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Abstrak

Dinas Komunikasi Informasi, Statistik, dan Persandian Kota Pekanbaru
semakin menyadari pentingnya teknologi untuk meningkatkan efisiensi dan
transparansi dalam berbagai aspek operasionalnya. Salah satu aspek yang
dapat dioptimalkan adalah absensi pegawai. Kehadiran website absensi
pada instansi ini berfungsi untuk memantau absensi pegawai, izin dan cuti,
jadwal libur, serta memantau kinerja absensi secara efisien. Menciptakan
sistem absensi yang sukses dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah
satunya melalui pemanfaatan teknologi komputer dan aplikasi absensi
berbasis informasi pada website. Metode yang digunakan adalah waterfall
yang meliputi investigasi, perencanaan, pengkodean, pengujian, dan
pemeliharaan. Dengan membina aplikasi partisipasi pegawai secara
elektronik, Dinas Komunikasi Informasi, Statistik, dan Persandian Kota
Pekanbaru dapat mengefisiensikan proses absensi, mengurangi kehilangan
data, dan menghilangkan kesalahan dalam pencatatan data absensi.

Abstract

The Pekanbaru City Information, Statistics, and Coding Communication
Service is increasingly aware of the importance of technology to increase
efficiency and transparency in various aspects of their operations. One
aspect that can be optimized is employee attendance. The presence of an
attendance website in this agency functions to monitor employee
attendance, permits and leave, holiday schedules and monitor attendance
performance efficiently. Creating a successful attendance system can be
accomplished in a variety of ways, one of which is through the use of
computer technology and an information-based attendance application on
a website. The waterfall method is used, and it includes investigation, plan,
coding, testing, and upkeep. By fostering an electronic worker participation
application, the Pekanbaru City Information, Communication, Statistics,
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and Coding Department can streamline the attendance process, reduce data
loss, and eliminate errors in attendance data recording.

U Alamat Korespondensi: p-ISSN 2621-9484
E-mail: 230402015@student.umri.ac.id e-ISSN 2620-8415
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini baik perangkat lunak maupun
perangkat keras sangatlah pesat, dan telah dimanfaatkan dalam berbagai bidang,
khususnya bidang pengembangan aplikasi elektronik yang semakin pesat, karena
perkembangan teknologi informasi sangat membantu kesempurnaan dan kecepatan
pengiriman, penyampaian dan penerimaan berbagai informasi dari berbagai kantor,
sekolah, perguruan tinggi dan berbagai lembaga atau kantor. Dinas Pers, Informatika,
Statistik dan Sandi Negara merupakan salah satu instansi pemerintah yang mempunyai
tugas melayani masyarakat dalam bidang teknologi informasi (Powa et al., n.d.).

Jumlah pegawai saat ini sebanyak 94 orang dan dapat bertambah sesuai kebutuhan
institusi. Semakin besar lembaga pemerintah, semakin besar pula dampaknya terhadap
sumber daya manusia yang diperlukan. Berdasarkan hal tersebut, lembaga negara harus
mengolah data dengan baik, cepat dan efisien. Pada sistem absensi pegawai Diskominfo
yang ada saat ini masih menggunakan Tab Kartu Smart Madani yang mana framework ini
dapat melakukan kesalahan ketika melakukan partisipasi pegawai. Framework partisipasi
ini sering kali melakukan kesalahan ketika pegawai melakukan partisipasi masuk dan
keluar. Masalah yang sering muncul adalah ketika pegawai melakukan partisipasi dengan
menggunakan tab kartu Madani Cemerlang, framework dapat digunakan oleh framework
partisipasi dan ketika partisipasi masuk dan keluar selesai menggunakan tab kartu Madani,
framework tidak dibaca oleh framework partisipasi. Sehingga sebagian pegawai waktu itu
tidak melakukan partisipasi di kantor, hal ini dapat membuat partisipasi di kantor
Diskominfo kurang memadai dalam melakukan partisipasi bagi pegawai (Informasi
Absensi & Gilang Mulia, 2020).

