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APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN BLENDED LEARNING PADA
FAKULTAS HUKUM UNIVERSITAS ISLAM RIAU

ABSTRAK

Sumayyah Tsabitul Haq
Universitas Islam Riau
Teknik Informatika
Email : sumayyah.tsabitul@student.uir.ac.id

Pada zaman sekarang sangat dibutuhkan pembelajaran yang menggunakan
internet, ketika pembelajaran tatap muka tidak bisa dilakukan oleh dosen maka
dibutuhkan wadah dimana dosen dan mahasiswa masih bisa melakukan
pembelajaran walau tidak bertatap muka secara langsung. Fakultas Hukum
Universitas Islam Riau ingin memasukkan pembelajaran blended learning pada
Rencana Pembelajaran Semester (RPS) tiap mata kuliah yang ada di fakultas
hukum. Tujuan dari penelitian ini membangun aplikasi blended learning yang
sesuai dengan standar nasional pendidikan tinggi di Indonesia, mengetahui
seberapa efektif pembelajaran menggunakan aplikasi blended learning di Fakultas
Hukum Universitas Islam Riau. Pembelajaran blended learning bisa digunakan
oleh dosen dan mahasiswa untuk pengganti tatap muka secara virfual dengan
sistem pembelajaran online, berdiskusi menggunakan Pusher channels untuk chat
secara real time, dan melakukan kuis ataupun ujian secara online. Hasil dari
penelitian ini adalah aplikasi ini efektif dengan persentasi 77% untuk digunakan
pada Fakultas Hukum Universitas Islam Riau. Untuk berdiskuis memiliki batasan
100 pengguna jika melakukan koneksi secara bersamaan dan bisa mengirim
jumlah pesan per hari 200.000.

Kata Kunci : Blended Learning, Pushee channels, Realtime



APPLICATION OF BLENDED LEARNING LEARNING MEDIA AT THE
FACULTY OF LAW, ISLAMIC UNIVERSITY OF RIAU

ABSTRACT

Sumayyah Tsabitul Haq
Universitas Islam Riau
Teknik Informatika
Email : sumayyah.tsabitul@student.uir.ac.id

In today's era, learning using the internet is very much needed, when face-
to-face learning cannot be done by lecturers, a forum is needed where lecturers
and students can still do learning even though they are not facing to face. The
Faculty of Law, Islamic University of Riau, wants to include blended learning in
the Semester Learning Plan (RPS) for each subject in the law faculty. This study
aims to build a blended learning application that is following the national
standards of higher education in Indonesia to find out how effective learning is
using blended learning applications at the Faculty of Law, Islamic University of
Riau. Blended learning can be used by lecturers and students to substitute virtual
face-to-face with an online learning system, discuss using Pusher channels to chat
in real-time, and take quizzes or exams online. The result of this research is that
this application is effective with a percentage of 77% for use at the Faculty of
Law, Islamic University of Riau. To discuss, there is a limit of 100 users if you
connect simultaneously and can send 200,000 messages per day.

Keywords : Blended Learning, Pushee channels, Realtime
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PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam berbagai bidang

kehidupan membawa pengaruh terutama pada peningkatan mutu pendidikan. Saat
ini teknologi informasi sangat berkembang sehingga mengubah berbagai aspek
kehidupan manusia yang awalnya masih menggunakan cara tradisional untuk
aktivitas setiap hari dan sekarang setiap aktivitas yang dilakukan bisa dibantu oleh
teknologi-teknologi yang ada. Salah satunya yaitu dalam kegiatan pembelajaran di
dalam kelas telah mengubah pendekatan pembelajaran tradisional ke arah
pembelajaran masa depan yang disebut sebagai pembelajaran abad pengetahuan,
bahwa orang dapat belajar di mana saja, artinya orang dapat belajar di ruang kelas,
di perpustakaan, di rumah, atau di jalan. Kapan saja, tidak sesuai yang dijadwalkan
bisa pagi, siang, sore atau malam. Dengan siapa saja, melalui guru, pakar, teman,

anak, keluarga atau masyarakat melalui sumber belajar apa saja.

Dalam berbagai kajian dan penelitian dinyatakan bahwa pendidikan
merupakan indikator kejayaan bangsa, demikian pula guru memegang peran
penting dalam membelajarkan para peserta didik (learner). Oleh karena itu,
pembelajaran yang dilakukan guru menjadi indikator kunci keberhasilan
pendidikan. Memasuki abad ke-21 ini, guru sebagai sumber belajar utama dirasa

tidak memadai lagi, sumber guru harus terintegrasi dengan sumber belajar lain,



yaitu sumber belajar cetak, audio, audio visual, dan komputer. Bahkan perlu juga

memanfaatkan handphone sebagai mobile learning.

Keterampilan yang diperlukan pada abad ke-21 berbeda dengan abad -abad
sebelumnya. Keterampilan-keterampilan tersebut menurut Galbreth (1999)
meliputi: keterampilan Komunikasi, kreativitas dan invasi, kerjasama dan
pemberdayaan, literasi teknologi informasi, kemampuan visual, pemecahan
masalah, pengambilan keputusan, pengembangan dan pengolahan pengetahuan,
serta kecerdasan. Keterampilan dasar yang dari dulu terus diulang ulang hingga
sekarang adalah 3M yaitu membaca, menulis dan menghitung sudah seharusnya
berubah sesuai dengan kebutuhan pada abad informasi adalah 3T yaitu teknologi,
tim, tim dan transfer. Generasi muda pada saat ini harusnya diperkenalkan dengan
media yang dibutuhkan pada abad informasi yaitu teknologi, mulai dari teknologi
komputer, internet, dan telepon Pintar (smartphone). Berikutnya adalah bekerja
sebagai tim karena pada abad saat ini semuanya dilakukan berkelompok untuk
menghasilkan suatu produk teknologi, selanjutnya mentransfer produk yang

dimiliki misalnya melalui internet (Dwiyoga.2018).

Agar para pengajar sensitif terhadap perkembangan pengetahuan tentang
pembelajaran masa depan, diperlukan serangkaian kegiatan penelitian dan
pengembagan yang melibatkan semua penunjang kepentingan pembelajaran
melalui semua jalur pembelajaran. pembelajaran berbasis blended learning adalah
mengkombinasikan keunggulan dari belajar melalui tiga kegiatan utama, yaitu
pembelajaran tatap muka, pembelajaran berbasis komputer interaktif offline, dan

pembelajaran komputer melalui internet online.



Fakultas Hukum Universitas Islam Riau merupakan Fakultas yang ingin
menggunakan pembelajaran blended learning yaitu pembelajaran campuran atau
kombinasi antara pembelajaran tatap muka dan pembelajaran berbasis komputer.
Fakultas Hukum ingin menjalankan Peraturan Menteri Riset, Teknologi dan
Pendidikan Tinggi Republik Indonesia Nomor 44 Tahun 2015 tentang standar
nasional pendidikan tinggi. Pada Pasal 14 ayat 3 yang menjelaskan tentang metode
pembelajaran yang dapat dipilih untuk pelaksanaan pembelajaran mata kuliah salah
satunya yaitu pembelajaran kolaboratif. Pada zaman sekarang sangat dibutuhkan
pembelajaran yang menggunakan internet, ketika pembelajaran tatap muka tidak
bisa dilakukan oleh dosen maka dibutuhkan wadah dimana dosen dan mahasiswa
masih bisa melakukan pembelajaran walau tidak bertatap muka secara langsung.
Maka fakultas hukum ingin memasukkan pembelajaran blended learning ini masuk
pada Rencana Pembelajaran Semester (RPS) tiap mata kuliah yang ada di fakultas
hukum. Hal ini dapat mempermudah dosen fakultas hukum untuk memberikan
materi kuliah disaat dosen tersebut berada di tempat lain tanpa harus mencari jam
kosong untuk pengganti kelas, pada masa sekarang pembelajaran daring (online)
sangat dibutuhkan agar bisa mahasiswa dan dosen melakukan Kkegiatan

pembelajaran dan memanfaatkan teknologi yang ada saat ini melalui internet.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas maka perlu adanya analisis untuk
membuat sebuah program aplikasi yang memuat pembelajaran blended learning
agar mempermudah dosen dan mahasiswa melakukan kegiatan pembelajaran tanpa

harus mencari waktu lagi, maka pada laporan penelitian tugas akhir ini mengambil



topik “aplikasi media pembelajaran blended learning pada Fakultas Hukum

Universitas Islam Riau“.

1.2. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasikan sejumlah

masalah sebagai berikut :

A Fakultas Hukum Universitas Islam Riau akan menerapkan standar nasional
pendidikan tinggi melalui pembelajaran blended learning.

B. Belum adanya altenatif aplikasi yang padu sebagai penganti perkuliahan
tatap muka dikelas yang dimiliki Fakultas Hukum Universitas Islam Riau.

C. Kurangnya waktu untuk diskusi antara dosen dan mahasiswa ketika didalam

kelas.

1.3. Rumusan Masalah
Dari identifikasi masalah yang telah didefinisikan di atas, maka penjabaran

rumusan masalah dari penulisan ini adalah sebagai berikut :

A Bagaimana membangun aplikasi pembelajaran blended learning?

B. Bagaimana cara membagun aplikasi yang mempermudah mahasiswa dan
dosen untuk melaksanakan pengganti tatap muka yang efisien dan efektif?

C. Bagaimana cara membangun aplikasi yang bisa untuk berdiskusi, kuis, dan
mengumpulkan tugas?

D. Bagaimana memanfaatkan konsep sistem informasi khususnya pada

perguruan tinggi pada proses pembelajaran?



1.4. Batasan Masalah

Untuk memudahkan pekerjaan serta membatasi pekerjaan yang akan

diselesaikan guna menghindari adanya kegiatan diluar tujuan yang akan dicapai,

sehingga dalam pembuatan aplikasi ini diperlukan suatu batasan masalah. Adapun

batasan masalahnya adalah sebagai berikut:

A

Aplikasi ini hanya digunakan untuk mahasiswa dan dosen Fakultas Hukum
Universitas Islam Riau.

Dalam aplikasi ini dosen bisa mengirim materi, referensi lainnya untuk
dibagikan ke mahasiswa yang mengambil kelasnya .

Kuis bisa dilakukan pada aplikasi ini menggunakan jangka waktu yang telah
ditentukan oleh dosen.

Aplikasi ini bisa digunakan untuk mengumpulkan tugas dan diskusi bagi

dosen dan mahasiswa.

1.5. Tujuan Penelitian

Sejalan dengan rumusan masalah penelitian yang telah ditetapkan maka

tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui :

A

1.6.

Membangun Aplikasi blended learning yang sesuai dengan standar nasional
pendidikan tinggi di Indonesia.
Mengetahui seberapa efektif pembelajaran menggunakan aplikasi blended

learning di Fakultas Hukum Universitas Islam Riau.

Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :



Menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efisien tanpa harus menganti
waktu proses tatap muka dikelas.

Mewujudkan sistem pembelajaran yang lebih praktis.

Meningkatkan ketertarikan mahasiswa dalam mempelajari dan mengasah

kemampuan dalam mendalami materi.



BAB Il KAJIAN

PUSTAKA

2.1. Studi Kepustakaan
Untuk menyusun proposal penelitian ini, penulis juga menggunakan acuan

penelitian yang bersumber dari penelitian-penelitian sebelumnya yang terkait
dengan penelitian yang diangkat oleh penulis. Hal ini berguna sebagai pembanding

serta bahan referensi bagi penulis.

Eka Ismantohadi, dkk (2015) melakukan penelitian tentang prototipe sistem e-
learning dengan pendekatan gaya belajar VARK. Penelitian ini lebih berfokuskan
pada permasalahan tentang perlunya mengetahui karakteristik masing-masing
pengguna sistem e-learning (mahasiswa) dengan menggunakan pendekatan gaya
belajar VARK, vyaitu suatu metode yang lebih kepada pendekatan fisik dengan
bagaimana mahasiswa belajar. Mahasiswa akan dikelompokan gaya belajarnya
dengan cara mengisi kuesioner yang dimiliki VARK. Prototype e-learning ini
menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan perangkat lunak Macromedia
Dreamweaver 8 dan menggunakan  XAMPP. Prototype e-learning ini dapat
membantu memfasilitasi mahasiswa di dalam menerima informasi belajar dan
dengan pendekatan belajar VARK ini dapat mengelompokan gaya belajar apa yang
cocok atau yang paling dominan yang dimiliki masing-masing mahasiswa dengan

cara mengisi kuesioner yang dimiliki oleh VARK.



Nina Sofiana (2015) melakukan penelitian implementasi blended learning pada
mata kuliah extensive listening pada program studi pendidikan bahasa inggris
Universitas Islam Nahdlatul Ulama mulai menerapkan pembelajaran dimana semua
dosen program studi pendidikan bahasa inggris diwajibkan untuk menyampaikan
perkuliahan dengan menggunakan metode tatap muka dan online dan program studi
bahasa inggris menambahkan mata kuliah tambahan yaitu extensive listening agar
meningkatkan kecakapan dalam menyimak dan dengan blended learning
mahasiswa harus aktif dalam mengeksplorasi materi yang diberikan secara online
oleh dosennya. Akan tetapi, karena belum ada bukti impiris yang menjelaskan
bagaimana cara mengimplementasikan blended learning pada mata kuliah
extensive listening. Implementasi yang telah dilakukan yaitu pada kuliah online
mahasiswa mengakses materi listening yang berasal dari aplikasi-aplikasi yang
berbasis android atau 10S, seperti BBC, 1Tunes U, iBooks, Podcast, TED Learn
English (British council), dan lain lain. Dosen meminta mahasiswa secara individu
untuk membuat catatan sedetail mungkin yang nanti hasilnya didiskusikan di dalam
kelompok. Untuk forum diskusi antara dosen dan mahasiswa menggunakan
facebook group. Sedangkan pada kuliah tatap muka dilakukan di ruangan
laboratorium bahasa inggris universitas Islam Nahdlatul Ulama. Dosen memulai
perkuliahan dengan melemparkan beberapa pertanyaan tentang materi yang sudah
diberikan secara online kepada mahasiswa dan mahasiswa memberikan feedback
pada setiap pertanyaan. Selanjutnya mahasiswa mendiskusikan beberapa
pertanyaan sulit dan cara pengucapan yang benar. Terakhir mahasiswa menjelaskan

kembali materi yang sudah diberikan.



Yunika Lestari Ningsih, Misdalina dan Marhamah (2017) melakukan
penelitian tentang peningkatan hasil belajar dan kemandirian belajar metode
statistika melalui pembelajaran blended learning. Pada penelitian tersebut
bertujuan agar mengetahui perbedaan peningkatan hasil dan peningkatan
kemandirian belajar mahasiswa antara model blended learning dan pembelajaran
biasa baik secara keseluruhan maupun berdasarkan level kemampuan awal
matematika (tinggi, sedang dan rendah). Pada penelitian ini mengunakan metode
yaitu quasi eksperimen dengan desain pretest-postest control group design,
pengumpulan dengan tes dan angket kemandirian belajar. Hasil dari penelitian ini
perbedaan tingkatan hasil dan peningkatan kemandirian belajar menggunakan
blended learning lebih tinggi dari mahasiswa yang diajar dengan pembelajaran
biasa baik secara keseluruahn maupun berdasarkan level kemampuan awal

matematika (Tinggi, sedang dan rendah).

Sarah Bibi (2015) melakukan penelitian efektifitas penerapan blended
learning terhadap tingkat pemahaman mahasiswa mata kuliah algoritma dan
pemograman. Pada penelitian tersebut bertujuan mengetahui perbedaan
pemahaman mahasiswa antara pembelajaran model blended learning dengan
pembelajaran konvensional, mengetahui peningkatan pemahaman mahasiswa
akibat penerapan pembelajaran model blended learning. Pada metode penelitian ini
meggunakan quasi eksperimen. Pengumpulan data menggunakan tes soal
berbentuk objektif. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik parametrik
uji-t dengan taraf signifikasi 0,05. Hasil dari penelitian ini menunjukan terdapat

perbedaan tingkat pemahaman mahasiswa antara pembelajaran model blended
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learning dengan pembelajarn konvensional sebesar 23,093. Ada peningkatan
pemahaman mahasiswa akibat penerapan pembelajaran model blended learning

rata-rata 37,59.

Dewa Gede Hendra Divayana (2017) melakukan penelitian tentang evaluasi
pemanfaatan E-learning menggunakan model CSE-UCLA. Pada penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui informasi mengenai tingkatan kualitas pemanfaatan e-
learning di Universitas Teknologi Indonesia dilihat dari sisi komponen model CSE-
UCLA vyang terdiri dari: system assessment, program planning, program
implementation, program improvement dan program certification dan
memudahkan para evaluator dalam mendapatkan informasi terjkait dengan tingkat
kalitas pemanfaatan e-learning di universitas Teknologi Indonesia dari sisi pandang
komponen-komponen model evaluasi CSE-UCLA. Hasil dari penelitian ini tingkat
kualitas pemanfaatan e-learning pada ditinjau dari komponen system assesment
diperoleh sebesar 89,93% dibandingkan penentu kualitas yang telah ditetapkan
sebelumnya sebesar 89,33%. Pada komponen program planning diperoleh
presentasi sebesar 87,47% dibandingkan penentu kualitas yang telah ditetapkan
sebelumnya sebesar 87,33%. Pada komponen program implementation diperoleh
presentasi sebesar 88,13% dibandingkan penentu kualitas yang telah ditetapkan
sebelumnya sebesar 88,00%. Pada komponen program improvement diperoleh
presentasi sebesar 89,80% dibandingkan penentu kualitas yang telah ditetapkan
sebelumnya sebesar 89,00%. Pada komponen program implementation diperoleh
presentasi sebesar 89,13% dibandingkan penentu kualitas yang telah ditetapkan

sebelumnya sebesar 88,33%. Jika dilihat dari hasil yang diperoleh kualitas
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pemanfaatan termasuk dalam kriteria baik dan sudah memenuhi standar kualitas

evaluasi yang ditetapkan.

