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PERANCANGAN BISNIS AGARPINTAR (LEARNING MANAGEMENT
SYSTEM BERBASIS Al)

Muhammad Nashih Al Wafi
NIM: 21106050030

INTISARI

AgarpIntar dirancang sebagai platform pembelajaran daring berbasis Artificial
Intelligence (Al) untuk mengatasi keterbatasan sistem pendidikan digital di
Indonesia, seperti interaksi satu arah, kurangnya personalisasi, dan ketergantungan
pada infrastruktur kompleks. Platform ini menawarkan fitur inovatif seperti Al
Chat Dokumen, deteksi plagiarisme otomatis, rekomendasi materi berdasarkan
progres Dbelajar, dan gamifikasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa.
Pendekatan strategis dengan konsep Blue Ocean Strategy memungkinkan
AgarpIntar menciptakan nilai unik dengan mengeliminasi biaya infrastruktur
server  untuk  institusi,  sekaligus ~ menawarkan layanan  fleksibel
(hosted/self-hosted). Analisis bisnis menunjukkan potensi kelayakan jangka
panjang melalui mitigasi risiko teknis, strategi pemasaran berbasis digital, serta
kemitraan dengan institusi pendidikan. Agarplntar bertujuan menjadi solusi
edukasi inklusif yang mendukung akses pendidikan berkualitas di daerah terpencil
sekaligus meningkatkan efisiensi administrasi pengajar melalui otomatisasi. Ini
menunjukkan bahwa AgarpIntar dapat membantu mengurangi biaya infrastruktur
pendidikan, mempermudah akses pendidikan berkualitas ke daerah terpencil,
meningkatkan fokus pada pengembangan kurikulum oleh pengajar, peningkatan
kemandirian belajar siswa, serta inklusivitas pendidikan melalui platform yang
mudah diakses dengan biaya terjangkau. Hasil studi ini memberikan kontribusi
nyata dalam transformasi sistem pendidikan digital di Indonesia melalui inovasi
teknologi - AI, menjadikan Agarplntar sebagai solusi edukasi yang responsif,
inklusif, dan adaptif terhadap kebutuhan modern.

Kata Kunci: Agarplntar, Learning Management System, Artificial Intelligence,
Desain Bisnis Platform Pembelajaran.

XV



AGARPINTAR BUSINESS DESIGN (AI BASED LEARNING
MANAGEMENT SYSTEM)

Muhammad Nashih Al Wafi
NIM: 21106050030

ABSTRACT

AgarpIntar is designed as an Artificial Intelligence (Al)-based online learning
platform to address limitations in Indonesia’s digital education system, such as
one-way interaction, lack of personalization, and reliance on complex
infrastructure. The platform offers innovative features, including AI Document
Chat, automatic plagiarism detection, personalized learning material
recommendations based on progress, and gamification to enhance student
engagement. Using the Blue Ocean Strategy, Agarplntar creates unique value by
eliminating server infrastructure costs for institutions while offering flexible
service models (hosted or self-hosted). Business analysis indicates long-term
viability through technical risk mitigation, digital marketing strategies, and
partnerships with educational institutions. This shows that Agarplntar can help
reduce education infrastructure costs, facilitate access to quality education to
remote areas, increase the focus on curriculum development by teachers, increase
student learning independence, and inclusiveness of education through a platform
that is easily accessible at an affordable cost. AgarpIntar aims to be an inclusive
educational solution, supporting access to quality education in remote areas and
improving teacher administrative efficiency through automation. This study
concludes that Agarplntar is commercially feasible.

Keywords: Agarplntar, Learning Management System, Artificial Intelligence,
Business Design of Learning Platforms.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memiliki peran esensial dalam mengembangkan kemampuan
individu dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Di Indonesia, upaya
untuk meningkatkan kualitas pendidikan menjadi prioritas utama, seiring dengan
peningkatan kebutuhan tenaga kerja yang kompetitif dan adaptif terhadap
perubahan global. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah
membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, dimana berbagai
platform pembelajaran daring atau Learning Management System (LMS) telah
diimplementasikan sebagai solusi untuk mendukung proses belajar-mengajar di
era digital [1].