Mengingat permasalahan tersebut, maka direncanakanlah suatu kerangka kerja data
partisipasi situs di Administrasi Korespondensi, Informatika, Pengukuran dan Kriptografi
yang dapat membantu para pekerja dalam menyelesaikan partisipasinya. Untuk membuat
kerangka kerja data tersebut, maka perlu diterapkan suatu teknik pengembangan kerangka
kerja dengan mempertimbangkan UML yang berguna sebagai penyusunan ulang suatu
permasalahan dengan tujuan agar lebih mudah dipelajari dan dipahami (Purnasari &
Hartiwi, n.d.).

Sistem informasi ini tidak hanya sekedar teknologi saja, tetapi juga melibatkan
orang, data, proses, dan teknologi yang bekerja sama untuk mengelola informasi tersebut.
Dengan bantuan Kerangka Data, berbagai kelompok terkait dapat mengambil keputusan
berdasarkan data yang akurat dan tepat waktu. Data merupakan hasil dari sekumpulan data
yang digunakan untuk membuat keputusan. Berdasarkan uraian di atas, kerangka data
adalah suatu struktur yang dirancang untuk mengelola sumber daya manusia atau komputer
guna mengubahnya menjadi data yang berharga untuk pengembangan kerangka kerja yang
lain. Kerangka kerja baru ini bertujuan untuk mengatasi masalah yang disebabkan oleh
kerangka kerja sebelumnya (Dinasari et al., 2020).
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Sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara
keseluruhan maupun sebagaian. Rancang bangun adalah program yang menentukan
aktifitas proses informasi yang dibutuhkan untuk penyelesaian tugas-tugas khusus dari
pemakai atau pengguna komputer (Sarah Simbolon dkk et al., 2021).

METODE

Metode pengembangan perangkat lunak yang terstruktur dan sistematis dikenal
sebagai metode air terjun. Pendekatan ini mengikuti langkah-langkah langsung dari
investigasi prasyarat, perencanaan, pelaksanaan, pengujian hingga pemeliharaan. Semua
langkah harus diselesaikan sebelum melanjutkan ke langkah berikutnya. Metode ini cocok
untuk proyek dengan persyaratan jelas dan kompleksitas terbatas.

Dalam konteks Perancangan Sistem Informasi Pada Sistem Absensi Berbasis Web
Dinas Komunikasi Informatika Statistik dan Persandian, Dalam pengembangan sistem,
metode air terjun digunakan sebagai kerangka kerja(Seko, 2017). Tahapan pemeriksaan
kebutuhan, perencanaan sistem, desain Ul, pengembangan aplikasi, dan penggabungan
sistem yang adaemuanya termasuk dalam proses ini. Sebelum beralih ke tahap berikutnya,
setiap tahap harus diselesaikan sesuai urutannya sendiri (Hafsari et al., n.d.; Hafsari,
Rahmadani Saputra, et al., 2023).

Pendekatan metode waterfall memiliki kelebihan Strategi ini mempertimbangkan
departementalisasi dan kontrol. Metode ini melibatkan pembinaan model berkelanjutan
secara individual, dengan cara ini membatasi kesalahan yang mungkin terjadi. Namun,
strategi ini, jika terjadi kekecewaan dan pembaruan dari klien, memerlukan perombakan.
Akibat banyaknya hal, tentu saja biaya dan tenaga yang dikeluarkan akan lebih besar. Oleh
karena itu, pemilihan teknik pengembangan perangkat lunak perlu mempertimbangkan
atribut unik dari proyek yang akan dilakukan(Pratama et al., 2020).

| Requirements I—

L
i Design }—‘

Cading i_

A |
Y
Testing

Maintenance I

Gambar 1. Metode Waterfall

[
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisa Sistem Berjalan

Sistem absensi yang berjalan saat ini menggunakan Tab Kartu Smart Madani untuk
mencatat kehadiran pegawai baik saat masuk maupun pulang kerja. Namun, sistem ini
sering kali mengalami hambatan, terutama ketika pegawai melakukan absensi pulang yang
sering kali tidak terbaca oleh sistem. Permasalahan ini menimbulkan kebutuhan untuk
mencari solusi yang dapat meminimalisir kesalahan dalam pengelolaan data absensi
sehingga dapat meningkatkan keakuratan dan efektivitas pada sistem. Solusi implementasi
pada sistem ini diharapkan dapat mengatasi permasalahaan yang terjadi pada absensi
pegawai dan memberikan kemudahan dalam proses absen harian.