2.2. Dasar Teori
Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari teori-teori yang sudah ada, dasar

teori diperlukan untuk mengetahui sumber dari teori yang dikemukakan pada

penelitian ini.

2.2.1. Media Pembelajaran
Media berasal berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti

tengah, perantara atau pengantar. Kata kunci media adalah “perantara”. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia media diartikan sebagai perantara, penghubung,
yang terletak di antara dua pihak (orang, golongan), juga sebagai alat (sarana)
komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster dan spanduk. (Tim
Penyusun KBBI: 2008). Pengertian yang dikemukakan oleh Association of
Education Comunication Technology (AECT), yang mana media diartikan dengan
segala bentuk dan saluran yang dapat dipergunakan untuk proses penyalur pesan.
Dari kedua pendapat tersebut dapat dipahami bahwa media adalah berkaitan dengan
perantara yang berfungsi menyalurkan pesan dan informasi dari sumber yang akan

diterima oleh si penerima pesan yang terjadi dalam proses pembelajaran.

2.2.2 Blended Learning
Blended learning merupakan istilah yang berasal dari bahasa inggris, yang

terdiri dari dua suku kata, blended dan learning. Blended artinya campuran atau

kombinasi yang baik. Blended learning ini pada dasarnya merupakan gabungan
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keunggulan pembelajaran yang dilakukan secara tatap-muka dan secara virtual.
Semler menegaskan bahwa: "Blended learning mengkombinasikan aspek terbaik
dari pembelajaran online, aktifitas tatap muka berstruktur dan praktek dunia nyata.
Sistem pembelajaran online, latihan di kelas, dan pengalaman on-the-job akan
memberikan pengalaman berharga bagi diri mereka. Blended learning
menggunakan pendekatan yang memberdayakan berbagai sumber informasi yang
lain"(Husamah.2014).

Makna yang paling umum Blended learning mengacu pada pembelajaran tatap
muka (face-to-face) dan pembelajaran berbasis komputer (online dan offline).
Menurut Thorne blended learning adalah perpaduan dari: teknologi multimedia,
CD ROM video streaming, kelas virtual, voice-mail, e-mail dan teleconference,
animasi teks online dan video streaming. Semua ini dikombinasi dengan bentuk
tradisional pelatihan di kelas dan pelatihan satu-satu. Blended learning menjadi
solusi yang paling tepat untuk proses pembelajaran yang sesuai tidak hanya dengan

kebutuhan pembelajaran terkini tetapi juga gaya belajar peserta didik.

Blended learning sudah mulai banyak digunakan dan populer di dunia
pendidikan. Sehingga banyak bermunculan aplikasi aplikasi yang menggunakan
konsep e-learning yang mana menggunakan pendekatan Virtual Learning
Environment (VLE), yakni adalah Learning Management System (LMS). LMS ini
merupakan suatu sistem dimana peserta didik dapat memperoleh materi pelajaran,
tugas/evaluasi, dan dapat pula berinteraksi dengan peserta didik lainnya maupun
dengan guru/ instruktur, serta dapat pula mendapatkan informasi lainnya yang

berkaitan dengan pembelajaran melalui sistem online.
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Perlunya blended learning terletak pada potensinya, yaitu mempresentasi

keuntungan yang jelas untuk menciptakan pengalaman belajar yang memberikan

pembelajaran yang tepat pada saat yang tepat dan waktu yang tepat pada setia

individu.

Menurut McDonald dalam Purtadi, istilah blended learning biasanya

berasosiasi dengan memasukkan media online pada program pembelajaran,

sementara pada saat yang sama tetap memperhatikan perlunya mempertahankan

kontak tatap muka dan pendekatan tradisional yang lain untuk mendukung peserta

didik. Istilah ini juga digunakan saat media asynchronous seperti e-mail, forum,

blog atau wikis digabungkan dengan teknologi, teks atau audio synchronous. Hal

ini secara singkat seperti yang ditunjukkan Gambar 2.1.

Live (synchronous) {(asynchronous) On Demand
Face to Face Live Collaboration Web-Based Performancs
Classroom Oniine Coaching & Community Multimedia Leaming Support
®Physical & \Virtual mCoaching ®WPortal Site ®\ideo | internet! MKnowledge
Classroom Classroom mMentoring = Blog Streaming Intranet Management
mField Trips ™ \Webinar - VViki BPodcasts ® Self-paced ®\Workflow
mlab m Chat m Distance Tutonals Automation
® VWeb 20 M Leaming ®Simulation m Performance
Tools mThreaded WCD-ROM/ ®mGames Support
Discussion DPVD @\VWeb 20 mMobile &
m\/olP Tools Wireless
@ Elluminate

Gambar 2.1 Hubungan Synchronous dan Asynchronous

Purtadi menjelaskan bahwa blended learning adalah kombinasi berbagai

media pembelajaran yang berbeda (teknologi, aktivitas, dan berbagai jenis

peristiwa) untuk menciptakan program pembelajaran yang optimum untuk audiens
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(peserta didik) yang spesifik. Istilah blended sendiri berarti bahwa pembelajaran
tradisional didukung dengan format elektronik yang lain. Program blended learning
menggunakan berbagai bentuk e-learning, mungkin digabungkan dengan pelatihan
yang terpusat pada instruktur dan format langsung lainnya. Purtadi menyimpulkan
bahwa blended learning adalah penggunaan solusi pelatihan yang paling efektif,
diterapkan dalam cara yang terkoordinasi untuk mencapai tujuan pembelajaran

yang diinginkan.

Blended learning memiliki dua kategori utama, yaitu:

a. Peningkatan bentuk aktivitas tatap-muka (face-to-face). Banyak pengajar
menggunakan istilah blended learning untuk merujuk kepada penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi dalam aktifitas tatap-muka, baik dalam
bentuknya yang memanfaatkan internet (web-dependent) maupun sebagai

pelengkap (web-supplemented) yang tidak merubah model aktifitas.

b. Hybrid learning: pembelajaran model ini mengurangi aktivitas tatap-muka
(face-to-face) tapi tidak menghilangkannya, sehingga memungkinkan peserta
didik untuk belajar secara online.

Secara umum karakteristik blended learning adalah sebagai berikut:

a. Pembelajaran yang menggabungkan berbagai cara penyampaian, model
pengajaran, gaya pembelajaran, serta berbagai media berbasis teknologi yang

beragam.

b. Sebagai sebuah kombinasi pengajaran langsung (face-to-face), belajar mandiri,

dan belajar mandiri via online.



c. Pembelajaran yang didukung oleh kombinasi efektif dari cara penyampaian,

cara mengajar dan gaya pembelajaran.

d. Pengajar dan orang tua peserta belajar memiliki peran yang sama penting,
pengajar sebagai fasilitator, dan orang tua sebagai pendukung.

Prinsip dasar blended learning adalah komunikasi langsung tatap muka dan
komunikasi tertulis online. Konsep Blended learning kelihatannya sederhana tetapi
penerapannya lebih kompleks. Asumsi utama dari desain blended learning adalah
(1) pemikiran menggabungkan belajar tatap muka dan online, (2) pemikiran ulang
mendasar tentang desain mata kuliah untuk mengoptimalkan keterlibatan peserta
didik , dan (3) strukturisasi dan pengaturan ulang jam perkuliahan tradisional

(Garrison & Vaughan, 2008).

Kegiatan pembelajaran melalui kelas konvensional dan kelas online memiliki
kelebihan dan kekurangan masing-masing sehingga ketika digabungkan, akan
saling melengkapi. Kombinasi keunggulan dua model pembelajaran tersebut dapat

dilihat di Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Penilaian Komparatif Tiga Model Pembelajaran

No | Variabel Kelas Kelas Virtual | Kelas Kombinasi
Konvensional (Blended learning)

1 | Registrasi Di Kampus Online Keduanya

2 | Lingkungan Hidup Terprogram | Keduanya
Pembelajaran

3 | Lingkungan Di kampus Diluar Keduanya
Kampus kampus

4 | Kehadiran Diperlukan Tidak Keduanya

Pengajar/ Tutor diperlukan
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5 | Jadwal Kelas Tertentu tempat | Kapan saja Kapan saja dan dimana
dan waktunya | dandimana | saja
saja
6 |e-mail Tidak ada ya Ya
7 | Audio-video Tidak ada Tidak ada Ya
conferencing,
chatting
8 konsultasi Tatap Muka Diumumkan | Keduanya
9 Kerja Ya Tidak Ya
Kelompok
10 | Tugas-tugas . 421 Tidak Ya
rumah

Program e-learning tidak selalu mendapat hasil memuaskan. Seringkali materi
sudah banyak dan tersedia dengan lengkap. Orang juga bisa belajar kapan saja dan
di mana saja. Bisa dari sekolah, rumah, maupun di kafe asal terkoneksi lewat
jaringan nirkabel. Namun tetap saja tingkat penggunaan materi-materi e-learning
tersebut tergolong rendah. Peserta didik tentu membutuhkan teman dan butuh
feedback langsung. Sama seperti yang dirasakan dalam training konvensional di
ruang kelas. lustrasi dukungan blended learning terhadap pembelajaran tatap muka

disajikan pada Gambar 2.2 berikut ini.
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Gambar 2.2 Optimalisasi Face-to-face dengan Blended Learning

Pada intinya tujuan dari blended learning yang dilaksanakan adalah untuk
mendapatkan pembelajaran yang “paling baik” dengan menggabungkan berbagai
keunggulan  masing-masing komponen dimana metode konvensional
memungkinkan untuk melakukan pembelajaran secara interaktif sedangkan metode
online dapat memberikan materi secara online tanpa batasan ruang dan waktu
sehingga dapat dicapai pembelajaran yang maksimal. Oleh karena itu, jika anda
adalah seorang pengajar (pengajar dan dosen) atau pun instruktur, sangat mungkin
blended learning ini dapat membantu Anda agar para peserta didik/peserta didik
dapat belajar secara maksimal serta bisa mendapatkan lebih banyak informasi yang
dapat menunjang proses belajar mengajar. Gambar 2.3 merupakan salah satu contoh

pembelajaran media pembelajaran  online  yaitu google  classroom.
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2.2.3. Google Classroom

Gambar 2. 3 Salah satu contoh pembelajaran Google Classroom

Google classroom merupakan salah satu Learning Management System (LSM)
yang digunakan untuk menyediakan fitur yang efisien, mudah digunakan dan dapat
membatu pengajar dalam mengolah tugas. Pengajar dapat membuat kelas,
mendistiribusikan tugas, memberikan nilai, mengirim masukan dan melihat
semuanya di satu tempat. Classroom terintegrasi secara lancer dengan fitur lainnya

sepertti google dokumen dan drive.

Cara seseorang biasa menggunakan classroom dengam memiliki akun google,
jika seseorang memiliki aku goolge sekolah atau lembaga nonprofit bias
menggunakan layanan G suite for education dan g Suite for Nonprofit secara gratis,
sedangakan bagi akun pribadi dapat menggunakan classroom secara gratis. Beda
jika untuk organissasi, classroommerupakan layanan tambahan pada produk g suite

seperti g suite enterprise atau g suite Business.
Manfaat jika menggunakan google classroom, yaitu

a. Dapat disiapkan dengan mudah.



C.

d.

e.
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Pengajar dapat menyiapkan kelas dan mengundang siswa serta asisten
pengajar. Di halaman Tugas Kelas, mereka dapat berbagi informasi—tugas,

pertanyaan, dan materi.

Menghemat waktu dan kertas.

Pengajar dapat membuat kelas, memberikan tugas, berkomunikasi, dan

melakukan pengelolaan, semuanya di satu tempat.

Pengolahan yang lebih baik.

Siswa dapat melihat tugas di halaman Tugas, di aliran kelas, atau di
kalender kelas. Semua materi kelas otomatis disimpan dalam folder

Google Drive.

Penyerpurnaan komunikasi dan masukkan.

Pengajar dapat membuat tugas, mengirim pengumuman, dan memulai
diskusi kelas secara langsung. Siswa dapat berbagi materi antara satu sama
lain dan berinteraksi dalam aliran kelas atau melalui email. Pengajar juga
dapat melihat dengan cepat siapa saja yang sudah dan belum
menyelesaikan tugas, serta langsung memberikan nilai dan masukan real-

time.

Dapat berfungsi dengan aplikasi google lainnya.
Classroom berfungsi dengan Google Dokumen, Kalender, Gmail, Drive,

dan Formulir.
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f. Terjangkau dan aman.
Classroom disediakan gratis untuk sekolah, lembaga nonprofit, dan
perorangan. Classroom tidak berisi iklan dan tidak pernah menggunakan

konten Anda atau data siswa untuk tujuan periklanan.
Kekurangan Google Classroom

a. Hanya bias diakses menggunakan akun google
b. Tidak ada tombol Share untuk berbagai kegiatan kelas dengan orang lain
c. Tidak ada tombol like atau indikator yang menunjukan jumlah audiens yang

sudah membaca atau menyukai materi yang dibagikan dikelas.
Gambar 2.4 merupakan salah satu contoh pembelajaran media pembelajaran online

yaitu Moodle.

2.2.4. Moodle

r"\oor"

Gambar 2. 4 Salah satu contoh media pembelajaran Moodle

Moodle adalah platform pembelajaran yang dirancang untuk memberi para
pendidik, administrator, dan pelajar satu sistem yang kuat, aman, dan

terintegrasi untuk menciptakan lingkungan belajar yang dipersonalisasi.

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) adalah

paket perangkat lunak yang diproduksi untuk kegiatan belajar mengajar berbais
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internet dan situs webyang menggunakan social contructionist pedagogy. Moodle
sama dengan google classroom yang merupakan Learning Management System
(LSM) yang memiliki konseo dan mekanisme belajar mengajar yang memanfaatkan
teknologi informasu yang dikenal dengan e-Learning. Moodle dapat diinstal di
computer dan system operasi apapun yang bias menjalankan PHP dan mendukung

database SQL.
Kelebihan menggunakan Moodle, yaitu:

a. Gratis, moodle merupakan produk open source dibawah lisensi GNU.

b. Bisa diganti theme/ tema bahkan bias mengembangakan tema sendiri

c. Moodle memiliki fitur lengkap.

d. Fungsi pada moodle dapat di rubah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

e. Tersedia update yang selalu dikembangkan oleh pihak pengembangan
moodle

f. Adanya pembatasan akses sesuai dengan tingkatan dari user/pengguna.

g. Keamanan data yang dapat kita seting sendiri.

h. Moodle juga bias dijadikan sebuah platform test online.

I.  Support berbagai media pembelajaran dan source dari media pembelajaran
yang lainnya.

J.  Tidak memerlukan maintenan setiap waktu

k. Tampilan kekinian dan sudah responsive.

I.  Source yang digunakan tidak terlalu besar.
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Kekurangan dari menggunakan moodle, yaitu:

a.

f.

Membutuhkan server untuk installasi CMS moodle (server fisik atau
hosting)

Membutuhkan biaya tambahan untuk membeli server atau hosting dan
domain.

Membutuhkan software tambahan untuk bias menggunakan moodle di
server local.

Membuthkan tenaga ahli untuk membangun system LMS Moodle.

Fitur moodle mungkin terlalu kompleks yang berakibat juka pengembang
kurang menguasai moodle akan kesulitan dalam mengatur fungsi yang ada
didalam moodle.

Membutuhkan konfigurasi khusus dalam menginstalan dan penggunaan.

Dari penjelasan diatas aplikasi ini dibuat sesuai kebutuhan dari Fakultas

Hukum Universitas Islam Riau yaitu dalam hal diskusi secara realtime, penyebaran

materi, tugas dan kuis. Aplikasi ini bisa menjadi tempat seluruh dosen mahasiswa

melakukan pembelajaran secara online dan aplikasi ini bisa dimiliki oleh Fakultas

Hukum Universitas Islam Riau.

2.2.5 Database
Basis data (atau database) adalah Kumpulan data yang terintegrasi dan diatur

sedemikian rupa sehingga data tersebut dapat dimanipulasi, diambil, dan dicari

Secara

cepat.
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Untuk mengelola database diperlukan suatu perangkat lunak yang disebut
DBMS (Database Management System). DBMS merupakan suatu sistem perangkat
lunak yang memungkinkan user (pengguna) untuk membuat, memelihara,
mengontrol, dan mengakses database secara praktis dan efisien. Dengan DBMS,
user akan lebih mudah mengontrol dan memanipulasi data yang ada.

