pengisian Kuesioner untuk video pembelajaran

No.

N o ol WN e

©

10

11
12

Pertanyaan
Materi yang diberikan meningkatkan kemampuan membuat video
Waktu Pelatihan Cukup Untuk mengetahui dasar materi
Pemahaman membuat video pembelajaran sederhana meningkat
Kemampuan bertambah dalam membuat video pembelajaran sederhana
kreatifitas dalam mengajar semakin meningkat
Saya menyadari pentingnya membuat materi video pembelajaran
Saya terdorong membuat video pembelajaran untuk semua mata
pelajaran yang saya ampu
saya akan segera menerapkan video pembelajaran dalam kelas saya

saya akan meningkatkan dan memperluas pengetahuan dalam video
pembelajaran

saya mampu membuat video pembelajaran dengan power point dan
camtasia

video pembelajaran lebih baik daripada materi berupa text
saya merasa mampu mengajar dengan maksimal setelah pelatihan

Rata-Rata
4.58
4.36
4.45
4.52
4.42
4.58
4.39

4.3
4.39

4.09

4.52
4.06

Berdasarkan Tabel 2 Hasil rata-rata nilai perolehan kuesioner video
pembelajaran power point dan camtasia dapat dilihat pada Gambar 5. Grafik
Rata Rata Kuesioner video pembelajaran power point dan camtasia. Grafik
Hasil Rekap Nilai Usability dimana hasil grafik menunjukan bahwa setiap akses
memiliki nilai diatas 3, dimana nilai tersebut dapat dikategorikan diatas rata rata
dari nilai maksimum adalah 5.
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Gambar 5. Grafik Usability Testing Aplikasi Power Point dan Camtasia

Adapun hasil rekap aspek dari seluruh pertanyaan yang digolongkan

menjadi 3 aspek dalam usability testing dapat dilihat pada Table 3 Hasil Aspek.

Tabel 3: Hasil Rekap Aspek Usability SLIMS

No.

Pertanyaan Rata-Rata
ASPEK SISTEM 4.00
ASPEK PENGGUNA 4.03
ASPEK INTERAKSI 3.92

Berdasarkan Tabel 3, hal ini dapat direpresentasikan secara grafis pada

Gambar 6. Diagram Perspektif Usability Testing Aplikasi SLIMS

Hasil

4,05

4,00 -
3,95 -

W Hasil
3,90 -
3,85 -
ASPEK SISTEM  ASPEK PENGGUNA  ASPEK INTERAKSI

Gambar 6. Diagram Perspektif Usability Testing Aplikasi SLIMS

Adapun hasil rekap aspek dari seluruh pertanyaan yang digolongkan

menjadi 3 aspek dalam usability testing dapat dilihat pada Table 3 Hasil Aspek.
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Tabel 4: Hasil Rekap Aspek Usability Power Point dan Camtasia

No. Pertanyaan Rata-Rata
1 ASPEK REACTION 4.47
2 ASPEK LEARNING 4.46
3 ASPEK BEHAVIOR 4.42
4 ASPEK RESULT 4.22

Berdasarkan Tabel 4 dapat ditampilkan dengan grafik pada Gambar 6.
Grafik Aspek Usability Testing Aplikasi Power Point dan Camtasia

Hasil
4,50
4,45
4,40
4,35
4,30
4,25 M Hasil
4,20
4,10 . : :
ASPEK ASPEK ASPEK ASPEK
REACTION LEARNING BEHAVIOR RESULT

Gambar 7. Grafik Aspek Usability Testing Aplikasi Power Point dan Camtasia

Berdasarkan hasil Grafikk pada gambar 6 dan Gambar 7 yang
menunjukan hasil sudah berada di atas nilai 3 atau nilai tengah mendekati skala
5. Hal ini berarti aplikasi SLIMS, Video Pembelajaran menggunakan Power
point dan Camtasia mudah dipahami, mudah digunakan, dan mudah diterapkan
dalam metode pembelajaran jarak jauh oleh user. Hal ini dapat ditunjukkan
dengan nilai hasil usability pada masing masing atribut, sebagai berikut:

1. Nilai atribut “Aplikasi SLIMS pada Aspek Sistem” sebesar 4,00 menunjukan
bahwa aplikasi telah memenuhi syarat sebagai sistem.

2. Nilai atribut “Aplikasi SLIMS pada Aspek Pengguna” sebesar 4,03
menunjukan bahwa aplikasi dapat memberikan pengalaman baik oleh
pengguna.

3. Nilai atribut “Aplikasi SLIMS pada Aspek Interaksi” sebesar 3,91
menunjukan bahwa aplikasi mudah digunakan dan tidak membuat
pengguna bingung

4. Nilai atribut “Aplikasi Power Point dan Camtasia pada Aspek Reaction”
sebesar 4,46; menunjukan bahwa Aplikasi memberikan reaksi baik dari
pengguna dimana pengguna merasa nyaman dan tertarik untuk
menggunakan.

5. Nilai atribut “Aplikasi Power Point dan Camtasia pada Aspek Learning”
sebesar 4,46 menunjukan bahwa aplikasi mudah untuk dipelajari.

6. Nilai atribut “Aplikasi Power Point dan Camtasia pada Aspek Behavior”
sebesar 4.41 menunjukan bahwa aplikasi perilaku aplikasi penting untuk
diterapkan dalam pembelajaran daring.
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7. Nilai atribut “Aplikasi Power Point dan Camtasia pada Aspek Result’
menunjukan bahwa aplikasi dapat memberikan nilai tambah bagi pengajar
dalam pengajaran berbasis audio visual daripada text.

Keseluruhan atribut yang memiliki nilai rata-rata di atas 3 menunjukkan
bahwa aplikasi SLIMS, Power Point dan Camtasia mempunyai aspek yang
sangat baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan nilai ringkasan hasil usability survey, nilai penerimaan
usability user lebih dari 3 menunjukkan nilai usability yang sangat baik untuk
aplikasi SLIMS. Nilai atribut terendah terdapat pada simbol, ikon, dan gambar
yang mudah dipahami. Kuesioner kegunaan dapat digunakan untuk mengukur
kegunaan antarmuka pengguna perangkat. Saran penulis adalah sebagai
berikut: (1) Tujuan dari aplikasi SLIMS adalah untuk menyediakan layanan
perpustakaan sekolah kepada masyarakat dengan cara menyeimbangkan skor
kepuasan antarmuka pengguna aplikasi dengan skor kepuasan layanan dimana
hal ini ditunjukan pada aspek interaksi, sehingga perlu adanya perbaikan
interaksi agar nilai yang dicapai dapat melebihi aspek lainnya. (2) Aplikasi
Power Point dan Camtasia bertujuan untuk melayani masyarakat dalam
layanan pembelajaran jarak jauh, dalam hal ini nilai kepuasan terhadap hasil
implementasi aplikasi harus seimbang dengan nilai kepuasan layanan dimana
siswa merupakan objek layanan hal ini ditunjukan pada aspek result, sehingga
perlu adanya perbaikan dalam dari sisi antarmuka perangkat lunak agar nilai
yang dicapai dapat melebihi aspek lainnya. (3) Pengembangan aplikasi versi
selanjutnya perlu memperhatikan ikon layar dan simbol serta gambar agar lebih
mudah dipahami. (4) Peneliti selanjutnya dapat menambahkan atau
menggunakan metode lain guna meningkatkan akurasi.
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