Analisa Kebutuhan User

Analisa ini dibutuhkan untuk mengetahui siapa saja pengguna yang memiliki peran
dan tanggungjawab dalam menggunakan sistem dapat dilihat pada Table 1. Analisa
Kebutuhan User berikut ini.

Tabel 1. Analisa Kebutuhan User

No  User Fungsi
1  Admin Bertanggung jawab dalam mengelola dan memproses data
2 Pegawai Melakukan absensi harian melalui sistem berbasis web

Analisa Prosedur Sistem

Analisa ini digunakan untuk mengetahui apa saja kegiatan atau aktivitas yang ada
pada sistem guna untuk memastikan bahwa sistem absensi berjalan dengan lancar. Dapat
dilihat pada Table 2. Analisa Prosedur sistem berikut ini.

Tabel 2. Analisa Prosedur Sistem

No. Aktivitas Prosedur
1 Login Pegawai dan Admin harus melakukan login untuk mengakses
sistem
2 Otentikasi Otentikasi memastikan bahwa hanya petugas yang berwenang
dalam mengakses data dan fitur yang ada pada sistem.
3 Proses Pegawai melakukan absensi dengan cara mengakses halaman
Absensi absensi dan menginput data masuk dan keluar
4 Pengolahan  Sistem mencatat waktu secara otomatis untuk memastikan
data oleh kekuatan akurasi dalam sistem
sistem
5 Pengelolaan ~ Admin melakukan verifikasi data absensi yang masuk dengan
Data Oleh mengelola data pegawai dan menghasilkan laporan bulanan.
admin
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Analisa Kebutuhan Hardware

Analisa ini digunakan untuk mengetahui perangkat keras apasaja yang dibutuhkan
selama proses perancangan sistem dilakukan. Dapat dilihat pada Table 3. Analisa
Kebutuhan Hardware sebagai berikut ini.

Tabel 3. Analisa Kebutuhan Hardware

No. Kebutuhan Spesifikasi
Hardware
1 Server Meliputi prosesor multi-core, RAM 16 GB, dan Penyimpanan
512 GB

2 Komputer Client Meliputi prosesor dual-core, RAM 8 GB, Windows 11+, dan
AMD Ryzen 5 5000S
3 Perangkat Jaringan  Router dan Switch

Pada Table 3. Analisa Kebutuhan Hadware kita dapat melihat pentingnya
menyesuaikan kebutuhan perangkat keras dalam merancang sebuah sistem absensi
berbasis web. Hal ini bertujuan untuk mendukung sistem absensi berbasis web.

Analisa Kebutuhan Software

Analisa ini digunakan untuk mengetahui software apa yang cocok dalam
membangun sebuah sistem absensi berbasis website. Berikut dapat dilihat pada Table 4.
Analisa Kebutuhan Software.

Tabel 4. Analisa Kebutuhan Software

No Kebutuhan Software
Microsoft Windows 11 ( Sistem Operasi )
MySQL ( Database Management )

PHP ( Framework dan bahasa pemrograman )
VsCode ( Editor bahasa pemrograman )
Apache ( Web Server)

Google Chrome ( Web Browser )

OO A WIN|F

Pada table 4. Analisa Kebutuhan Software yang dapat kita lihat bertujuan agar
sistem absensi berbasis website ini dapat mendukuk dalam pembangunan sistem yang
baik.
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Diagram Rancang Sistem Informasi

Menurut (Ahmad, 2020), Diagram Use Case merupakan rangkaian interaksi antara
aktor dan sistem yang saling terkait. Use case dilakukan dengan menggambarkan
bagaimana pengguna suatu program yang berinteraksi dengan sistemnya sendiri. Usecase
merupakan cerita tentang cara menggunakan suatu sistem (Cepat Saji Berbasis Web Studi
Kasus Kedai CheeseBox Ihramsyah & Yasin, 2023). Usecase Dapat dilihat pada gambar
2.