Sedangkan RDBMS atau Relationship Database Management System
merupakan salah satu jenis DBMS yang mendukung adanya relationship atau
hubungan antar tabel. Di samping RDBMS, terdapat jenis DBMS lain, misalnya

Hierarchy DBMS, Object Oriented DBMS, dsb.

2.2.6 MySQL
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL

(bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang multithread,
multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL AB membuat
MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU General
Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi komersial untuk
kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL. Tidak
seperti PHP atau Apache yang merupakan software yang dikembangkan oleh
komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh penulisnya
masing-masing, MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah perusahaan komersial
Swedia yaitu MySQL AB. MySQL AB memegang penuh hak cipta hampir atas
semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu orang Finlandia yang
mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan Larsson, dan Michael

"Monty" Widenius.
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2.2.7 PHP
PHP: Hypertext Preprocessor adalah bahasa skrip yang dapat ditanamkan

atau disisipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk memprogram situs

web dinamis. PHP dapat digunakan untuk membangun sebuah CMS.

Pada awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home Page (Situs

personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada

waktu itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa
sekumpulan skrip yang digunakan untuk mengolah data formulir dari web.
Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan
menamakannya PHP/FI. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber
terbuka, maka banyak pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP.
Pada November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada rilis ini, interpreter PHP sudah
diimplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini disertakan juga modul-modul
ekstensi yang meningkatkan kemampuan PHP/FI secara signifikan.
Pada tahun 1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang interpreter PHP
menjadi lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada Juni 1998,
perusahaan tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan meresmikan rilis
tersebut sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi akronim
berulang PHP: Hypertext Preprocessing.

Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis interpreter PHP baru dan rilis
tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak

dipakai pada awal abad ke-21. Versi ini banyak dipakai disebabkan kemampuannya
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untuk membangun aplikasi web kompleks tetapi tetap memiliki kecepatan dan
stabilitas yang tinggi.

Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter

PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model pemrograman

berorientasi objek ke dalam PHP untuk menjawab perkembangan bahasa

pemrograman ke arah paradigma berorientasi objek. Server web bawaan
ditambahkan pada versi 5.4 untuk mempermudah pengembang menjalankan kode

PHP tanpa menginstall software server.

Versi terbaru dan stabil dari bahasa pemrograman PHP saat ini adalah versi 7.0.16

dan 7.1.2 yang resmi dirilis pada tanggal 17 Februari 2017.

2.2.8 Javascript
Javascript diperkenalkan pertama kali oleh Netscape pada tahun 1995.

Awalnya dinamakan “LiveScript” yang berfungsi sebagai bahasa sederhana untuk
browser Netscape Navigator 2. Pada masa itu banyak dikiritik karena kurang aman,
pengembanagn yang dinilai terlalu terburu-buru dan tidak ada pesan kesalah yang
disampaikan setiap kita membuat kesalahan pada saat menyusun suatu program.
Kemudian Netscape melakukan kerjasama dengan Sun (pengembangan bahasa
pemrograman java) sehingga netscape mengubah nama liveScript menjadi
JavaScript pada tanggal 4 desember 1995. Pada saat yang sama Microsoft mencoba
untuk mengadopsikan teknologi ini yang mereka sebut “Jscript” di browser Internet

Explorer 3.

Javascript adalah bahasa yang berbentuk kumpulan script yang fungsinya

berjalan pada suatu dokumen HTML dan merupakan bahasa script pertama untuk


https://id.wikipedia.org/wiki/Juni
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web. Bahasa ini memberikan kemampuan tambahan terhadap bahasa HTML
dengan mengizinkan perintah-perintah di sisi user, yang artinya di sisi browser

bukan di sisi server web.

Javascript bergantung kepada browser (navigator) yang memanggil halaman
web yang berisi script dari javascript dan tentu saja terselip di dalam dokumen
HTML. Javascript juga tidak memerlukan kompilator atau penerjemah khusus
untuk menjalankannya (pada kenyataannya kompilator javascript sudah termasuk

di dalam browser tersebut).

2.2.9 Pusher Channels

2 PUSHER

Gambar 2.5 Salah Satu Penyedia Layanan Web Socket

Pusher merupakan situs pihak ketiga yang memungkinkan aplikasi dapat secara
realtime mengirimkan data berupa notifikasi, realtime charts, location tracking dan
chat. Pada dasarnya pusher merangkum implementasi websockets, fungsi,
debugging, dan hosting. Pusher channels menyediakan komunikasi realtime antara

server, aplikasi, dan device.

Pusher channels memiliki Pusher memiliki perpustakaan klien untuk
JavaScript, Objective-C, ActionScript, .NET dan Silverlight, Ruby dan Arduino.

Ini memiliki penerbit perpustakaan untuk Node.js, Java, Groovy, Grails, Clojure,
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Python, VB.NET, C#, PHP, Ruby, Perl, dan ColdFusion. Ketika terjadi perubahan
pada suatu aplikasi, aplikasi tersebut dapat mengirim data kesemua aplikasi lain

pada sistem secara realtime.

Pusher channels dapat memberitahu kita segala sesatu yang terjadi, sehingga
kita dapat men-debug, menganalisis, dan merekam aktivitas pada sistem. Pengguna
Pusher dapat melihat setiap koneksi, menerbitkan, dan berlangganan. Aktivitas
realtime ditampilkan pada dashboard channels dan dapat dikirim ke sistem melalui
webhooks. Pusher gratis untuk 100 koneksi dan 200.00 pesan perhari. Jika
membutuhkan jumlah yang lebih besar dapat memiliki paket yang sudah disediakan

dengan harga yang bervariatif.

2.2.10 Flowchart
Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan

langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian
dari suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut.

Tabel 2.2 Simbol dan Fungsi Flowchart

No Simbol Nama Fungsi

1 Terminator Permulaan /
pengakhiran program

2 > Flow Line Arah aliran program
Proses

3 Preparation inisialisasi/pemberian nilai
awal




4 Process Proses pengolahan data
Proses input/output data,

5 Input/Output Data | parameter, informasi
Permulaan sub program /

6 Predefined Process | proses menjalankan sub
program

\ Perbandingan pernyataan,

menyeleksian data yan

7 Decision y yang

memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya.

| @

On Page Connector

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada
suatu halaman

9 Off Page Connector

Penghubung bagian-bagian
flowchart yang berada pada
halaman berbeda

2.2.11 Data Flow Diagram
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DFD adalah suatu diagram yang menggunakan simbol untuk menggambarkan

arus dari data sistem untuk membantu memahami sistem secara logika, terstruktur

dan jelas. DFD merupakan alat bantu dalam menggambarkan atau menjelaskan

proses kerja suatu sistem. Simbol DFD dan fungsinya dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:



Tabel 2.3 Simbol dan Fungsi DFD
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No Simbol Nama Simbol Keterangan
1 Entitas diluar
Terminator / | sistem yang
Entitas berhubungan
Eksternal langsung dengan
sistem
2 4 b i
Fungsi yang
Proses mentransformasi
data secara umum
3 Data Store / Komponen yang
tempat berfungsi untuk
penyimpanan | menyimpan data
data atau file
4
> Menggambarkan
- Alur data alur data dari suatu

proses ke proses
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Alat dan Bahan Penelitian
Untuk menyusun proposal penelitian ini, penulis juga menggunakan acuan

penelitian yang bersumber dari penelitian penelitian sebelumnya yang terkait
dengan penelitian yang diangkat oleh penulis. Hal ini berguna sebagai pembanding

serta bahan referensi bagi penulis.

3.1.1. Alat Penelitian
Alat merupakan instrumen penting untuk merancang sebuah sistem. Peralatan

yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan dengan spesifikasi yang
dibutuhkan oleh sistem yang akan dibangun. Alat penelitian yang dibutuhkan untuk
perancangan sistem ini meliputi perangkat keras (hardware) dan juga perangkat
lunak (software). Adapun perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak

(software) yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
A. Perangkat Keras (Hardware)

Spesifikasi perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam pembangunan
sistem adalah komputer dengan spesifikasi sebagai berikut:

a. Processor Intel(R) core(TM) i5 CPU m520 @2,40Ghz 2,40Ghz
b. Hard disk 750 GB
c. Memory RAM 8.00 GB (7,86 GB usable)

d. Type System 64-bit Operating Syste
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B. Perangkat Lunak (Software)
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Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak (software) dalam pembuatan sistem ini

adalah:

a.

b.

C.

Sistem operasi Windows 7

Hypertext Preprocessor version 7.1.9 (PHP)
Hypertext Markup Language (HTML)

Cascading Style Sheet (CSS)

Jquery

JavaScript

Asynchronous JavaScript and XMLHTTP (Ajax)
Database Management System menggunakan Mysql
Web Browser Mozilla Firefox dan Google Chrome
Phuser channels

Composer

3.1.2. Bahan Penelitian

Bahan-Bahan yang digunakan untuk melengkapi penelitian ini antara lain:

3.1.2.1. Jenis Data Penelitian
Untuk menyusun proposal penelitian ini, penulis juga menggunakan acuan

penelitian yang bersumber dari penelitian penelitian sebelumnya yang terkait

dengan

penelitian.
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a. Data Primer

Data Primer adalah data hasil dari wawancara penulis oleh pihak dosen
Fakultas Hukum Universitas Islam Riau, selanjutnya data tersebut akan

dianalisa dan disimpulkan.

b. Data Sekunder

Data Sekunder diperoleh dari berbagai informasi, mengenai permasalahan
yang dibahas, penulis melakukan penelitian studi pustaka, membaca dan
mempelajari dokumen-dokumen, buku-buku acuan serta sumber lainnya yang
berkaitan dengan penelitian untuk dijadikan referensi.
3.1.2.2. Teknik Pengumpulan Data
Metode penelitian merupakan tahapan-tahapan yang dilalui oleh peneliti untuk
memperoleh gambaran yang jelas mengenai penelitian, maka penyusunan

metodologi penelitian adalah sebagai berikut:

a. Wawancara

Dalam hal ini pengumpulan data dan informasi tentang permasalahan yang
dibahas berupa informasi tentang jadwal kuliah, data dosen dan data
mahasiswa, data tersebut diperoleh dengan melakukan pencarian data dan

wawancara dengan dosen fakultas hukum Universitas Islam Riau

b. Analisis

Pada perancangan aplikasi ini akan dibuat sesuai dengan literatur yang

telah didapat dan dipelajari. Perancangan perangkat lunak ini meliputi desain
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struktur data, desain aliran informasi, desain antarmuka, desain algoritma dan

pemrograman.

c. Studi Kepustakaan
Pada metode ini, penulis juga melakukan studi pustaka, membaca dan
mempelajari dokumen-dokumen, buku-buku acuan, serta sumber lainnya yang

berkaitan dengan penelitian untuk dijadikan referensi belajar.

3.2. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Sistem pembelajaran pada Fakultas Hukum Universitas Islam Riau secara
konvensional. Dimana sebagian dosen masih melakukan pembelajaran dengan
sistem tatap muka antar dosen dan mahasiswa. Dosen menjelaskan materi yang
diajarnya dengan mempresentasi menggunakan infokus yang ada ditiap kelasnya.
Sedangkan sebagian dari dosen telah melakukan student centered learning
merupakan pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa dimana mahasiswa yang
lebih aktif, dosen hanya menyampaikan materi pokok dan mahasiswa
mengembangkan dengan cara berdiskusi, atau mencari materi yang masih

bersangkutan di perpustakaan atau di internet seperti pada gambar 3.1.

memberikan Materi,
tugas, kuis,diskusi

memberikan
jawaban tugas dan
kuis,diskusi

Dosen Mahasiswa

Gambar 3. 1 Sistem yang Sedang Berjalan
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Dengan kegiatan belajar mengajar yang selama ini berjalan, masih terdapat
beberapa kendala yang dihadapi oleh mahasiswa, pada saat dosen mendapatkan
tugas dari fakultas sehingga dosen berhalangan hadir menyebabkan dosen
memberikan tugas kepada mahasiswa dan dikumpul lewat email atau lewat google
classroom. Sedangkan pemberian materi, dosen dan mahasiswa harus mencari
jadwal yang kosong agar bisa mencukupi tatap muka pada satu semester tersebut.

Maka untuk mempermudah dosen dan mahasiswa dalam penyampaian materi,
pengganti tatap muka, pemberian tugas dan kuis, perlu dibangun sebuah aplikasi
blended learning sebagai media yang bisa digunakan sebagai bagian tatap muka
dikelas untuk Fakultas Hukum Universitas Islam Riau sehingga bisa diterapkan

beberapa tahun kedepannya.

3.3. Pengembangan dan Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan gambaran ataupun rancangan yang
mendeskripsikan sebuah sistem yang akan dibangun. Adapun tahapan-tahapan dari
perancangan sistem blended learning ini diantaranya adalah Context Diagram,
Hierarchy Chart, Data Flow Diagram, Desain Output, Desain Input, Desain

Database, Desain interface dan Flowchart.

3.3.1. Gambaran Pengembangan Sistem

Berdasarkan pada permasalahan yang telah di jelaskan sebelumnya, peneliti
melihat perlu adanya pengembangan dan perancangan sistem agar mempermudah
dosen dan mahasiswa dalam melakukan kegiatan belajar mengajar dengan

membangun sebuah sistem. Pada sistem ini mahasiswa dan dosen bisa saling
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berdiskusi dan juga bisa jadi tempat untuk melakukan kuis online, mengirim tugas
dan materi. Dosen juga bisa membuat kuis online yang terdapat batas waktunya.
Pada tugas, dosen bisa mengirim tugas dengan memberikan batas waktu
pengumpulan, dan mahasiswa mengirim tugas sebelum batas waktu yang telah

ditentukan seperti pada gambar 3.2 use case yang ingin dikembangkan.

mengelola Data Dosen

Membuat Kelas J Ss
RS - |\clude
Q mengelola Kelas - mclude .
<<include>3" = =

_____ s
-
Mengipytken Hent | I @ =, ’
- K
. Yot
” ’ ‘
. I

<<include>> ~
Mengelola Tugas > o
<<includé>> . * -

Mengelola kuis <<...c|..(|.15>

Sy || \
\
\

t’ !
. 84 S 4
Melihat Materi incl o>
Q Mengirim Kuis, Tugas '“‘"““ &
Mengelola data Mahasiswa
Mahasiswa

Gambar 3. 2 Use Case yang di kembangkan

3.3.2. Context Diagram

Context Diagram merupakan gambaran umum dari sistem yang diusulkan.
Diagram ini menggambarkan hubungan input dan output antara sistem dengan
kesatuan luarnya. Context Diagram digunakan untuk menyampaikan aliran data
kepada sistem yang berinteraksi secara langsung antar pengguna dengan sistem
terhadap input menuju output yang digunakan. Pada gambar 3.3 context diagram
sistem blended learning, dosen dan mahasiswa menginputkan sendiri data masing-
masing. Pada dosen menginputkan data dosen, data kelas, data tugas, data materi,

data kuis, data diskusi. Dosen bisa melihat data hasil kuis dan data tugas yang telah
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dikerjakan oleh mahasiswa. Sedangkan pada mahasiswa bisa menginputkan data
mahasiswa, data hasil kuis, data hasil tugas dan data diskusi. Berikut gambar 3.3

context diagram untuk sistem blended learning.

Data Diskusi
Data Materi Data Anggota Kelas
Data Tugas Data Diskusi
Data Kuis Data Materi
Data Hasil Kuis Data Kuis
Data Hasil Tugas Data Tugas
Data Dosen Data Kelas
Data Anggota Kelas Data Mahasiswa
Data Kelas Notifikasi
2 WIS
] Y
Dosen Aplikasi Blended Mahasiswa
Learning
f A

gz:: EZ;Z L Data Mahasiswa
Data Tugas Data Hasil Kuis
Data Materi Data Hasil Tugas
Datd Rui Data Diskusi
Data Diskusi
Notifikasi

Gambar 3. 3 Context Diagram sistem blended learning

3.3.1. Hirarchy Chart

Hirarchy chart adalah suatu diagram yang menggambarkan permasalahan-
permasalahan yang kompleks diuraikan pada elemen-elemen yang bersangkutan.

Berikut gambar 3.4 merupakan hirarchy chart sistem blended learning.
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Aplikasi Blended
Learning

.
Mahasiswa
Dosen
. t
Buat Kelas Data User
Kelas

23

-
-
e
.

A : l l
( 1.4 j( 15 )( 16 ]( i ]( 18 ]( 1.9
{

| Materi J ‘ Dlsku5|J l Tugas Kuis Anggota Data
Kelas Kelas
! 1 '
24 ( 25 ](’ 2.6 ] 27 ]( 28 )
L Materi J LDiskusiJ L Tugas I Kuis J Anggota
Kelas

Gambar 3. 4 Hirarchy chart sistem blended learning

Pada deskripsi dari gambar 3.4 hirarchy chart maka dapat digambarkan bentuk
sistem pembelajaran blended learning terdapat 2 proses yaitu dosen bisa melakukan
membuat kelas, mengelola kelas dan mengelola user atau data dosen itu sendiri.
Pada kelas dosen bisa mengelola data materi, diskusi, tugas, kuis, anggota kelas
data kelas. Mahasiswa bisa menambahkan kelas jika telah memiliki kode dari kelas
yang ingin dimasuki, setelah mahasiswa masuk kekelas maka siswa bisa mengakses
materi, diskusi, tugas, kuismahasiswa juga bisa melihat siapa saja anggota dari

kelas tersebut.
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3.3.2. Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) berfungsi untuk menggambarkan suatu sistem yang
telah ada atau sistem baru yang dikembangkan secara logika tanpa memperhatikan

lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir.