Penerapan Learning Management System secara luas meningkat sejak
pandemi COVID-19, ketika institusi pendidikan di seluruh dunia dipaksa untuk
beralih ke sistem pembelajaran daring guna menjaga keberlangsungan pendidikan.
Pandemi ini menciptakan tantangan besar, karena pembelajaran tatap muka
menjadi tidak memungkinkan sehingga pendidikan harus beradaptasi dengan cara
yang belum pernah diterapkan sebelumnya [2]. Learning Management System
kemudian menjadi andalan untuk menyediakan akses pendidikan jarak jauh yang
lebih fleksibel dan dapat diakses kapan saja, di mana saja. Di Indonesia,
penggunaan Learning Management System menciptakan peluang baru bagi
lembaga pendidikan, tetapi di sisi lain juga mengungkap keterbatasan dari
Learning Management System konvensional, terutama dalam hal interaksi yang
masih bersifat satu arah [3]. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Global

Market Insight pada tahun 2024 yang dicantumkan pada Gambar 1.1.



Estimasi nilai kapital pasar
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Gambar 1.1 Prediksi Nilai Pasar Learning Management System

Pada gambar 1.1 ini menunjukkan grafik perkiraan nilai kapital pasar
Learning Management System pada tahun 2025 yang berada pada angka 29.5 [14].
Pada penelitian ini, Global Market Insight juga memperkirakan bahwa pada tahun
2030 nilai kapital pasar Learning Management System akan berada pada angka
70.36 yang menunjukkan kenaikan hingga 138% dari prediksi tahun 2025 dan
kenaikan hingga 200% dari nilai kapital pasar tahun 2024 [14].

Learning Management System yang ada saat ini umumnya terbatas dalam
menyediakan interaksi langsung antara pelajar dan pengajar. Hal ini didukung
oleh apa yang disampaikan oleh Hanni, seorang mentor bimbingan belajar Brain
Academy Ruangguru, “LMS saat ini umumnya terbatas dalam menyediakan
interaksi langsung antara pelajar dan pengajar”. Interaksi yang terbatas dapat

berdampak pada pengalaman belajar pelajar, di mana para pelajar—sertng—alt

harya—ene me—mater—seeara—pastH—tanpa—dapatseearadtangsung-bertanya atau
berinteraksi untuk mendapatkan klarifikasi. Hal ini menciptakan jarak antara
pelajar dan pengajar, sehingga pengalaman belajar menjadi kurang dinamis dan
sulit mencapai potensi maksimal. Hal ini didukung oleh apa yang disampaikan
oleh Atta, seorang siswa SMPN 1 Sleman, “Belajar itu sangat membosankan” [4].
Menurut penelitian Baety dan Munandar, banyak pelajar merasa bahwa Learning

Management System hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi tanpa



adanya dukungan untuk berdiskusi atau bertanya dengan cepat [5]. Masalah ini
menjadi lebih kompleks ketika pelajar berada di daerah terpencil atau memiliki
akses terbatas terhadap teknologi yang stabil, yang mengurangi kesempatan

mereka untuk belajar secara interaktif.

Sebagai solusi atas keterbatasan ini, AgarpIntar hadir sebagai Learning
Management System berbasis Artificial Intelligence (Al) yang mampu
menyediakan interaksi dua arah yang lebih baik. Dengan memanfaatkan teknologi
Artificial Intelligence, platform ini dirancang agar pelajar dapat mengajukan
pertanyaan kepada sistem yang telah dilatih berdasarkan materi ajar yang
diberikan oleh pengajar, memungkinkan pelajar untuk menerima respons secara
cepat dan relevan. Inovasi ini berpotensi memberikan pengalaman belajar yang
lebih mendalam dan mendukung proses belajar mandiri di luar jam pelajaran yang
terjadwal [6]. AgarpIntar menawarkan solusi dimana pelajar tidak perlu
menunggu kehadiran pengajar untuk mendapatkan jawaban atas pertanyaan
mereka, yang memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel dan

adaptif terhadap kebutuhan pelajar [7].