(' Pegawa:

Gambar 2. Usecase Diagram

Pada gambar 2 dapat dilihat bahwa Usecase Diagram Website Dinas Komunikasi
Informatika Admin Site mencakup fungsi-fungsi seperti login, dashboard, absensi harian,
rekap bulanan, jam kerja, serta pegawai. Ini memberikan admin kontrol penuh atas
operasional dan administrasi untuk mendukung efisiensi dan efektivitas dalam
menjalankan absensi.

Admin bertanggung jawab menginput informasi rekap absen yang akan di lampirkan
seperti, rekapan bulanan, jam kerja, serta pegawai melalui antarmuka admin. Kemudian,
admin memeriksa kelengkapan data serta kelengkapan rekapan bulanan pegawai. Admin
juga bertugas memvalidasi dan mengelola status kehadiran pegawai. Selain itu, admin
menginput data yang diterima dari pegawai ke dalam sistem untuk diproses. Laporan
bulanan dalam periode melalui antarmuka admin.

Diagram aktivitas adalah jenis diagram yang dapat merepresentasikan proses sistem.
Representasi vertikal dari urutan proses sistem digunakan. Pengembangan Use Case
dengan aliran aktivitas adalah diagram aktivitas (Marlina Ariansyah & Wijaya Sekolah
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Prabumulih, 2021; Widyastuti & Luis,
n.d.).

Diagram Aktivitas menggambarkan berbagai aliran aktivitas dalam sistem yang
sedang dirancang, awal mulanya, kemungkinan hasil, dan akhir. Proses paralel yang
mungkin terjadi di beberapa eksekusi juga dapat dijelaskan menggunakan diagram
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aktivitas. Mayoritas status dalam diagram aktivitas adalah tindakan, dan mayoritas transisi
dipicu oleh penyelesaian 79 status sebelumnya (pemrosesan internal), yang menjadikannya
diagram status khusus. Akibatnya, diagram aktivitas tidak secara tepat menggambarkan
perilaku internal sistem atau interaksi dengan subsistem lain; Sebaliknya, diagram aktivitas
menggambarkan proses dan jalur aktivitas pada tingkat tinggi (Hafsari, Aribe, et al., 2023).

Aktivitas Diagram digunakan untuk menggambarkan langkah langkah atau aktivitas
pada suatu sistem. Pada setiap use case yang ada, maka terdapat paling sedikit satu activity
diagram. Diagram ini menggambarkan proses bisnis dan urutan aktivitas dalam sebuah
proses. Aktivitas Diagram dipakai pada business modeling untuk memperlihatkan urutan
aktivitas proses bisnis. Struktur diagram ini mirip flowchart atau Data Flow Diagram
(DFD) pada perancangan terstruktur. Sangat bermanfaat apabila kita membuat diagram ini
terlebih dahulu dalam memodelkan sebuah proses untuk membantu memahami proses
secara keseluruhan (Widyastuti et al., 2022).

[ B

Gambar 3. Usecase Diagram
Simpulan Berikut adalah langkah-langkah dalam activity diagram admin: Pertama,

Admin melakukan login ke sistem. Admin mengisi username dan password. Setelah
berhasil login, sistem menampilkan halaman utama. Admin melihat Laporan absensi pada
halaman tersebut. Terakhir, setelah melihat laporan absen, admin keluar dari akun melalui
opsi Logout.

Bagan kelas adalah jenis struktur grafis dalam UML yang menggambarkan struktur
dan deskripsi kelas, atribut, metode, dan hubungan setiap objek secara jelas. Bagan kelas
bersifat statistik, artinya bagan kelas tidak menjelaskan apa yang terjadi ketika kelas saling
terkait, tetapi menjelaskan hubungan apa yang terjadi (Multidisiplin Saintek et al., 2024;
Yulianti, n.d.)

Outline dalam UML menggambarkan konstruksi suatu kerangka kerja melalui
demonstrasi kelas, tugas, kualitas, dan kerja sama antar objek. Class Outline UML
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memberikan garis besar penggambaran kelas, artikel, dan sifat, serta koneksi seperti
afiliasi, warisan, kontrol, dll. Bagan Kelas UML memungkinkan perspektif yang luas pada
suatu kerangka kerja dengan menunjukkan kelas dan keseluruhannya. Bagan ini faktual
karena tidak menjelaskan asosiasi antar kelas, tetapi hanya menggambarkan koneksi yang
ada. Berikut ini akan menunjukkan Bagan Kelas Kerangka Data Absensi Berbasis Website
Dinas Komunikasi Informatika Pekanbaru:

Admin Login
- id_admin: int < + sername
- nama: string + password
- email: string
- password: string +veriiikasi()
+loging)
+ logout()
+keloladata()
+ pilindata()
+editdata()
Website
Absensi - dashboard
-id absenint - rekapbulanan
- jam_masuk - absensiharian
- jam_keluar —|amkgne_l
-izin < - pegawai
- sakit
+ melihat menu{)
+tambah

Gambar 4. Class Diagram

Rancangan Tampilan Website

Gambar 5. Tampilan Login
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Gambar 6. Tampilan Dashboard
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Gambar 7. Tampilan Rekap Bulanan
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Gambar 8. Tampilan Hasil Rekap
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= U s a
= W
=_E
= a W N
= M
= -
Gambar 9. Tampilan Absensi Harian
@ -
Gambar 10. Tampilan Jam Kerja
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Gambar 11. Tampilan Pegawai
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Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak ini dilakukan dengan metode Black Box, yang berfokus
pada pengujian fungsionalitas sistem tanpa melihat kode internal. Kami menguji berbagai
skenario yang mungkin terjadi dalam penggunaan sistem untuk memastikan bahwa semua
fitur berjalan dengan benar dan memberikan hasil yang diharapkan.

Pengujian Halaman Login

Halaman login merupakan komponen penting dari sistem absensi berbasis website
yang mengontrol akses pengguna ke dalam sistem. Pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa halaman login berfungsi dengan baik dan aman. Dapat dilihat pada
tabel 5. Pengujian Halaman Login

Tabel 5. Pengujian Halaman Login

No Deskripsi Metode Data Uji  Hasil Yang Diharapkan Status
1 Pengujian Login 1. Bukahalaman  Username Sistem menampilkan  Lulus
dengan kredensial login s userl23, halaman dashboard
benar 2. Input nama Password:
pengguna pass123
3. Input kata sandi
4. Klik tombol
login
2 Pengujian Login 1. Buka halaman  Username Sistem menampilkan  Lulus
dengan password login s userl23, pesan kesalahan
salah 2. Masukkan Password: "Password salah™
username salah
3. Masukkan
password salah
4. Klik tombol
login
3 Pengujian Login 1. Buka halaman  Username Sistem menampilkan  Lulus
dengan input login - pesan kesalahan
kosong 2. Biarkan kolom  Password: "Username dan
username dan - password tidak boleh
password kosong kosong™
3. Klik tombol
login

Pengujian Halaman Absensi
Halaman absensi harian digunakan oleh admin untuk mencatat waktu masuk dan
keluar kerja setiap hari. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa proses
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pencatatan absensi berjalan dengan benar dan sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan.
Dapat dilihat pada tabel 6. Pengujian Halaman Absensi.

Tabel 6. Pengujian Halaman Absensi

. Data Hasil Yang
No Deskripsi Metode Uj Diharapkan Status
1. Login sebagai
Pengujian pegawai Sistem mencatat
1 absensi masuk 2. Buka halaman Waktu:  waktu absensi Lulus
pada waktu yang  absensi harian 08:00 masuk dengan
diizinkan 3. Klik tombol benar
"Absensi Masuk"
1. Login sebagai Sistem mencatat
Pengujian pegawai waktu absensi
absensi pulang 2. Buka halaman Waktu: pulang dengan
2 S Lulus
pada waktu yang  absensi harian 17:00 benar
diizinkan 3. Klik tombol
"Absensi Pulang"
1. Login sebagai
pegawai Pesan peringatan
3 Absensi masuk 2. Buka halaman Waktu:  "Anda terlambat" Lulus
terlambat absensi harian 09:00 dan waktu absensi

3. Klik "Absensi
Masuk"

masuk tercatat

Pengujian Halaman Rekapan Bulanan

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa halaman rekap bulanan berfungsi
dengan benar, menampilkan data absensi bulanan secara akurat, dan sesuai dengan aturan
yang telah ditetapkan. Dapat dilihat pada tabel 7. Pengujian Halaman Rekap Bulanan.