Pada DFD level 0 terdiri dari 9 proses yaitu proses daftar pada sistem, proses
login, proses buat kelas, proses bergabung pada kelas, proses materi, proses tugas,
proses kuis, proses diskusi, dan proses video untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 3.5 DFD level 0 sistem blended learning.

Dari DFD level 0 pada gambar 3.5 menunjukan proses dari rincian data berikut:

a. Proses Daftar

Mahasiswa dan dosen melakukan daftar pada sistem dengan menginputkan
data diri, pada mahasiswa menginputkan data diri seperti nama, npm, tanggal
lahir, tempat lahir, jenis kelamin, email, username dan password. Sedangkan
pada dosen menginputkan data diri seperti nama, nidn, tanggal lahir, tempat
lahir, jenis kelamin, email, username dan password.
b. Proses Log in

Pada proses ini mahasiswa melakukan log in dengan username dan
password yang sudah didaftarkan.
c. Proses Membuat kelas

Pada proses ini hanya bisa dilakukan oleh dosen. Proses membuat kelas
membutuhkan inputan seperti nama kelas, ruangan, keterangan, setelah itu

dosen bisa mendapatkan kode kelas pada pengaturan kelas.
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d. Proses bergabung ke kelas.

Pada Proses ini hanya bisa dilakuakn oleh mahasiswa dengan
menginputkan kode yang telah di berikan dosen.
e. Proses Materi

Proses ini dosen menginputkan materi ke kelas, lalu mahasiswa bisa
mengakses dan mengunduh sebagai pembelajaran dan tambahan materi jika
dibutuhkan.
f. Proses Tugas

Pada proses ini dosen menginputkan tugas dan menentukan batasan waktu
untuk mengumpulkan tugasnya, jika batasan waktu telah melewati maka
mahasiswa tidak bisa mengirim tugas dan dianggap belum selesai.
g. Proses Kuis

Pada Proses ini dosen menginputkan soal dan menetukan batasan waktu,
jenis kuism bentuk kuis dan bobotnya. Sama seperti tugas jika batasan waktu
telah dilewati maka mahasiswa dianggap tidak mengikuti kuis.
h. Proses Diskusi

Pada proses ini dosen bisa membuat form diskusi pada kelas, lalu
mahasiswa bisa ikut bergabung dengan memberikan komentar-komentar pada
postingan diskusi tersebut.

Berikut gambar 3.5 merupakan DFD level 0 sistem blended learning
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Data Dasen,, Data Mahasi
Data Dosen 1.0 Data Mahasiswa
‘ Data Dosen‘ Daftar Data Mahasiswa
+—‘ DataDosen \_  J} DataMahasiswa ‘
. . Y
-« Data login_ Data Mah
0 — ] i :
Dosen e Dose 2.0 »02 |Mahasiswa
Data Login
Data | ogin, Login Data Login
Info Login ~ Info Login
Data Kelas |
3.0 ata Kelas
Data Kelas
Membuat Data Kelas ;
Kelas 03 Kelas
)\ 4 y\v 4.0 Kode Kelas
D Data Kelas
osen = bergabung Data Kelas
AT ke Kelas = Kode Kelas ‘
. . vy YV
Mengirim \Data Materi .
Matert 5.0 "~ Mengunduh Materi Mahasiswa
Data Materi :
Materi Menyimpan LA
Viengakses,
Mengunduh Materi| y
Mengirim Tugas, e e
PR Koringnrosie & — & == & ﬂ Materi
6.0 Data Tugas
Data Tugas . [
Menyimpan Mengirim Hasil Tugas
Info Tugas Tugas
¥ ¥ Hasil Tugas ?—/
4?5 Tugas —pasirmugas ol e
T i — Mengisi hasil Kuis
Mengirim Kuis, Menyimpan
Konfigurasi ~ Kuis o T
Data Tugas | _ i ? 953
Hasil Tugas *
Data Diskusi , —————— |Hasil Tugas \ .
Data Diskust 8.0 6 Kuis
Data Diskusi Data Diskusi
| . -
. Diskusi =~ Diskusi ~ Data Diskusi
Data Diskusi

Gambar 3.5 DFD level 0 sistem blended learning

3.3.3. Desain Output

Desain output adalah bentuk sebuah hasil dari proses pada sebuah sistem
aplikasi yang menggambarkan bentuk hasil proses dalam bentuk laporan.
a. Desain Output Materi
Desain output materi merupakan desain dari materi dimana setelah dosen
mengirim materi maka muncul pada tabel materi seperti pada gambar 3.6

dibawah ini. Pada tampilan tersebut terdapat tambah materi yang hanya
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digunakan oleh dosen untuk menambah materi. Dibawahnya terdapat pencarian
kelas saat ingin melihat materi dari kelas tertentu tinggal mengetikkan kelas
tersebut. Pada tabel aksi terdapat lihat, download, edit dan hapus. Mahasiswa
hanya bisa melakukan aksi lihat dan download, sedangkan dosen bisa melakukan

4 aksi tersebut. Tampilan seperti pada gambar 3.6 dibawabh ini.

Materi

@ Tambah Materi

No | Kuis |Waktu posting [Kelas{Keterangan| File Aksl

" Download (-Hapus )
(" Download ) G'apﬂé D
E@wnload ) (—Hapus D

Gambar 3.6 Desain Tampilan untuk Output Materi

b. Desain Output Tugas dan Lihat yang Telah Mengumpulkan

Desain output tugas merupakan tampilan ketika dosen telah mengirim
tugas dan akan ditampilkan pada tabel tugas dilihat oleh mahasiswa dan dosen.
Pada kolom aksi terdapat 2 aksi yang bisa dipilih oleh dosen yaitu aksi hapus
untuk menghapus jika ada hal yang keliru dalam mengirim tugas dan aksi yang
mengumpulkan. Sedangkan untuk mahasiswa hanya bisa memilih dan melihat

aksi  Kkirim.  Tampilan seperti pada gambar 3.7 dibawah ini.
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Tugas

Buat Tugas

No| Tugas | Kelas | Waktu Posting| Batas Waktu | Keterangan | File Aksi

[7 Hapus,| Yang Mengumpulkan

Gambar 3.7 Desain Tampilan untuk Output Tugas

Sedangkan untuk dosen melihat siapa saja yang telah mengirimkan tugas

akan ditampilkan dalam bentuk tabel seperti pada gambar 3.8.

Data yang mengumpulkan

No|Nama Mahasiswa | Tugas Mahasiswa | Waktu Pengiriman | Keterangan Aksi
[ Lihat

Gambar 3.8 Desain Output Mengumpulkan Tugas

c. Desain Output Kuis dan Lihat yang telah Mengikuti

Desain output kuis merupakan tampilan ketika dosen telah mengirim kuis
dan akan ditampilkan pada tabel kuis dilihat oleh mahasiswa dan dosen. Pada
kolom aksi terdapat 4 aksi yang bisa dipilih oleh dosen yaitu aksi input soal,
lihat soal, delete dan yang mengerjakan. Sedangkan untuk mahasiswa hanya
bisa memilih dan melihat aksi kerjakan. Tampilan seperti pada gambar 3.9

dibawah ini.
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Kuis

Buat Kuis

No| Kuis |Kelas|Waktu Mengerjakan|Jumlah Soal|Token[Jenis Kuis| Aksi

Delete

Gambar 3.9 Desain Tampilan Output Lihat Kuis

Sedangkan untuk dosen melihat siapa saja yang telah mengirimkan kuis

akan ditampilkan dalam bentuk tabel seperti pada gambar 3.10.

Hasil Kuis

No [Nama Kuis|Mata Kuliah|Jenis Kuis Aksi
Lihat Hasil |

Gambar 3. 10 Desain Output Yang Telah Mengikuti Kuis

d. Desain Output Bank Soal

Desain output bank soal merupakan tampilan untuk kumpulan soal-soal dari
berbagai kuis yang telah dibuat oleh dosen. Untuk kuis objektif dan essay
memiliki tampilan berbeda-beda. Untuk desain output bank soal essay akan

ditampilkan dalam bentuk tabel seperti pada gambar 3.11 dibawah ini.
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Bank Soal Essay

Buat Soal
| Essay | Objectif |

No| Nama Kuis |Mata Kuliah soal Tanggal Dibuat| Aksi

| Hapus |

Gambar 3. 11 Desain Output Bank Soal

Sedangkan untuk tampilan desain output bank soal objektif terdapat 2 aksi
yaitu detail dan hapus. Aksi detail di gunakan untuk melihat keseluruhan soal
tersebut dari soal, pilihan objektifnya dan bobot dari soal tersebut. Tampilan

untuk desain output bank soal objektif seperti pada gambar 12 dibawah ini.

Bank Soal Essay

Buat SoaL
| Essay | Objectif |

No| Nama Kuis [Mata Kuliah soal Tanggal Dibuat|  Aksi
‘Hapus |

Gambar 3. 12 Desain Output Bank Soal

e. Desain Output Jawaban Mahasiswa
Desain output jawaban mahasiswa merupakan tampilan untuk kumpulan
jawaban dari mahasiswa yang mnegerjakan kuis yang diberikan oleh dosen.

Untuk jawaban kuis objektif dan essay memiliki tampilan berbeda. Untuk
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desain output jawaban kuis essay akan ditampilkan dalam bentuk tabel seperti

pada gambar 3.13 dibawah ini.

Jawaban
Kembali | Print
Nama Kuis Mata Kuliah
Jumlah Soal Tanggal Mulai
Waktu Tanggal Selesai
No | Nama | Waktu Mengerjakan Nilai Aksi

 Lihat Jawaban

Gambar 3. 13 Desain Output Jawaban Kuis Essay

Pada desain output jawaban kuis essay terdapat aksi untuk melihat
jawaban digunakan unutk melihat jawaban dkuis dari mahasiswa dan
memberikan nilai untuk jawaban mahasiswa tersebut tampilan untuk melihat

jawaban mahasiswa bisa dilihat pada gambar 3.14 dibawah ini.

Jawaban Nilai Kuis

No.Soal Simpan

Jawaban Mahasiswa

No.Soal

Jawaban Mahasiswa

Gambar 3. 14 Desain Output Jawaban Mahasiswa
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Sedangkan untuk tampilan desain output jawaban kuis objektif tidak ada
kolom baris. Tampilan untuk desain output bank soal objektif seperti pada

gambar 15 dibawah ini.

Bank Soal Essay

Buat Soal |

| Essay | Objectif

No| Nama Kuis |Mata Kuliah soal Tanggal Dibuat Aksi
‘Hapus |

Gambar 3. 15 Desain Output Jawaban Kuis Essay

f. Desain Output Diskusi
Desain output diskusi merupakan tampilan untuk berdiskusi antara dosen
dan mahasiswa, dimana dosen mengirimkan topik diskusi dan mahasiswa

mengomentari topik tersebut tampilan tersebut seperti pada gambar 3.16

dibawabh ini.

Isi Diskusi

Jam Dikirim

Komentar Dari Diskusi

Gambar 3. 16 Desain Tampilan Output Diskusi
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g. Desain Output Anggota Kelas

Desain output anggota kelas merupakan tampilan untuk melihat siapa saja
yang telah bergabung pada kelas dengan bentuk tabel kuis dilihat oleh
mahasiswa dan dosen. Pada kolom aksi terdapat 2 aksi yang bisa dilihat dan
dipilih oleh dosen, sedangakan mahasiswa hanya bisa melihat dan memilih satu

yaitu lihat. Tampilan seperti pada gambar 3.17 dibawah ini.

Anggota Kelas

No/ Nama Foto

Gambar 3. 17 Desain Output Anggota Kelas

h. Desain Output Info Dosen
Desain output info dosen merupakan tampilan melihat data diri dari dosen

yang dilihat dari anggota kelas. Tampilan desain seperti pada gambar 3.18

dibawabh ini.
Info Dosen
/ Nama
\./ | | NIDN

Email
F M Jenis Kelamin :
Tempat/ Tanggal Lahir :

Gambar 3. 18 Desain Output Info Dosen
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i. Desain Output Info Mahasiswa
Desain output info mahasiswa merupakan tampilan melihat data diri dari
mahasiswa yang dilihat dari anggota kelas. Tampilan desain seperti pada

gambar 3.19 dibawah ini.

Info Mahasiswa

N | | Nama
> Npm
Email
Jenis Kelamin :
Tempat/ Tanggal Lahir

Gambar 3. 19 Desain Output Info Mahasiswa

3.3.4. Desain Input

a. Desain Input Login
Desain input login merupakan tampilan untuk mahasiswa dan dosen yang
ingin masuk ke aplikasi blended learning, dengan menginputkan username dan

password seperti pada gambar 3.20 dibawah ini.

Username : - ,Té%ft:]
Password : E

( Login )( Cancel |

Gambar 3. 20 Desain Input Login
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b. Desain Input Daftar User
Desain input daftar user terdapat 2 pilihan yaitu daftar sebagai dosen atau
daftar sebagai mahasiswa. Jika daftar sebagai mahasiswa maka tampilannya

seperti gambar 3.16.

Data Mahasiswa

Nama Mahasiswa : | Text ]

NPM 1 I Text
Email :
Jenis Kelamin © @ Peempuan O Lzkidski

TR KRN |
Tanggal Lahir 1 | Text

Usemame -
|
Foto - [ Pilih File

Simpan | Cancel )

Gambar 3.21 Desain Input Daftar User Sebagai Mahasiswa

Sedangkan untuk desain input daftar user sebagai dosen maka tampilannya
seperti gambar 3.17. Perbedaan antara daftar user sebagai mahasiswa dan dosen

terdapat pada npm dan nidn.
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Data Dosen
Nama Dosen :
NDN
Email :
Jenis Kelamin I @ rerrpuan O Lakidaki
Tempat Lahir ;
Tanggal Lahir :
Username -
Password 3
Foto : @
( Simpan )( Cancel )

Gambar 3.22 Desain Input Daftar User Sebagai Dosen

c. Desain Input Buat Kelas
Desain Input buat kelas merupakan tampilan ketika dosen ingin membuat

kelas baru. Tampilan seperti pada gambar 3.18 dibawah ini.

N

amakKelas : [ Text |
Ruangan B, [Plext |
Keterangan : [ Text |

( Buat J( Cancel )

Gambar 3.23 Desain Input Buat Kelas
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d. Desain Gabung Ke Kelas

Desain gabung kelas merupakan tampilan ketika mahasiswa ingin
bergabung ke sebuah kelas dengan kode yang telah dosen berikan, dan jika salah
menginputkan kode maka muncul pemberitahuan kode salah. Tampilan seperti

pada gambar 3.19 dibawah ini.

Silahkan Masukkan Kode

Text |
*Kode anda Salah

Gambar 3.24 Desain Input Gabung Ke Kelas

e. Desain Input Materi

Desain input materi merupakan tampilan ketika dosen ingin memberikan
materi pada salah satu kelas. Dosen terlebih dahulu mengisi nama materi, kelas
yang akan diberikan materi, mengisi keterangan jika dosen ingin memberikan
catatan untuk mahasiswa ketika mengakses materi dan setelah itu dosen

mengunggah materi. Tampilan seperti pada gambar 3.20 dibawah ini.

Input Materi
Nama Materi :
Kelas :
Keterangan :

Text
File Tugas : ( Pilih File )

( Simpan )( Cancel |

Gambar 3.25 Desain Input Materi
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f. Desain Input Tugas

Desain input tugas merupakan tampilan ketika dosen ingin mengirim tugas
ke kelas yang diinginkan. Dosen terlebih dahulu mengisi nama tugas, memilih
kelas, lalu mengisi keterangan jika ada catatan tambahan untuk mahasiswa yang
mengakses, memilih batasan waktu untuk pengiriman tugas, setelah itu baru

mengunggah tugas.Tampilan seperti pada gambar 3.21 dibawah ini.

Input Tugas
Nama Tugas :
Kelas :

Keterangan :
Text

Batas Waktu : E
File Tugas
( Simpan )( Cancel

Gambar 3.26 Desain Input Tugas
g. Desain Input Tugas yang dikumpulkan

Desain input tugas yang dikumpulkan merupakan tampilan ketika
mahasiswa ingin mengirim tugas yang telah diselesaikan dan ingin dikirimkan
ke kelas. Mahasiswa bisa menambahkan catatan jika itu diperlukan oleh
mahasiswa jika tidak di butuhkan mahasiswa bisa langsung mengunggah

tugasnya langsung. Tampilan seperti pada gambar 3.22 dibawah ini.