Selain memberikan manfaat bagi pelajar, Agarplntar juga dirancang untuk
meningkatkan efisiensi pengajar dengan mengurangi beban administratif. Fitur
pembuatan soal dan koreksi soal otomatis yang dimiliki oleh AgarpIntar akan
memanfaatkan penggunaan Artificial Intelligence untuk mempersingkat waktu
pembuatan dan penilaian soal sehingga pengajar diharapkan untuk dapat lebih
fokus pada kegiatan akademik lainnya seperti penelitian atau pengembangan
materi ajar, yang pada akhirnya diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan [8]. Menurut Algahtani dan Rajkhan, fitur
otomatisasi dalam Learning Management System berbasis Artificial Intelligence
dapat memberikan keuntungan besar dalam mengurangi pekerjaan manual bagi
pengajar, memungkinkan mereka untuk lebih berfokus pada peningkatan kualitas

konten pembelajaran [9].



Melihat perkembangan pendidikan di Indonesia yang kini mulai
mengadopsi teknologi digital secara masif, sistem Learning Management System
berbasis Artificial Intelligence seperti Agarplntar diharapkan dapat menjadi solusi
yang tidak hanya mengatasi keterbatasan Learning Management System
tradisional, tetapi juga mendukung kemajuan pendidikan Indonesia di era digital.
Keunggulan teknologi ini dalam memberikan interaksi dinamis dan dukungan
otomatis diharapkan dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan
kualitas proses pembelajaran, khususnya di institusi pendidikan yang memiliki
keterbatasan sumber daya. Dengan demikian, AgarpIntar dapat memberikan
kontribusi signifikan dalam menciptakan pendidikan yang lebih responsif,
inklusif, dan adaptif terhadap kebutuhan modern, serta mengatasi berbagai

tantangan yang dihadapi pendidikan di Indonesia saat ini [10].

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, masalah yang dapat

diidentifikasikan adalah sebagai berikut:

1. Lemahnya interaksi antara pelajar dengan pengajar pada Learning
Management System (LMS) yang ada saat ini.
2. Tingginya rasa bosan pelajar dalam menjalani proses pembelajaran

menggunakan .Learning Management System (LMS) yang ada saat ini.

1.3  Batasan Masalah

Untuk memastikan fokus yang jelas dan menghindari cakupan yang terlalu

luas, penelitian ini memiliki batasan-batasan sebagai berikut:

1. Rancang bangun tugas akhir Agarplntar dalam penelitian ini merupakan
prototipe desain antarmuka yang dikembangkan menggunakan perangkat
lunak Figma. Prototipe ini berfungsi sebagai model visual dan interaktif
untuk menunjukkan alur, tampilan, dan fitur utama dari platform tanpa

implementasi fungsional yang sepenuhnya berjalan.



2. Tugas Akhir ini tidak mencakup pengembangan kecerdasan buatan (Al)
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secara nyata, karena penelitian ini merupakan proposal bisnis. Al yang
direncanakan dalam AgarpIntar hanya dijelaskan secara konseptual
sebagai fitur potensial untuk interaksi dan otomatisasi dalam platform di
masa mendatang.

Prototipe ini hanya mencakup beberapa fitur utama yang relevan untuk
menunjukkan nilai bisnis dan potensi inovasi Agarplntar. Fitur tambahan
yang memerlukan integrasi teknologi tingkat lanjut atau sistem backend

tidak diimplementasikan dalam tugas akhir ini.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

1.5

Bagaimana pengaruh tren pasar learning management system dalam bisnis
Agarplntar?

Bagaimana adopsi learning management system berbasis artificial
intelligence dapat berkontribusi pada pertumbuhan pendapatan perusahaan

Agarplntar melalui fitur gamifikasi dan interaksi dua arah?
Tujuan Tugas Akhir

Tujuan dari tugas akhir perancangan bisnis Agarplntar untuk

meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia ini adalah sebagai berikut:

I.