Gambar 3.27 Desain Input Tugas yang Dikumpulkan

Mengumpulkan Tugas
Nama Tugas
keterangan tugas
catatan 3

| Text

File Tugas : ilih File

( Simpan )(_Cancel )

h. Deasin Input Kuis
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Desain input kuis merupakan tampilan ketika dosen ingin membuat kuis

dengan mengisi nama kuis, memilih kelas yang akan mengikuti Kkuis,

keterangan, lalu memilih batasan waktu terakhir mengisi, dosen juga

menginputkan jumlah soal yang akan diberikan kepada mahasiswa maka akan

muncul inputan untuk memasukkan soal kuis. Tampilan seperti pada gambar

3.23 dibawabh ini.

Tambah Kuis

| Nama Kuis \

] Jumlah Soal |

’ Kelas |

| Tgl_mulai | | Tgl_Selesai |

\ Jam_mulai \ ]Jam_SeIesai \

‘ Waktu Mengerjakan |

] Bentuk Soal ‘

Jenis Soal
Essay

5 Objektif

Tutup Simpan

Gambar 3.28 Desain Input Kuis



i. Desain Input Mengerjakan Kuis
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Desain input mengerjakan kuis merupakan tampilan ketika mahasiswa

mengikuti kuis yang dibuat oleh dosen,untuk kuis essay tampilannya seperti

pada gambar 3.24 dibawah ini.

Nama Kuis
Keterangan kuis

Soal
1. (Soal)

Text

2.(Soal)

Text

3.(Soal)

Text

( Simpan )(_Cancel |

Gambar 3.29 Desain Input Hasil Kuis

Sedangkan untuk inputan mengerjakan kuis objektif tampilannya akan

seperti pada gambar dibawabh ini.

KUIS Lembar Kuis

Navigasi Soal - Soalf...

Pertanyaan
24z

Sisa Waktu -

A.

l

A.]
A.
=

Sebelunya Ragu Selanjutnya/Selesai

Gambar 3.30 Desain Input Hasil Kuis
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J. Desain Input Diskusi
Desain Input Diskusi merupakan tampilan ketika dosen ingin mengirim

Diskusi pada salah satu kelas. Tampilan seperti pada gambar 3.25 dibawah ini.

Diskusi

Text

=D

Gambar 3.31 Desain Input Diskusi

3.3.5. Desain Database

Database merupakan komponen yang berperan sebagai tempat
penyimpanan data yang telah dimasukkan oleh Admin/Operator. Pada gambar

dapat dilihat tampilan Entity Relationship Diagram sebagai berikut:

a. Entity Relationship Diagram (ERD)

Berikut adalah gambaran dari Entity Relationship Diagram (ERD) pada
aplikasi Blended Learning di Fakultas Hukum Universitas Islam Riau pada gambar

3.26.
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Gambar 3.32 Desain Database untuk aplikasi blended learning
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a. Tabel Dosen
Tabel dosen merupakan tabel untuk data dosen yang diinputkan saat
mendaftarkan pada sistem. Berikut tabel 3.1 dosen pada database blended learning.

Tabel 3. 1 Tabel Dosen

No Field Data Type Size Ket
1 | Id_dosen Integer LT Primary key
2 | Nama_dosen varchar 50 -
3 | Nidn varchar 10 -
4 | Email varchar 30 -
5 | Jenis_kelamin enum (‘laki-laki’, -

‘perempuan’)
6 | Tempat_lahir varchar 25 -
7 | Tanggal_Lahir date date -
8 | password varchar 100 -
9 | Foto varchar 200 -

b. Tabel Mahasiswa
Tabel mahasiswa merupakan tabel untuk data mahasiswa yang diinputkan saat

mendaftarkan pada sistem. Berikut tabel 3.2 mahasiswa pada database blended

learning.
Tabel 3.2 Tabel Mahasiswa
No Field Data Type Size Ket
1 | Id_mahasiswa Integer 11 Primary key
2 | Nama_mahasiswa varchar 50 -
3 | Npm varchar 10 -
4 | Email varchar 30 -
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5 | Jenis_kelamin enum (‘laki-laki’, -
‘perempuan’)

6 | Tempat_lahir varchar 25 -
7 | Tanggal_Lahir varchar 30 -
8 | password varchar 100 -
9 | Foto varchar 200 -

c. Tabel Kelas_Matkul

Tabel kelas_matkul merupakan tabel untuk data kelas yang diinputkan saat
dibuat oleh dosen pada sistem. Berikut tabel 3.3 kelas_matkul pada database
blended learning.

Tabel 3. 3 Tabel kelas_matkul

No Field Data Type Size Ket
1 | 1d_kelas Integer 11 Primary key
2 | Id_dosen Integer 11 Foreign key
3 | Nama_kelas varchar 30 -
4 | Keterangan varchar 30 -
5 | Kode_kelas varchar 74 -

d. Tabel Mengambil_Kelas

Tabel mengambil_kelas merupakan tabel yang muncul karna hubungan antara
tabel mahasiswa dan kelas_matkul. Berikut tabel 3.4 mengambil_kelas pada
database blended learning.

Tabel 3.4 Tabel mengambil_Kelas

No Field Data Type Size Ket

1 | 1d_kelas Integer 11 Foreign key
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2 | id_mahasiswa Integer 11 Foreign key

3 | Id_ambil integer 100 Primary key

e. Tabel Materi
Tabel Materi merupakan tabel untuk data materi yang diinputkan dosen pada
sistem. Berikut tabel 3.5 materi pada database blended learning.

Tabel 3.5 Tabel Materi

No Field Data Type Size Ket

1 | Id_materi Integer 11 Primary key
2 | Id_kelas Integer 11 Foreign Key
3 | Id_dosen Integer 31, Foreign Key
4 | Nama_materi varchar 20 -

5 | Tanggal posting timestamp -

6 | Keterangan varchar 50 -

7 | File_materi varchar 200 -

f. Tabel Kuis

Tabel kuis merupakan tabel untuk data kuis yang diinputkan dosen pada sistem.
Berikut tabel 3.6 kuis pada database blended learning.

Tabel 3. 6 Tabel kuis

No Field Data Type Size Ket

1 | I1d_kuis Integer 5 Primary key
2 | Id_kelas Integer 11 Foreign Key
3 | Id_dosen Integer 11 Foreign Key
4 | Nama_kuis varchar 30 -

5 | Tanggal_post Datetime -




6 | Tgl_terlambat Datetime -
7 | J_kuis enum (‘Essay’, -
‘Objektif”)

8 | Jmlh_soal varchar 2 -
9 | Waktu int 11
10 | Token Varchar 6
11 | Jenis enum (‘acak’,

‘Urut’)

g. Tabel Pertanyaan

Tabel pertanyaan merupakan tabel untuk data pertanyaan yang diinputkan

dosen pada sistem. Berikut tabel 3.7 pertanyaan pada database blended learning.

Tabel 3. 7 Tabel Pertanyaan

No Field Data Type Size Ket
1 | Id_pertanyaan Integer 5 Primary key
2 | 1d_Kkuis Integer 5 Foreign Key
3 | pertanyaan varchar 200 -

h. Tabel Jawaban_Kuis

Tabel jawaban_kuis merupakan tabel untuk data jawaba_kuis yang diinputkan

dmahasiswa pada sistem. Berikut tabel 3.8 jawaban_kuis pada database blended

learning.
Tabel 3. 8 Tabel Jawaban_Kuis
No Field Data Type Size Ket
1 | Id_jawaban integer 5 Primary key
2 | ld_pertanyaan Integer 5 Foreign Key
3 | Id_mahasiswa Integer 11 Foreign Key
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‘ 4 ‘Jawaban

Text

Tabel Status_Kuis

Tabel jawaban_kuis merupakan tabel untuk data jawaba_kuis yang diinputkan

dmahasiswa pada sistem. Berikut tabel 3.9 Status Kuis pada database blended

learning.
Tabel 3. 9 Tabel Status_Kuis
No Field Data Type Size Ket
1 | Id_stkuis integer 5 Primary key
2 | Id_Kkuis Integer 5 Foreign Key
3 | Id_mahasiswa Integer 11 Foreign Key
4 | Status kuis Text Enum (‘1°,°0°) -
5 | Tanggal kerjakan date -
6 Nilai_kuis decimal (10,2)
I. Tabel Tugas

Tabel tugas merupakan tabel untuk data tugas yang diinputkan dosen pada

sistem. Berikut tabel 3.10 tugas pada database blended learning.

Tabel 3.10 Tabel Tugas

No Field Data Type Size Ket

1 | Id_tugas Integer 5 Primary key
2 | 1d_kelas Integer 11 Foreign Key
3 | Id_dosen Integer 11 Foreign Key
4 | Nama_tugas varchar 30 -

5 | Tanggal_Mulai Date -

6 | Tangal_berakhir Date -
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7 | keterangan varchar 50 -

8 | File_tugas varchar 100 -

m. Tabel Kumpulkan_Tugas

Merupakan tabel kumpulkan_tugas untuk data tugas yang dikirim oleh
mahasiswa pada sistem. Berikut tabel 3.11 kumpulkan_tugas pada database
blended learning.

Tabel 3.11 Tabel Kumpulkan_Tugas

No Field Data Type Size Ket

1 | 1d_kumpul Integer 5 Primary key
2 | Id_tugas Integer 5 Foreign Key
3 | Id_mahasiswa Integer 11 Foreign Key
4 | File_mahasiswa varchar 200 -

5 | keterangan text -

6 | Tanggal_Kirim date -

n. Tabel Chat

Merupakan tabel kumpulkan_tugas untuk data tugas yang dikirim oleh
mahasiswa pada sistem. Berikut tabel 3.12 chat pada database blended learning.

Tabel 3. 12 Tabel chat

No Field Data Type Size Ket
1 |Id_chat Integer 5 Primary key
2 | ld_kelas Integer 5 Foreign Key
3 | sender varchar 50 -
4 | message Text -
5 | Tanggal_post date -




0. Tabel Soal
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Merupakan tabel soal untuk data soal dari kuis yang telah dibuat oleh dosen.

Berikut tabel 3.13 chat pada database blended learning.

Tabel 3. 13 Tabel Soal

No Field Data Type Size Ket
1 | 1d_Soal Integer > Primary key
2 | 1d_Kuis Integer 5 Foreign Key
3 | Soal varchar 200 -
4 | opsia varchar 100 -
5 | opsib varchar 100 -
6 | opsic Varchar 100 -
7. | opsid varchar 100 -
8 | jawaban varchar 20 -
9 | Created_on date - -
10 | Bobot int 11 -

p. Tabel Jawaban_obj

Merupakan tabel jawaban objektif dari jawaban mahasiswa yang

mengerjakan kuis objektif. Berikut tabel 3.14 chat pada

database blended

learning.
Tabel 3. 14 Tabel Jawaban_obj
No Field Data Type Size Ket
1 | Id_jawabanobj Integer 5 Primary key
2 | Id_Kuis Integer 5 Foreign Key
3 | Id_mhs integer 11 Foreign Key
4 | Jawaban_mhs longtext - -
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5 | List_soal longtext -
6 | nilai decimal (10,2) -
7. | Nilai_bobot decimal (10,2) -
8 | Jumlah_benar int . | -
9 | Created_on date - -
10 | Bobot int 11 -

3.3.6. Desain Interface

Desain interface dalam sistem menjadi tampilan utama dan penting bagi
aplikasi blended learning, tampilan pertama kali yang akan ditampilkan adalah
pilihan login dan buat akun, ketika mahasiswa ataupun dosen belum mempunyai
akun, maka bisa menginputkan data diri dengan memilih buat akun, sesudah
mempunyai akun maka mahasiswa ataupun dosen bisa login dengan menginputkan

username dan password. Tampilannya seperti gambar 3.28 berikut.

[ Login JLBuat Akun j

Gambar 3.33 Desain Interface Login dan buat akun

Setelah dosen ataupun mahasiswa masuk maka akan menampilkan halaman
utama. Untuk Mahasiswa dan dosen memiliki beberapa perbedaan tampilan utama.
Pada Dosen terdapat tambahan di atas sudut kanan jika dosen memilih kelas maka
akan menampilkan simbol pengaturannya digunakan untuk pengaturan kelas seperti

gambar 3.28 dibawah ini.
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Blended Learning
Fakultas Hukum @ 0
Universitas Islam Riau

+ Buat Kelas

Kelas

Kelas A Kelas B Kelas C Kelas D

Kelas E

Gambar 3.34 Halaman Utama Dosen

Sedangkan untuk tampilan utama mahasiswa tampilannya seperti gambar

3.29 dibawabh ini.

Blended Learning
Fakultas Hukum e
Universitas Islam Riau

Kelas A Kelas B Kelas C Kelas D

Kelas E

Gambar 3.35 Halaman Utama Mahasiswa

3.3.7. Flowchart

Pada tahap ini penulis mengambarkan logika program yang akan dibuat,
dalam hal ini penulis menggunakan alat bantu program flowchart. Tujuan yang
ingin dicapai pada sistem yang akan dibangun dengan flowchart yang akan
digambarkan menunjukan data yang dimasukkan sampai program tersebut

menghasilkan output.
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a. Flowchart Login

Pada Flowchart Login akan diminta username dan password untuk dapat
masuk kehalaman utama. Jika data yang di masukkan salah maka akan ke menu
input username dan pasword kosong dan harus login kembali. Jalannya flowchart

seperti pada gambar 3.30 dibawah ini.

start

r=

input username
password

Y
@ NOIvl lagin gagal |
Yes
\

menu utama

y

t End )

Gambar 3.36 Flowchart Login
b. Flowchart Buat Kelas

Pada flowchart buat kelas dosen terlebih dahulu menginputkan nama kelas,
kelas, ruangan dan keterangan jika dibutuhkan. Jika data belum lengkap maka akan
muncul peringatan inputan apa yang belum diinputkan. Jalannya flowchart seperti

pada gambar 3.31 dibawah ini.
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buat Kelas

V‘

\

input nama kelas,
kelas, ruangan,
keterangan

data
lengkap==Y

Yes
A

Simpan data

Y

return

Gambar 3. 37 Flowchart Buat Kelas

c. Flowchart Gabung ke Kelas

Pada flowchart gabung kelas hanya menginputkan kode dari kelas tersebut,
jika kode salah maka akan ada pemberitahuan jika kode yang dmasukkan dan
kembali ke inputan kode dalam keadaan kosong. Jalannya flowchart seperti pada

gambar 3.32 dibawah ini.

| Gabung kelas |

N

Yes

Y

I return I

Gambar 3.38 Flowchart Gabung Kelas
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d. Flowchart Menu Utama Mahasiswa

Pada flowchart menu utama mahasiswa terdapat beberapa menu yaitu menu
tambah kelas, kelas, tugas, kuis, video, pengaturan akun, jalannya flowchart seperti

pada gambar 3.33 dibawah ini.

V
tampilan halaman
utama

tidek-><_Menu==materi >tidsk><{{lenu==tugas> idakfidaﬁdakb Logout
Ya Ya Ya

ll tugas Kuis

Gambar 3.39 Flowchart Menu Utama Mahasiswa

buat kelas

e. Flowchart Menu Utama Dosen

Pada flowchart menu utama dosen terdapat beberapa menu yaitu menu buat
kelas, kelas, tugas, kuis, video, pengaturan akun, jalannya flowchart seperti pada

gambar 3.34 dibawabh ini.
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v
tampilan halaman
utama

<]

[Tuatiee] |

Gambar 3.40 Flowchart Menu Utama Dosen
f. Flowchart Buat Tugas

Pada flowchart buat tugas dosen akan menginputkan nama tugas, memilih
kelas, menginputkan keterangan jika dibutuhkan, batas waktu untuk membuat
tugas, dan menginputkan file tugasnya. Jika telah selesai maka akan disimpan

inputan tersebut. Jalannya flowchart seperti pada gambar 3.35 dibawah ini.

buat tugas

_ e

input nama tugas, / No
kelas, keterangan,
batas waktufile

Yes

v

simpan data

v

return

Gambar 3.41 Flowchart Buat Tugas
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g. Flowchart Buat Kuis

Pada flowchart buat kuis dosen akan menginputkan nama kuis, memilih kelas,
menginputkan keterangan jika dibutuhkan, batas waktu untuk membuat tugas, dan
menginputkan jumlah soal, lalu bisa menginputkan soalnya. Jika telah selesai maka
akan disimpan inputan tersebut. Jalannya flowchart seperti pada gambar 3.36

dibawabh ini.

buat kuis

input nama kuis, |

kelas, keterangan, N
batas waktu,jumlah
soal, soal

Yes
Y

simpan data

Y

return

Gambar 3.42 Flowchart Buat Kuis

h. Flowchart Mengirim Hasil Tugas

Pada flowchart mengirim hasil tugas akan muncul batas waktu jika batas waktu
belum berakhir maka mahasiswa masih bisa menginputkan tugas, dan
menginputkan catatan jika dibutuhkan. Jika batas waktu telah habis maka
mahasiswa tidak dapat lagi mengirimkan tugasnya. Jalannya flowchart seperti pada

gambar 3.37 dibawah ini.
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o] |

i
Output data tugas/

atas tanggal < wakt

Ya

tugas

O H
v terkirim

Vi

(e [

Gambar 3.43 Flowchart Mengirim Hasil Tugas

I. Flowchart Mengirim Hasil Kuis

Pada flowchart mengirim hasil kuis akan muncul batas waktu jika batas waktu
belum berakhir maka mahasiswa masih bisa mengisi kuis. Jika batas waktu telah
habis maka mahasiswa tidak dapat lagi mengisi kuis. Jalannya flowchart seperti

pada gambar 3.38 dibawah ini.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum sistem ini di implementasikan langsung di Fakultas Hukum
Universitas Islam Riau, ada beberapa tahapan yang dilakukan, hal ini dimaksudkan
agar aplikasi yang sudah diimplementasikan tidak terjadi kesalahan. Dalam

pengujian Sistem ini di lakukan metode blackbox.