Mengidentifikasi - dan menganalisis pengaruh tren pasar learning
management system dalam bisnis Agarplntar.

Menyusun proposal bisnis untuk Agarplntar yang memuat analisis pasar,
strategi pemasaran, dan proyeksi finansial sehingga dapat melihat
pertumbuhan pendapatan perusahaan Agarplntar melalui fitur gamifikasi

dan interaksi dua arah.



1.6 Manfaat Tugas Akhir

Tugas Akhir perancangan bisnis Agarplntar diharapkan memberikan

manfaat sebagai berikut:
1. Bagi Institusi Pendidikan

Agarplntar dapat menjadi alternatif solusi LMS yang inovatif,
memungkinkan institusi pendidikan untuk menyediakan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan mendukung pembelajaran daring secara
efektif. Fitur interaksi berbasis Al yang dikembangkan secara konseptual
dapat membantu institusi meningkatkan keterlibatan siswa serta efisiensi

dalam proses evaluasi pembelajaran.
2. Bagi Pengajar

Platform ini menawarkan manfaat efisiensi bagi pengajar dengan
mengurangi beban administratif melalui otomatisasi pembuatan dan
koreksi soal. Hal ini memungkinkan pengajar untuk fokus pada
tugas-tugas akademik lainnya, seperti penelitian dan pengembangan materi
pembelajaran, sehingga dapat lebih meningkatkan kualitas pendidikan

yang diberikan.
3. Bagi Siswa

Agarplntar memberikan fleksibilitas ~ kepada siswa dalam
mengakses materi dan mendapatkan respons atas pertanyaan mereka kapan
saja melalui fitur Al yang dikonsepkan. Hal ini diharapkan dapat
meningkatkan kemandirian belajar siswa, mengurangi kebingungan, serta

memperkaya pengalaman belajar daring.
4. Bagi Pengembang Teknologi Pendidikan

Tugas Akhir ini dapat menjadi referensi dalam pengembangan

platform LMS berbasis Al di masa depan. Melalui prototipe yang



dibangun dan proposal bisnis yang disusun, pengembang teknologi
pendidikan dapat memperoleh wawasan tentang fitur dan inovasi yang

dibutuhkan dalam pendidikan digital di Indonesia.
Bagi Calon Investor atau Mitra

Proposal bisnis Agarplntar memberikan gambaran yang jelas
mengenai nilai pasar dan potensi profitabilitas dari platform ini. Bagi
investor atau mitra yang tertarik pada inovasi teknologi pendidikan, tugas
akhir ini menawarkan peluang investasi pada solusi yang dapat mengatasi

tantangan utama dalam pembelajaran daring di Indonesia.



BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, didapatkan
bahwa tren pasar dalam industri learning management system sangat kompetitif
dengan prediksi nilai pasar menyentuh angka $70.36 miliar pada akhir tahun
2030. Namun, jika dibandingkan dengan learning management system lain,
Agarplntar memiliki kelebihan yang membuatnya dapat menjadi pemimpin pasar
learning management system, antara lain fitur penggunaan Al untuk mendukung
pembelajaran 2 arah, penyempurnaan fitur gamifikasi yang menyebabkan
persaingan sehat antar pelajar, dan biaya penggunaan platform yang cukup murah.

Dengan ini, proses pembelajaran akan lebih efisien dan dapat diandalkan.

AgarpIntar menunjukkan potensi besar sebagai platform Learning
Management System (LMS) berbasis Al yang mampu menjawab tantangan
pendidikan daring saat ini. Dengan fitur interaksi dua arah, otomatisasi pembuatan
dan koreksi soal, serta deteksi plagiarisme, platform ini tidak hanya meningkatkan
efisiensi proses belajar-mengajar tetapi juga memberikan pengalaman
personalisasi bagi siswa. Model bisnis fleksibel (hosted dan self-hosted) dengan
harga terjangkau (Rp10.000/siswa/bulan dan Rpl1.000/siswa/bulan) memperluas
aksesibilitas untuk berbagai institusi pendidikan. Proyeksi finansial selama 10
tahun menunjukkan pertumbuhan laba bersih yang stabil, dengan ROI mencapai
218% dan nilai residu saham investor sebesar Rp4,435 miliar. Berdasarkan

Analisa Kelayakan Bisnis yang sudah penulis lakukan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Perhitungan Break Even Point (BEP) menunjukkan bahwa titik impas
tercapai pada tahun ke-8, didukung oleh pertumbuhan konsisten jumlah
pengguna hosted dan self-hosted.