4.1.Pengujian Black Box
Pengujian black box berfokus pada pengujian dengan melihat fungsi-fungsi

yang ada dalam sistem tanpa harus mengetahui bagaimana fungsi tersebut dibuat
sistemnya. Pada sistem ini, pengujian merujuk pada fungsi-fungsi yang dimilki.
Kemudian membandingkan hasil keluaran sistem dengan hasil yang diharapkan.
Bila hasil yang diharapkan sesuai dengan hasil pengujian, hal ini berarti aplikasi
sesuai dengan desain yang telah ditentukan sebelumnya. Bila belum sesuai maka
perlu di lakukan pengecekan lebih lanjut dan perbaikan. Berikut ini pengujian black

box terhadap sistem.

4.1.1. Pengujian Proses Registrasi Mahasiswa dan Dosen
Langkah pertama yang harus dilakukan jika mahasiswa dan dosen ingin

menggunakan sistem ini adalah dengan melakukan registrasi terlebih dahulu.
Antara mahasiswa dan dosen memilki form registrasi berbeda seperti pada gambar

4.1.

70
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silahkan register silahkan register

Tempat lahir

hh/bb/tttt

Gambar 4. 1 Halaman Registrasi mahasiswa dan dosen

Jika pengguna tidak mengisi seluruh data maka akan ada peringatan untuk
mengisi data yang sebelumnya tidak diisi, dan khusus untuk email jika mengisi data
email tidak sesuai dengan penulisan email pada umumnya maka akan tampil

peringatan untuk menulis email secara valid seperti pada gambar 4.2.
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silahkan register

hh/bbftttt

Repeat Password

Gambar 4.2 Tampilan error pada register

Jika pengisian data berhasil maka akan kembali kehalaman awal dengan ada
pemberitahuan bahwa akun sudah terrigistrasi, tinggal mahasiswa maupun dosen

login dengan data yang telah diinputkan sebelumnya seperti pada gambar 4.3.

Congratulation! youraccount has been created

Please Cogin

Sign In

Gambar 4.3 Halaman Login Sistem
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4.1.2. Pengujian Proses Login Mahasiswa dan Dosen

Setelah mahasiswa dan dosen sudah melakukan registrasi atau ingin masuk
ke sistem ini harus melakukan login terlebih dahulu. Untuk mahasiswa dan dosen
memiliki halaman login masing-masing. Mahasiswa maupun dosen harus terlebih
dahulu mengisi email dan password yang sudah terdaftar pada sistem. Jika
mahasiswa dan dosen salah mengisikan email maka akan tampil peringatan bahwa
email tidak valid dan jika mahasiswa ataupun dosen memasukkan email yang tidak
terdaftar pada sistem maka akan di arahkan kehalaman awal dengan muncul

peringatan bahwa email tidak teregistrasi seperti pada gambar 4.4 .

[ ST N Ty

Sign i Email is not Registerad!

qw

1e Email field must contain @ valid email address

Gambar 4.4 Proses Sign in untuk mahasiswa dan dosen

Jika mahasiswa ataupun dosen salah mengisi password akan muncul
peringatan bahwa password salah dan harus mengisi kembali email dan password

yang benar sesuai data yang terdaftar, seperti pada gambar 4.5 dibawha ini.
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Wrong Password!

Sign In
Email

Password

Gambar 4.5 Proses error pada sign in

Jika proses pengisian email dan password benar maka proses login berhasil
kemudian mahasiswa ataupun dosen akan masuk ke dalam sistem, untuk mahasiswa
dapat menginputkan kode kelas jika ingin bergabung ke kelas, melihat materi,
tugas, kuis, diskusi, dan anggota kelas jika sudah bergabung kekelas, dan
mahasiswa bisa mengirim tugas dan kuis jika dosen mengirimnya. Berikut
gambar4.6 merupakan tampilan halaman utama mahasiswa.

11 QR o @)
My Profile

ILMU HUKUM
kelas D(2017)
Buka Diskusi ©

Lihat Anggota ©

Gambar 4.6 Tampilan Utama Mahasiswa
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Sedangkan untuk dosen jika sudah masuk kedalam sistem dapat membuat
kelas, mengelola data materi, tugas dan materi, dapat berdiskusi dengan mahasiswa
yang sudah bergabung pada kelas yang telah dibuat, dan melihat anggota dari kelas.

Berikut gambar4.6 merupakan tampilan halaman utama Dosen.

BLENDED ‘
m LEARNING - @
Dashboard
Tambah Kelas
HUKUM PERDATA ILMU PEMERINTAHAN ILMU HUKUM TATA NEGARA
Kelas DOIT.. ITDO kelas D(2017) kelas G
Buka Diskusi © Buka Diskusi © Buka Diskusi © Buka Diskusi ©
v Lihat Anggota © Lihat Anggota © Lihat Anggota © Lihat Anggota ©
Tugas
KELAS MENCOBA BISA HUBUNGAN HUKUM DAGANG
— harus bisa e 2020/2021
Buka Diskusi @ 2020/_202_1 Buka Diskusi @
Lihat Anggota © Buka Diskusi © Lihat Anggota ©
Logout Lihat Anggota @

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Utama Dosen
4.1.3. Pengujian Proses Pengolahan Kelas

Pada tahap pengujian ini dilakukan oleh dosen pada menu ini dosen dapat
membuat kelas baru, dosen dapat menekan tombol buat kelas yang terdapat pada

sebelah Kiri atas, seperti pada gambar 4.8 dibawah ini.

BLENDED
LEARNING

Dashboard

Tambah Kelas

Gambar 4.8 Tampilan Tambah Kelas
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Setelah menekan tombol buat kelas maka dosen akan mengisi data nama kelas

dan keterangan kelas jika dibutuhkan, seperti pada gambar 4.9 dibawah ini.

Tambah Kelas X

hukum pidana

kelas A(2020)|

Gambar 4.9 Tampilan Proses Tambah Kelas

Setelah terisi semua isian, tekan simpan untuk menyimpan ke database sistem
dan muncul pemberitahuan di kanan bawah bahwa kelas sukses ditambahkan.
Untuk melihat tampilan proses tambah data kelas yang telah berhasil ditambah

dapat dilihat pada gambar 4.10 dibawah ini.

ot BLENDED o
e LEARNING Ahmad yasir ;

Kelas

Tambah Kelas

Data kelas

# Kode Kelas Nama Kelas keterangan #

1 502Vbe9 hukum pidana kelas A(2020

Sukses X
Kelas hukum pidana telah ditambahkan

Blended Learning Fakultas Hukum Unicersitas Islam Riau 2

Gambar 4.10 Tampilan Berhasil Menambahkan Kelas
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Pada menu edit dosen dapat mengubah data kelas dengan cara menekan
tombol edit pada sebelah kanan data kelas, kemudian akan muncul form edit data
kelas, dapat dilihat pada gambar 4.11 dibawah ini.

- BLENDED -
L LEARNING \hmad yasir ;

Edit Kelas

J Tambah Kelas

MjAisgl
Kelas

hukum pidana

kelas A(2020)

(o]

Blended Learning Fakultas Hukum Unicersitas Islam Riau 2020

Gambar 4.11 Tampilan Edit Kelas

Setelah menekan tombol edit maka dosen dapat mengedit data kelas seperti
nama kelas dan keterangan, untuk kode kelas tidak dapat di edit karna itu kode dari

kelas tersebut, dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini.

Edit Kelas
50ZVbe9
Hukum Pidana (2020)|

kelas A(2020)

(o]

Gambar 4.12 Proses Edit Kelas
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Setelah isian diedit, tekan tombol simpan untuk menyimpan ke database
sistem. Untuk melihat tampilan proses edit data kelas yang telah berhasil dapat

dilihat pada gambar 4.13 dibawah ini.

ﬁ BLENDED

o ooty @)

Kelas

Data kelas

# Kode Kelas Nama Kelas keterangan #

1 502Vbe9 Hukum Pidana (2020) kelas A(2020)

Sukses X
Data Kelas Hukum Pidana (2020) telah diperbarui !
Blended Learning Fakultas Hukum Unicersit

Gambar 4.13 Tampilan Berhasil Mengedit Kelas

Dosen pun dapat menghapus data kelas jika ingin menghapusnya vyaitu
dengan cara menekan tombol hapus pada kolom yang sama dengan edit. Setelah itu
akan tampil peringatan, untuk batal hapus maka tekan tombol batal dan jika yakin

ingin menghapus maka menekan tombol ya seperti pada gambar 4.14 dibawah ini.

Hapus kelas ? X
Kode 2ai3cSl

Nama Hukum Perdata

Keterangan DO IT..KKK

v | D

Gambar 4.14 Proses Menghapus Data
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Setelah menekan tombol yes maka data kelas akan terhapus, dapat dilihat

pada gambar 4.15 dibawah ini.

BLENDED
LEARNING CREES R @

Data kelas Kosong

Gambar 4.15 Proses Berhasil Hapus Data
4.1.4. Pengujian Proses Pengolahan Data Materi

Pada tahap ini pengujian ini dilakukan oleh dosen pada aplikasi berbasis web,
pada menu ini admin dapat menginputkan materi dan menghapus data materi.
Untuk menambahkan data materi dosen terlebih dahulu menekan tambah materi
kemudian mengisi form materi, seperti pada gambar 4.16 dibawabh ini.

i BLENDED o ®
— LEARNING Ahmad yas

Materi

Data Materi

Data Materi Kosong

Gambar 4.16 Tampilan Materi
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Setelah terisi semua isian, tekan tombol simpan untuk menyimpan ke
database dan jika tidak ingin menyimpan tinggal memilih tombol batal, dapat

dilihat pada gambar 4.17dibawah ini.

Tambah Materi x
Materi
hukum pidana ¥
kelas A(2020)

File Materi BAB V.docx Browse

Gambar 4.17 Proses Tambah Materi

Kemudian data telah berhasil disimpan akan tampil pada data materi, seperti

pada gambar 4.18 dibawah ini.

f  BLenoeo : @
Ahmad yasin
== LEARNING
Materi
Tambah Kelas
Kelas
Data Materi
Materi
Judul
Tugas #  Materi Waktu Posting Kelas keterangan  file #
Kuds 1 Materi 2020-09-15 Hukum Pidana kelas 2_ HUKUM_LEMBAGA-
00:17:07 (2020) A(2020) LEMBAGA_NEGARA.docx

Gambar 4.18 Tampilan Berhasil Menambah Materi
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Pada menu ini dosen dapat menghapus data materi dengan cara menekan
tombol hapus pada kolom aksi. Sebelum data materi dihapus maka akan tampil data
dari data materi yang ingin dihapus, jika ingin dihapus maka tinggal menekan
tombil yes dan jika tidak ingin menghapus maka tinggal memilih batal, seperti pada

gambar 4.19 dibawah ini.

Hapus materi ? X
Nama Materi testhfyjjyg

Tanggal Posting 2020-04-08 17:23:17

Keterangan kelas G

Gambar 4.19 Proses Hapus Materi

4.1.5. Pengujian Proses Pengolahan Data Tugas (Dosen)

Pada tahap pengujian ini dilakukan oleh dosen, pada menu ini dosen dapat
membuat tugas, dosen dapat menekan tombol buat tugas, seperti pada gambar 4.20

dibawah ini.

ﬁ BLENDED

== LEARNING Sy §

Tambah Kelas Tugas
Buat Tugas
Data Tugas
Waktu batas
No Tugas Kelas Posting waktu keterangan = File status #
1 sdfeas  hukum 2020-09- | 2020- xzfdg 2_ HUKUM_LEMBAGA- m
3 09-17 LEMBAGA_NEGARA.docx
2 0 2020- zcdasfd 2__HUKUM_LEMBAGA- @
25 GA_NEGARAS.doc
LEMBAGA_NEGARAS.docx
3 sfsdgs | Hukum 2020-09- | 2020 fc 2__HUKUM_LEMBAGA- m
Perdata | 27 09-30 LEMBAGA_NEGARA9.docx

Gambar 4.20 Tampilan Tugas Dosen
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Setelah menekan tombol buat tugas maka dosen akan mengisi data tugas
seperti nama tugas, kelas, tanggal terakhir dikumpul, keterangan dan file tugas,

seperti pada gambar 4.21 dibawah ini.

Tambah Tugas X
Nama Tugas

tugas baru
Kelas

hukum pidana Y

Tanggal Terakhir Dikumpul

28/10/2020 |

Keterangan

segera selesaikan

File Tugas

|
BAB llll.docx ‘ Browse

J

Gambar 4.21 Proses Menambah Tugas

Setelah terisi semua isian, tekan simpan untuk menyimpan ke database
sistem. Untuk melihat tampilan proses tambah data tugas yang telah berhasil

ditambah dapat dilihat pada gambar 4.22 dibawah ini.



=  BLENDED " %
== LEARNING SRR

Tambah Kelas Tu gas

Data Tugas

Data Tugas tugas barusudah ditambahkan

Waktu batas

No Tugas Kelas Posting waktu keterangan _ File status  #
1 | sdfeas hukuh | 2020-05- 2020-  xzfdg 7 HUKUM LEMBAGA- @
pidana 13 09-17 LEMBAGA_NEGARA.docx
2 | Tugas hukum  2020-09- 2020-  zcdasfd 2_HUKUM_LEMBAGA- @
1 pidana 23 09-25 LEMBAGA_NEGARA8.docx

Gambar 4.22 Proses Berhasil Menambah Tugas

Setelah mahasiswa mengirim tugas, dosen bisa melihat siapa saja yang
sudah mengumpulkan tugasnya dan tanggal berapa mahasiswa mengirimkannya,

seperti pada gambar 4.23 dibawah ini.

LEARNING ) " e

Tambah Kelas Yang Mengumpulkan Tugas

Data yang mengumpulkan

No ' NamaMahasiswa Tugas Mahasiswa Waktu Pengiriman keterangan
1 sthhh 2__HUKUM_LEMBAGA-LEMBAGA_NEGARA2.docx 2020-09-23

2 sthhh kak_alfidocx 2020-09-23

3 sthhh kak_alfifl.docx gsdg

4 sthhh 3_HUKUM_ADMINISTRASI_NEGARA3.docx 2020-09-26 safas

5 sthhh 3_HUKUM_ADMINISTRASI_NEGARA4.docx dgsdg

6 sthhh 3_HUKUM_ADMINISTRASI_NEGARAS.docx dsgfsdg

7 sthhh 3_HUKUM_ADMINISTRASI_NEGARA6.docx 2020-09-28 jgyh

Gambar 4.23 Tampilan Yang Mengumpulkan Tugas

Dosen pun dapat menghapus data tugas jika ingin menghapusnya yaitu
dengan cara menekan tombol. Setelah itu akan tampil peringatan, untuk batal hapus
maka tekan tombol batal dan jika yakin ingin menghapus maka menekan tombol ya

seperti pada gambar 4.24 dibawah ini.
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Hapus Tugas ? X
Nama sdfeas
Tugas

Nama Kelas hukum pidana
batas Waktu 2020-09-17
Keterangan IT DO

File Tugas 2 HUKUM_LEMBAGA-
LEMBAGA NEGARA.docx

s

Gambar 4.24 Proses Menghapus Tugas

4.1.6. Pengujian Proses Pengolahan Data Kuis (Dosen)

Pada tahap pengujian ini dilakukan oleh dosen, pada menu ini dosen dapat

membuat kuis, dosen dapat menekan tombol buat kuis, seperti pada gambar 4.25

dibawabh ini.

= BLENDED i ®
t
==  LEARNING
Tambah Kelas KUIS
+ Buat Kuis
Data Kuis
No  Kuis Kelas Waktu Mengerjakan Jumlah Soal Token Jenis Kuis #
1 aa ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-11 00:10:00 3 QDX Essay (urut) [ Hapus |
14 menit
Kuis 2 aa Tata Negara 2020-12-10 01:06:00 3 IDEMQ | Essay (urut) [ Hapus |
13 menit
Bank Soal
Hasil Kuis 3 test | ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-04 18:00:00 3 JAGI Objektif (acak) [ Hapus |

12 menit

Gambar 4.25 Tampilan Kuis Dose

Setelah menekan tombol buat kuis maka dosen akan mengisi data kuis seperti

nama kuis, kelas, waktu mulai dan waktu berakhir, jumlah soal yang akan
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dimasukkan,bentuk soal yaitu acak atau tidak dan jenis soal antara essay atau

objektif seperti pada gambar 4.26 dibawabh ini.