2. Return on Investment (ROI) perusahaan Agarplntar mencapai 218% pada

tahun ke-10, dengan kontribusi utama dari nilai residu saham investor.
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. Internal Rate of Return (IRR) yang didapat sebesar 22,8%, lebih tinggi

dari tingkat asumsi diskonto yaitu 15%, ini membuktikan bahwa
Agarplntar layak secara finansial.

AgarpIntar memiliki Net Present Value (NPV) yang positif sebesar
Rp4,435 miliar, yang mana ini menunjukkan akan bertambahnya nilai
investasi.

Profitability Index (PI) perusahaan AgarpIntar mendapat nilai 1,11, yang
mengindikasikan efisiensi investasi per rupiah yang diinvestasikan.
Berdasarkan perhitungan yang sudah dilakukan Payback Period (PP)
pemulihan modal tercapai dalam 9 tahun, sejalan dengan proyeksi

pertumbuhan pendapatan.

Berdasarkan kesimpulan di atas, AgarpIntar telah memenuhi segala aspek

dari pada analisis kelayakan bisnis. Sehingga proyek Agarplntar ini dapat

dikatakan layak untuk dijalankan.

5.2

Saran

Berdasarkan analisis keseluruhan terhadap pengembangan bisnis

AgarPintar, berikut rekomendasi strategis untuk optimalisasi platform dan

pencapaian tujuan jangka panjang:

1.

Perluasan dataset pelatihan Al dengan materi pendidikan dari berbagai
tingkat pendidikan dan disiplin ilmu sangat penting untuk meningkatkan
ketepatan respons sistem. Pengembangan Natural Language Processing
(NLP) yang Ilebih canggih diperlukan untuk memahami konteks
pertanyaan siswa, termasuk struktur bahasa informal atau ambigu. Dalam
5 tahun ke depan, disarankan untuk mengembangkan model A/ proprietary
guna mengurangi ketergantungan pada penyedia eksternal seperti
DeepSeek, sehingga biaya operasional dapat ditekan dan kontrol teknologi
diperkuat.
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2. Integrasi elemen gamifikasi seperti poin, level, dan leaderboard dirancang
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Tantangan harian atau
mingguan berbasis Al dengan hadiah virtual (misalnya, sertifikat atau
akses ke materi premium) dapat menjadi pendorong partisipasi aktif. Di
sisi teknologi, pengembangan aplikasi mobile dengan fitur offline access
memastikan aksesibilitas di daerah dengan koneksi internet terbatas.
Notifikasi push untuk pengingat tugas, jadwal ujian, atau rekomendasi
materi baru juga perlu ditambahkan guna meningkatkan engagement
pengguna.

3. Implementasi enkripsi end-fo-end untuk data sensitif siswa dan pengajar
menjadi prioritas untuk melindungi privasi. Audit keamanan berkala serta
pelatihan cybersecurity untuk tim teknis harus dilakukan guna menghadapi
ancaman siber yang semakin kompleks. Platform juga wajib memenuhi
standar privasi seperti UU Perlindungan Data Pribadi Indonesia dan GDPR
(untuk pengguna internasional) untuk membangun kepercayaan pengguna

dan menghindari risiko hukum.

Dengan mengikuti saran-saran tersebut, AgarpIntar diharapkan dapat terus
berkembang dan memberikan kontribusi signifikan terhadap proses pembelajaran

industri pendidikan, serta mencapai keberhasilan jangka panjang.
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