Tambah Kuis X
Nama Kuis
I Jumlah Soal
Hukum Perdata v
V\vlaktﬁ Miuilai A T Waktu Berakhir r 2
hh/bby/ttt | hh/bby/tttt ]
- - ® - (O]
Waktu Menegerjakan
Bentuk Soal
--- Pilih --- v
Jenis Kuis
O Essay
O Objektif

Gambar 4.26 Proses Tambah Kuis

Setelah terisi semua isian, tekan simpan untuk menyimpan ke database

sistem. Untuk melihat tampilan proses tambah data tugas yang telah berhasil

ditambah dapat dilihat

pada

gambar

4.27

dibawah

ini.
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Kuis
Data Kuis

No Kuis Kelas Waktu Mengerjakan Jumiah Soal Token Jenis Kuis #

1 kuis essay ILMU PEMERINTAHAN 2021-01-1305:06:00 2 EGLKN Essay (urut) [ Hapus |
12 menit

2 aa ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-11 00:10:00 3 QDCIX Essay (urut) [ Hapus |
14menit

3 aa Tata Negara 2020-12-10.01:06:00 3 IDEMQ Essay (urut) [ Hapus |
13 menit

4 test ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-04 18:00:00 3 JAGJI Objektif (acak) [ Hapus |
12 menit

Gambar 4.27 Tampilan Setelah Menambah Kuis

Jika dosen ingin membuat soal dari kuis yang telah dibuat, dosen bisa
menekan bank soal. Pada bank soal terbagi bank soal untuk essay dan bank soal

untuk objektif, berikut adalah bank soal essay dilihat pada gambar 4.28 dibawah

ini.

BLENDED
m LEARNING @
Tambah Kelas Bank Soal Essay

<+ Buat Soal
Data Kuis Essay WeliT¥ers

No NamaKuis Mata Kuliah Soal Tanggal Dibuat Aksi
1 3 AHAN 12-1 [ Hapus |
2 |oa MU PEMERINTAHAN [ Hapus |
3 aa LMU PEMERINTAHAN apakah benar kejadian yang tadi anda dengarkan? jelaskan pendapat anda [ Hapus |

Gambar 4.28 Tampilan Bank Soal Essay
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Berikut gambar untuk bank soal objektif pada gambar 4.29 dibawah ini.

m BLENDED @
LEARNING i
Tambah Kelas Bank Soal Objektif

Data Kuis Objecktif

No Nama Kuis Mata Kuliah Soal Tanggal Dibuat Aksi

1 test ILMU PEMERINTAHAN aegsdgb 2020-12-04 18:00:00  Hapus |

2 test ILMU PEMERINTAHAN sgfsd\\\ 2020-12-04 18:00:00 [ Detail | Hapus |

3 test ILMU PEMERINTAHAN afassss 2020-12-04 18:00:00 [ Detai | Hapus |

Gambar 4. 29 Tampilan Bank Soal Objektif

Pada bank soal objektif terdapat perbedaan pada aksi. Pada aksi di objektif
terdapat detail dan hapus, untuk aksi detail digunakan untuk melihat detail dari soal
yaitu isi dari objektif, berapa bobotnya dan jawaban dari soal tersebut. Detail dari

soal objektif dapat dilihat pada gambar 4.30 dibawah ini

Soal X

Soal tahun berapa indonesia merdeka?
Opsi A 1234

Opsi B 1982

Opsi C 1
Opsi D 1946
jawaban C

Bobot 2

’ tutup ’

Gambar 4.30 Tampilan Detail Soal Objektif
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Jika dosen ingin membuat soal untuk kuis essay bisa menekan tambah
soalpada halaman bank soal essay maka akan muncul form untuk memilih kuis apa

yang ingin di buat soalnya seperti pada gambar 4.31 dibawabh ini.

Tambah Soal X
Kuis
kuis essay v

Gambar 4.31 Proses Edit Soal

Setelah itu akan nampil form untuk menginputkan soal yang ingin di

masukkan pada kuis yang sudah dipilih tadi. Tampilan input soal essay seperti pada

gambar 4.32 dibawah ini.

Pertanyaan

Pertanyaan

Gambar 4. 32 Tampilan Input Soal Essay

Sedangkan untuk dosen menginputkan soal objektif tinggal menekan Objektif
pada halaman bank soal. Lalu menekan tambah soal maka akan muncul pilihan tuk
kuis apa yang ingin di tambahkan. Setalah memilih kuis apa yang ingin dibuat

soalnya maka akan muncul form untuk menginputkan soal, opsi untuk objektif dan
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bobot untuk soal tersebut, tampilan form soal objektif dapat dilihat pada gambar

4.33 dibawah ini.

Data Kuis

Soal

Jawaban A

Jawaban B

Jawaban C

Jawaban D

Kunci Jawaban

Pilih Kunci Jawaban b

Bobot Soal

1

€ Batal B Simpan

Gambar 4. 33 Tampilan Input Soal Objektif

Jika dosen ingin jika dosen ingin melihat hasil kuis yang telah di kerjakan

oleh mahasiswa maka dosen bisa menekan hasil kuis, maka akan muncul kuis apa
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saja yang telah terbuat berserta aksi yaitu lihat hasil, seperti pada gambar 4.34

dibawabh ini.

N -

Tambah Kelas HaSI| KUIS
Data Seluruh Kuis
No Nama Kuis Mata Kuliah Tanggal Kirim Jenis Kuis Aksi
1 test ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-04 18:00:00 Objektif
2 aa ILMU PEMERINTAHAN 2020-12-1100:10:00 Essay € Lihat Hasil

Kuis

Bank Soal

Hasil Kuis

Gambar 4. 34 Tampilan Hasil Kuis

Untuk melihat hasil kuis yang objektif maka tampilannya seperti pada gambar

4.35 dibawah ini.

Jawaban

€ Kembali m

Data Kuis
Nama Kuis test Mata Kuliah ILMU PEMERINTAHAN

Jumlah Soal 3 Tanggal Mulai

Waktu 12 Menit Tanggal Selasai

No. Nama waktu Mengerjakan Nilai

1 sthhh 2020-12-27 89.00

Gambar 4. 35 Tampilan Hasil Kuis Objektif
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Untuk melihat hasil kuis yang essay hamper sama dengan hasil kuis objektif,
yang membedakan dosen bisa memberikan secara manual, tampilannya seperti

pada gambar 4.36 dibawah ini.

Jawaban
[t [ 6
Data Kuis
Nama Kuis FS Mata Kuliah ILMU PEMERINTAH
Jumiah Soal 3 Tanggal Mulai 2020-12-11 00:10:
Waktu 14 Menit Tanggal Selasai 2021-01-07 00:11

No. Nama waktu Mengerjakan Nilai Aksi

qqagq 2020-12-19 0.00

Gambar 4. 36 Tampilan Hasil Kuis Essay

Jika dosen ingin memberikan nilai atas jawaban mahasiswa yang
mengerjakan kuis essay maka dosen bisa menekan lihat jawaban pada kolom aksi,
maka akan muncul form jawaban dari mahasiswa dan form untuk memberikan nilai

seperti pada gambar 4.37 dibawah ini.

Jawaban Nilai Kuis

1. bagaimana bisa terjadi? [itai \m

2. bisakah anda menceritakan apa yang telah terjadi?

3. apakah benar kejadian yang tadi anda dengarkan? jelaskan pendapat
anda

Gambar 4. 37 Tampilan Jawaban Mahasiswa
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Jika dosen ingin mectak hasil dari kuis yang telah dikerjakan oleh mahasiswa
dosen bisa menekan tombol print makan tampilannya sperti pada gambar 4.38

dibawabh ini.

Hasil Kuis
Nama Ujian aa Mata Kuliah ILMU PEMERINTAHAN
Waktu 14 Menit Jumlah Soal 3
Tanggal Mulai 2020-12-11 00:10:00 Tanggal Selasi 2021-01-07 00:11:00
[No. T Nama [ Nilai |
[1 [qqq [0.00 J

Gambar 4. 38 Tampilan Cetak Hasil Ujian

Selanjutnya jika dosen ingin menhapus soal yang ada tinggal menekan tombol
hapus maka akan tampil peringatan berserta data dari kuis tersebut, seperti pada

gambar 4.39 dibawah ini.

Hapus kuis ? X

kuis pertama
Jumlah Soa 2

2020-09-15

Batas Waktu 01:09:00

Keterangan kelas A(2020)

Gambar 4.39 Proses Hapus Kuis
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Jika dosen yakin ingin menghapus kuis, maka dosen tinggal menekan tombol
yes, dan jika tidak ingin tinggal menekan tombol sebelahnya yaitu batal. Hasil dari

data yang telah dihapus, maka tampilannya seperti gambar 4.40 dibawah ini.

Kuis

Data Kuis

No  Kuis Kelas Waktu Posting = batas waktu | Jumlah Soal = keterangan #

thukum | Hukum Pidana (2020) | 2020-09-15 01:39:00 2 kelas A2020) ([FFENEED
[ Delete |

Gambar 4.40 Tampilan Berhasil Hapus Kuis

Pilihan terakhir yaitu yang mngerjakan, menu ini untuk desen melihat siapa
saja yang telah mengerjak kuis, dan tempat dosen melihat jawaban dari masing
masing mahasiswa yang bergabung pada kelas, dapat dilihat pada gambar 4.41

dibawah ini.

yang mengerjakan

Data Kuis

Gambar 4.41 Tampilan Yang Mengerjakan Kuis

Jika dosen ingin melihat jawaban dari mahasiswa tentang kuis yang
diberikan, dosen tinggal menekan tombol lihat jawab, maka dosen bisa melihat

jawaban-jawaban dari mahasiswa seperti pada gambar 4.42 dibawah ini.
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<~  BLENDED S ‘
<= LEARNING S

Jawaban

1. jelaskan bagaimana apa itu ilmu pidana?

ilmu pidana.adalah salafisatu bidang ilmu yang membahasa tentang....

= 4

2. bagaimana terbentuknya ilmu pidana?

| terbentuk dengan sendirinya
|

—_— 4

Blended Learning Fakultas Hukum Unicersitas Islam Riau 2020

Gambar 4.42 Tampilan Jawaban Kuis Mahasiswa
4.1.7. Pengujian Proses Gabung Kelas
Pada proses ini mahasiswa yang telah mendapatkan kode dari dosen bisa

menekan tombol gabung kelas, untuk mengetikan kodenya, seperti gambar

4.43 dibawabh ini.

Tambah Kelas x

pchNa|

Gambar 4.43 Tampilan Gabung Kelas

Setelah mahasiswa mengetikan kode kelas dan menekan tombol simpan maka
akan muncul kelas baru pada halaman utama mahasiswa, seperti pada gambar 4.44

dibawah ini.
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W caewine @

Gabung Kelas Kelas Anda

HUKUM PIDANA (2020) ILMU PEMERINTAHAN TATA NEGARA
kelas A(2020) ITDO kelas G
Buka Diskusi @ Buka Diskusi © Buka Diskusi @
Lihat Anggota © Lihat Anggota © Lihat Anggota @
Berhasil x

Selamat, Kamu telah bergabung dergan kélas Tata/Negara

Gambar 4.44 Proses Berhasil Menambah Kelas
4.1.8. Pengujian Proses Pengolahan Tugas (Mahasiswa)

Pada tahap pengujian ini dilakukan oleh mahasiswa yang bisa melihat dan
mengirim tugas dari dosen. Jika dosen telah menginputkan tugas akan muncul

infonya di mahasiswa, seperti pada gambar 4.45 dibawah ini.

<~  BLENDED
AL arNiNe Smayyah @
Gabung Kelas Tugas
Data Tugas
No Tugas Kelas Waktu Posting  batas waktu = keterangan File =

1 Tugas1 | HubunganIntenasional | 2020-10-06 2020-1024 ssegera kumpulkan  BAB_IIIl1.docx

Gambar 4.45 Tampilan Tugas Mahasiswa

Jika mahasiswa ingin melihat rincian tugasnya, maka mahasiwa bisa menekan
tombol download dan jika ingin mengirim tugas maka mahasiswa bisa menekan
tombol simbol upload dan mengisi catatan jika ada yang ingin disampaikan dan

memilih tugas
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4.1.9. Pengujian Proses Pengolahan Kuis (Mahasiswa)

Pada tahap ini mahasiswa bisa mengerjakan kuis dengan menekan tombol
kerjakan maka akan muncul form yang menampilkan detail dari kuis, jika
mahasiswa ingin mengerjakan kuis maka mahasiswa haris memasukkan kode kuis

lalu menekan mulai, tampil tampilan pada gambar 4.46 dibawah ini.

Kuis

Peraturan Ujian!

silahkan mengerjakan Kuis dengan segeral

Segera Menekan Tombol "MULAI" untuk langsung mengerjakan Kuis

Konfirmasi Data s
Nama Kuis aa
Mulai
Jumlah Soal 3
Waktu 14 Menit
Terlambat 11 December 2020 00:11:00
Kode Kuis Token

Gambar 4.46 Tampilan Konfirmasi Data Kuis

Jika mahasiswa mnegerjakan kuis essay maka tampilannya akan seperti pada

gambar 4.47 dibawah ini.

=3 BLENDED
A LEARNING

Gabung Kelas Kuis

1. jelaskan bagaimana apa itu ilmu pidana?

2. bagaimana terbentuknya ilmu pidana?

Simpan Data

Gambar 4. 47 Tampilan Mahasiswa Mengerjakan Kuis Essay
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Sedangkan untuk kuis objektif  tampilannya seperti pada gambar 4.48

dibawah ini.
L KUIs sthhh - ILMU PEMERINTAHAN Selesai Kuis  sthhh ~
Kuis Lembar iuis @ Home  Kuis - Lembar Kuis
Navigasi Soal - :

. | Dl apa yang terjadi

. anda menghapusnya

b anda harus cari tau
coba di cari lagi

A pahami lagi

Gambar 4. 48 Tampilan Mahasiswa Mengerjakan Kuis

Setelah yakin dengan jawaban yang diberikan, maka mahasiswa tinggal

menekan tombol simpan kuis, maka kuis yang dikerjak sudah terkirim ke dosen.

4.1.10. Pengujian Proses Pengolahan Data User

Pada tahap ini dosen ataupun mahasiswa dapat mengolah data pribadi dengan
menekan tombol disebelah pojok kanan atas, lalu akan muncul my profile seperti

pada gambar 4.49 dibawah ini.



ﬁ BLENDED
e LEARNING

Tambah Kelas

Dashboard

HUKUM PERDATA
DO IT..

Buka Diskusi ©
Lihat Anggota ©

HUBUNGAN INTERNASIONAL
2020/2021

Buka Diskusi @

Lihat Anggota ©

ILMU PEMERINTAHAN
IT DO

Buka Diskusi ©
Lihat Anggota ©

HUKUM DAGANG
2020/2021
Buka Diskusi ©
Lihat Anggota ©

TATA NEGARA
kelas G

Buka Diskusi ©
Lihat Anggota ©
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)

My Profile
Logout

KELAS MENCOBA BISA
harus bisa
Buka Diskusi ©
Lihat Anggota ©

Gambar 4.49 Tampilan Halaman Utama

Setalah menekan tombol my profile maka akan muncul data user
(dosen/mahasiswa) dan ada tombol ubah profile dan ubah kuis, jika dosen ataupun
mahasiswa ingin mengubah data diri atau mau menukar foto maka menekan tombol

edit profil, seperti pada gambar 4.50 dibawah ini.

Profil Anda

Sumayyah
13132

qqqq@gmail.com

Perempuan

pekanbaru

Edit Profil Ubah Password

Gambar 4.50 ampilan Profil Anda

Setelah menekan tombol edit profile, maka akan muncul data dosen ataupun
mahasiswa yang bisa di ubah, untuk email tidak bisa di ubah karna itu sebagai

pengganti username jika ingin login ke sistem ini.
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My Profile
Email gwee@yahoo.com
Full Name Sumiyyah . > -
NIDN 172752344 : - g, el - h it i
Jenis Kelamin
O Laki-Laki
@® Perempuan
Tempat Lahir W: - WA IS L P Sl 7177 :7
Tanggal Lahir | 01)01/199; ) ; 7; :
Foto k 1

74527631_421873845398748_337837230333909456_n.jpg Browse

Gambar 4. 51 Proses Edit Data Diri

Setelah yakin dengan perubahannya maka dosen ataupun mahasiswa bisa

menekan tombol edit. Maka hasilnya seperti pada gambar 4.52 dibawah ini.

Profil Anda

your profile has been updated!

Sumayyah
252344

qwee@yahoo.com
Perempuan

pekanbaru

Edit Profil Ubah Password

Gambar 4.52 Proses Berhasil Edit Foto
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Selanjutnya  jika  dosen/mahasiswa ingin  mengubah  password,
dosen/mahasiswa tinggal menekan tombol ubah password maka muncul form yang

terdiri dari password lama, dan password baru seperti pada gambar 4.53 dibawah

ini.

<~  BLENDED " ﬁ
== LEARNING e

e Ubah Password

[Password sekarang
Password Baru

[Masukkan Password kembali

Ubah Password

Gambar 4.53 Tampilan untuk mengubah password

Dosen/mahasiswa tinggal menginputkan password lama, dan password yang
baru, agar memastikan password baru benar dosen/mahasiswa bisa menginputkan

kembali password pada input yang terakhir, seperti pada gambar 4.54 dibawh ini.

-  BLENDED ) y §
nayyat
LEARNING

Tambah Kelas Ubah Password

Password sekarang

Ubah Password

Gambar 4.54 Proses Untuk Mengubah Password
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Setelah yakin dengan data password yang telah diinputkan maka tekan tombol
ubah password agar tersimpan perubahan yang telah dilakukan dan akan muncul

pemberitahuan kalau berhasil mengubah data seperti pada gambar 4.55 dibawah ini.

i BLENDED S ﬁ
== LEARNING sumayyal

Tambah Kelas Ubah Password

password telah berubah!
Kelas

Password sekarang
Password Baru

[Masukkan Password kembali

Ubah Password

Gambar 4.55 Proses berhasil mengubah password
4.1.11. Pengujian Proses Diskusi

Pada tahap ini mahasiswa maupun dosen bisa berdiskusi dengan mengirim

pesan seperti pada gambar 4.56 dibawah ini.

— BLENDED g
Sumayyah g
—_ LEARNING >

Tambah Kelas Diskusi

Ketik Pesan ...

Kelas

Gambar 4.56 Tampilan untuk Berdiskusi

Tahap ini dosen maupun mahasiswa bisa berbalas pesan, jika ingin membuat
pesan dosen/ mahasiswa tinggal menuliskan pesan pada inputan yang telah tersedia.

Berikut contoh tampilan jika dilakuakn diskusi pada gambar 4.57 dibawh ini.
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«  BLENDED 5
W arnine e

£ Tambah Kelas DiSkUSi

Sumayyah Asalamualaikum wr. wb saya disini akan memulai sebuah diskusi tentang isu yang akhir akhir -
ini memanas 20201007

Sumayyah menurut anda semua awal mula isu ini ada bagaimana? x0.10.07

Sumayyah waalaikumsalam bu, menurut saya isu ini terjadi di karenakan permasalahan yang tidak di
selesai kan dengan semestinya 2020-10-07

‘ bisa dijabarkanﬂ

m . S AR R

Gambar 4.57 Tampilan Jika diskusi sedang Berlangsung

4.2. Hasil Pengujian Black box

Black box testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil
eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Jadi
dianalogikan seperti kita melihat suatu kotak hitam, kita hanya bisa melihat

penampilan luarnya saja, tanpa tau ada apa dibalik bungkus hitamnya.

Untuk mengetahui bagaimana proses registrasi mahasiswa, akan dapat

dilihat pada table 4.1 dibawabh ini

Tabel 4. 1 Pengujian Proses Registrasi Mahasiswa

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan Nama Mahasiswa: Field is required Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) Harapan

pada sistemdan | NPM: (dikosongkan)
menekan tombol | Email:

simpan (dikosongkan)

Jenis Kelamin:
(dikosongkan)
Tempat lahir:
(dikosongkan)




103

Tanggal lahir:
(dikosongkan)
Password:

(dikosongkan)

email yang belum
ada dan menekan
tombol simpan

NPM: (123456212)
Email:
(syifa@gmail.com)
Jenis Kelamin:
(perempuan)
Tempat lahir:
(pekanbaru)
Tanggal lahir:
(16/09/2020)
Password:
(gqwaszxcv)

been created.
Please login

Mengisi semua Nama Mahasiswa: The email has Sesuai
isian, mengisi (Syifa) already registed. Harapan
email yang sudah | NPM: (123456212)
ada dan menekan | Email:
tombol simpan (sth@gmail.com)

Jenis Kelamin:

(perempuan)

Tempat lahir:

(pekanbaru)

Tanggal lahir:

(16/09/2020)

Password:

(gqwaszxcv)
Mengisi semua Nama Mahasiswa: Congratulation! Sesuai
isian, mengisi (Syifa) Your account has | Harapan

Untuk mengetahui bagaimana proses registrasi mahasiswa, aka dapat dilihat

pada table 4.2 dibawah ini
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Tabel 4. 2 Pengujian Proses Registrasi Dosen
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No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian

1 | Mengosongkan Nama Dosen: Field is required Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) Harapan
pada sistem dan NIDN:
menekan tombol (dikosongkan)
simpan Email:

(dikosongkan)
Jenis Kelamin:
(dikosongkan)
Tempat lahir:
(dikosongkan)
Tanggal lahir:
(dikosongkan)
Password:
(dikosongkan)

2 | Mengisi semua Nama Dosen: (Syifa) | The email has Sesuai
isian, mengisi NIDN: (123456212) | already registed. Harapan
email yang sudah | Email:
ada dan r_nenekan (Sth@gma”_com)
tombol simpan Jenis Kelamin:

(perempuan)
Tempat lahir:
(pekanbaru)
Tanggal lahir:
(16/09/2020)
Password:
(gqwaszxcv)

3 | Mengisi semua Nama Dosen: (Syifa) | Congratulation! Sesuai
isian, mengisi NIDN: (123456212) | Your account has Harapan

email yang belum
ada dan menekan
tombol simpan

Email:
(syifa@gmail.com)
Jenis Kelamin:
(perempuan)
Tempat lahir:
(pekanbaru)
Tanggal lahir:
(16/09/2020)
Password:
(gqwaszxcv)

been created.
Please login
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Untuk mengetahui bagaimana proses tambah kelas, maka dapat dilihat pada

tabel 4.3 dibawabh ini.

Tabel 4. 3 Pengujian Proses Tambah Kelas

menekan tombol
simpan

Keterangan: (kelas
2A 2020)

ditambahkan

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan Nama Kelas: Data tidak Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) lengkap silahkan Harapan
pada sistem dan | Keterangan: periksa kembali
menekan tombol (dikosongkan)
simpan
2 | Mengisi semua Nama Kelas: Kelas Hukum Sesuai
isian dan (Hukum Pidana) Pidana telah Harapan

Untuk mengetahui bagaimana proses tambah materi, maka dapat dilihat pada

table 4.4 dibawah ini

Tabel 4. 4 Pengujian Proses Tambah Materi

tombol simpan

Kelas: (hokum
pidana)
keterangan:
(dikosongkan)
file Materi:
(dikosongkan)

periksa kembali

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan Judul Materi: Data tidak Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) lengkap silahkan Harapan
pada sistem dan | Kelas: periksa kembali
menekan tombol (dikosongkan)
simpan keterangan:
(dikosongkan)
file Materi:
(dikosongkan)
2 | Mengisi sebagian | Judul Materi: (materi | Data tidak Sesual
data dan menekan | 1) lengkap silahkan Harapan
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Mengisi semua
isian, mengisi
email yang belum
ada dan menekan
tombol simpan

Judul Materi: (materi
1)

Kelas: (hukum
pidana)

keterangan:
(pelajari)

file Materi:
(123.docx)

Materi materi 1
telah ditambahkan

Sesuai
Harapan

Untuk mengetahui bagaimana proses tambah tugas, maka dapat dilihat pada

tabel 4.5 dibawah ini.

Tabel 4. 5 Pengujian Proses Tambah tugas

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian

1 | Mengosongkan Nama Tugas: Data tugas belum Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) lengkap Harapan
pada sistem dan Kelas:
menekan tombol | (dikosongkan)
simpan Tanggal terakhir

dikumpul:
(dikosongkan)
Keterangan :
(dikosongkan)
File tugas :
(dikosongkan)

2 | Mengisi semua Nama Tugas: (tugas | Kelas Hukum Sesual
isian dan 1) Pidana telah Harapan
menekan tombol | Kelas: (hukum ditambahkan
simpan pidana)

Tanggal terakhir
dikumpul:
(22/09/2020)
Keterangan : (buat
laporannya)

File tugas :
(1234.docx)

Untuk mengetahui bagaimana proses tambah kuis, maka dapat dilihat pada

tabel 4.6 dibawah ini.




Tabel 4. 6 Pengujian Proses Tambah Kuis
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No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian

1 | Mengosongkan Nama kuis: Data tidak Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) lengkap silahkan Harapan
pada sistemdan | Kelas: periksa kembali
menekan tombol (dikosongkan)
simpan Waktu mulai:

(dikosongkan)
Waktu selesai :
(dikosongkan)
Berapa soal :

(dikosongkan)

2 | Mengisi semua Nama kuis: (kuis 1) | Kelas Hukum Sesuai
isian dan Kelas: (hukum Pidana telah Harapan
menekan tombol | pidana) ditambahkan
simpan Waktu mulai:

(14.00)

Waktu selesai :
(14.45)

Berapa soal : (2)

Untuk mengetahui bagaimana proses edit profil maka dapat dilihat pada tabel

4.7 dibawah ini.
Tabel 4. 7 Pengujian Proses edit profil
No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan Full nama: Data tidak sesual
semua isian data | (dikosongkan) lengkap silahkan Harapan
pada sistem dan | nidn: (dikosongkan) | periksa kembali
menekan tombol Waktu mulai:
simpan (dikosongkan)
Waktu selesai :
(dikosongkan)
Berapa soal :
(dikosongkan)
2 | Mengisi semua Nama kuis: (kuis 1) | Kuis kuis 1 telah Sesuai
isian dan Kelas: (hukum ditambahkan Harapan

menekan tombol
simpan

pidana)
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Waktu mulai:
(14.00)

Waktu selesai :
(14.45)

Berapa soal : (2)

Untuk mengetahui bagaimana proses ubah password maka dapat dilihat pada

tabel 4.8 dibawah ini.

Tabel 4. 8 Pengujian Proses edit profil

isian dan
menekan tombol
simpan

qwaszxcv
Password Baru:
gwaszxcvbn
Masukkan Kembali
Password:
gwaszxcvbn

berubah

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian

1 | Mengosongkan Password sekarang: | Kata sandi harus Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) diisi Harapan
pada sistemdan | Password Baru:
menekan tombol (dikosongkan)
simpan Masukkan Kembali

Password:
(dikosongkan)

2 | Mengisi sebagian | Password sekarang: | Kata sandi tidak Sesuai
isian dan qwaszxcv cocok, Kata sandi | Harapan
menekan tombol | password Baru: harus diisi
simpan qwaszxcvbn

Masukkan Kembali
Password:
(dikosongkan)
3 | Mengisi semua Password sekarang: | Password telah

pada tabel 4.9 dibawah ini.

Untuk mengetahui bagaimana proses mengirim tugas, maka dapat dilihat

Tabel 4. 9 Pengujian Proses Mengirim Tugas
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simpan

menekan tombol

File : (1234.docx)

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan Catatan : Tugas belum Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) terkirim Harapan
pada sistem dan File : (dikosngkan)
menekan tombol
simpan
2 | Mengisi semua Catatan : (sudah saya | Tugas sudah Sesuai
isian dan kirim bu) terkirim Harapan

Untuk mengetahui bagaimana proses mengerjakan kuis, maka dapat dilihat

pada tabel 4.10 dibawah ini.

Tabel 4. 10 Pengujian Proses Mengerjakan Kuis

simpan

menekan tombol

sudah lama terjadi)

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan pertanyaan : Kuis belum Sesuai
semua isian data | (dikosongkan) terkirim Harapan
pada sistem dan
menekan tombol
simpan
2 | Mengisi semua pertanyaan : Kuis sudah Sesuai
isian dan (Jawabannya adalah | terkirim Harapan

Untuk mengetahui bagaimana proses gabung kelas, maka dapat dilihat pada

tabel 4.11 dibawabh ini.

Tabel 4. 11 Pengujian Proses gabung Kelas

simpan

pada sistem dan
menekan tombol

periksa kembali

No Skenario Uji Kasus Hasil yang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 | Mengosongkan kode Kelas: Data tidak Sesual
semua isian data | (dikosongkan) lengkap silahkan Harapan
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2 | Mengisi semua Kode Kelas: Selamat , kamu Sesuai
isian dan (dGOKIbl) telah bergabung Harapan
menekan tombol dengan kelas
simpan hokum dagang

4.2.1. Kesimpulan Pengujian Black Box

Berdasarkan pengujian blac kbox yang sudah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa setiap form dari sistem ini sudah memenuhi harapan dalam meminimalisir

kesalahan baik itu data tidak valid atau kesalahan pengimputan data.

4.3. Pembahasan

4.3.1. Implemantasi Sistem
Implementasi sistem yang di pakai adalah membuat kuisoner dengan 5

pertanyaan dan 20 koresponden yang terdiri dari 12 mahasiswa dan 8 Dosen.
Kepada koresponden diajukan pertanyaan yang terkait dengan kinerja dari aplikasi.
Adapun pertanyaan tersebut adalah sebagai berikut:

1. Apakah aplikasi ini mudah digunakan

2. Apakah tampilan sistem ini menarik

3. Apakah ketepatan fungsi tombol pada sistem ini sangat efisien

4. Apakah sistem ini membantu dalam hal pengganti tatap muka

5. Apakah sistem ini mempermudah mahasiswa dan dosen dalam melakukan

kuis dan tugas

Dari pertanyaan-pertanyaan diatas, maka hasil jawaban dari koresponden
terhadap kinerja dari sistem berdasarkan pertanyaan yang diajukan

adalah sebagai berikut:
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]
B sangat setuju
B setuju
¥ cukup setuju
B kurang setuju
= tidak setuju
| \

pertanyaan 1 pertanyaan 2 pertanyaan 3 pertanyaan 4 pertanyaan 5

Gambar 4.58 Grafik Hasil Kuisoner mahasiswa dan dosen

Keterangan :

1. Apakah aplikasi ini mudah digunakan memiliki nilai sangat setuju: 4

koresponden, setuju: 13 koresponden, cukup setuju: 3 koresponden,
kurang setuju: 0 koresponden.

Apakah tampilan sistem ini menarik digunakan memiliki nilai sangat
setuju: 2 koresponden, setuju: 15 koresponden, cukup setuju: 3
koresponden, kurang setuju: 0 koresponden.

Apakah ketepatan fungsi tombol pada sistem ini sangat efisien
digunakan memiliki nilai sangat setuju: 5 koresponden, setuju: 13
koresponden, cukup setuju: 2 koresponden, kurang setuju: O
koresponden.

Apakah sistem ini membantu dalam hal pengganti tatap muka

digunakan memiliki nilai sangat setuju: 6 koresponden, setuju: 11



koresponden, cukup setuju: 3 koresponden,

koresponden.
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kurang setuju: 0

5. Apakah sistem ini mempermudah mahasiswa dan dosen dalam

melakukan kuis dan tugas memiliki

nilai

sangat setuju: 5

koresponden, setuju: 12 koresponden, cukup setuju: 3 koresponden,

kurang setuju: O koresponden.

4.3.2. Kesimpulan Implementasi Sistem

Berdasarkan hasil kusioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa ini

memiliki presentasi sebagai berikut:

Tabel 4. 12 Hasil Nilai Pertanyaan Kuisioner Blended Learning

Sangat . Cukup | Kurang
N Pert 5 t . i
0 TRy Setuju sl setuju Setuju
1 Tampilan Sistem ini Menarik. 4 13 3 0
2 | Ketepatan Fungsi Tombol
Pada Sistem Ini sangat Efisien 2 ¥ 3 0
3 | Sistem ini Membantu dalam
Hal Pengganti Tatap Muka > 13 2 0
4 | Sistem ini  Mempermudah
Mahasiswa dan Dosen Dalam 6 11 3 0
Melakukan Kuis dan Tugas
5 | Apakah sistem ini
mempermudah mahasiswa da_n 5 12 3 3
dosen dalam melakukan Kkuis
dan tugas.
Total 22 64 14 0
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Maka secara keseluruhan penilaian kualitas aspek sistem ini dapat dihitung
dengan menggunakan rumus tabulasi. Berdasarkan rumus ini, masing-masing

kondisi diperoleh persentase sebagai berikut:
1. P = (22/ 100) * 100 = 22 %

sangat setuju

P ..=.(64/100) * 75= 48 %
etuju

S|

3. P (14/ 100) *50 = 7 %
cukup =

(0/ 100) * 25 = 0 %

kurang setuju =

Maka total presentase di dapat dengan menjumlahkan P + _+P
sangat setuju setuju cukup

sehingga di dapat nilai aspek penggunaan sistem pada kuisoner

+
setuju I:)kurang setuju’

dosen dan mahasiswa ini sebesar 77% atau diinterpretasikan setuju.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Dari hasil perancangan dan pengembangan Aplikasi blended learning, maka

dapat diambil beberapa kesimpulan diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Dari hasil kuisioner yang disebarkan 77% setuju bahwa aplikasi ini efektif
digunakan di Fakultas Hukum Universitas Islam Riau .

2. Bisa menjadi tempat berdiskusi dengan batas pengguna 100 jika melakukan
koneksi bersamaan dan bisa mengirim jumlah pesan per hari sebanyak 200.000.

3. Aplikasi yang dibangun dengan berbasis mobile memudahkan user untuk dapat

menggunakan sistem melalui smartphone.

5.2. Saran

Adapun saran untuk aplikasi ini sebagai berikut:
1. Dalam hal memberikan kuis diharapkan bisa memiliki pilihan bentuk kuis yang
berbeda, seperti pilihan ganda.
2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan fitur absensi online agar

mempermudah mahaiswa untuk melakukan absensi.

109
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