Tabel 7. Pengujian Halaman Rekap Bulanan

Hasil Yang

No  Deskripsi Metode Data Uji Diharapkan Status
1. Login sebagai
. admin i
Menampllkar_l > Buka halaman Bulan: Data apsen5| bulan
rekap absensi . Januari 2024
L untuk bulan rekap bulanan Januari ditampilkan dengan Lulus
3. Pilin bulanyang 2024 P g
tertentu benar

diinginkan
4. Klik "Tampilkan™
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1. Login sebagai

admin
. 2. Buka halaman Data absensi bulan
Menampilkan rekap bulanan Bulan: Maret 2024 denaan
rekap absensi 3. Pilih bulan dan Maret 2024 . . g
2 . . . . filter hari kerja Lulus
dengan filter filter tertentu Filter: Hari . i
. i ditampilkan dengan
tertentu (misalnya, hanya kerja
. . benar
menampilkan hari
kerja)

4. Klik "Tampilkan™

Pengujian Halaman Data Pegawai

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa fitur data pegawai pada sistem
informasi absensi berbasis website berfungsi dengan baik, termasuk kemampuan untuk
menambah, mengedit, dan menghapus data pegawai. Dapat dilihat pada tabel 8. Pengujian
Halaman Data Pegawai.

Tabel 8. Pengujian Halaman Data Pegawai

Hasil Yang

No  Deskripsi Metode Data Uji Diharapkan Status
;a;?r?m dengan akun Nama: ikhlas
2. Akses halaman data NIP: 12345678 .
pegawai Jabatan: staff Data pegawai
Menambahka_n 3. Klik tombol “Tambah ah_ll_ _ bgr_u berhasil
1 Data Pegawali Divisi: disimpan dan Lulus
Pegawal . . . .
Baru . sekretariat ditampilkan di
4. Masukkan data pegawai . .
Email: daftar pegawai
baru (Nama, NIP, Jabatan, ikhlas@gmail.c
Divisi, Email) i~ gmatl.
5. Klik tombol "Simpan™
1. Login dengan akun
admin Nama: ikhlas Data peaawai
2. Akses halaman data Jabatan: staff p_ g :
e0awai Divisi- berhasil diubah
Mengedit Data P g_ : . ' dan informasi
2 ) 3. Pilih pegawai yang keuangan Lulus
Pegawai . . baru
akan diubah datanya Email: ditampilkan di
4. Klik tombol "Edit" ikhlas@gmail.c daftarp c0awai
5. Ubah data pegawai om Peg

6. Klik tombol "Simpan™
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1. Login dengan akun Nama: ikhlas

admin NIP: 12345678

2. Akses halaman data Jabatan: staff .

c0awai ahli Data pegawal
Menghapus P g__ . o berhasil dihapus
. 3. Pilih pegawai yang Divisi: . Lulus

Data Pegawai . : dari daftar

akan dihapus sekretariat e0awai

4. Klik tombol "Hapus" Email: Peg

5. Konfirmasi ikhlas@gmail.c

penghapusan om

SIMPULAN

Penelitian Ini Berhasil Merancang Dan Mengembangkan Perancangan Sistem
Informasi Website Komunikasi Sistem Absensi Berbasis Website Dinas Komunikasi
Informatika. Kesimpulannya sebagai berikut: Dinas Perhubungan, Informatika,
Pengukuran, dan Kriptografi Kota Pekanbaru telah melaksanakan suatu sistem informasi
kepesertaan berbasis web untuk melakukan penyaringan kepesertaan pegawai secara
efektif. Teknik pengembangan yang digunakan adalah metode cascade, meliputi
investigasi, perancangan, pengkodean, pengujian, dan dukungan. Lebih jauh lagi, aplikasi
pendaftaran perwakilan daring dapat menyediakan akomodasi dalam siklus partisipasi,
pencarian data, dan membatasi kesalahan dalam pencatatan data pendaftaran. Selanjutnya,
eksplorasi ini diharapkan dapat memperluas efektivitas, keterusterangan dan ketepatan
dalam pengecekan kehadiran perwakilan.
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Info Articles Abstrak

Keywords: Sistem Informasi Peminjaman Alat Praktikum merupakan aplikasi berbasis
web yang dirancang untuk mengelola proses peminjaman alat praktikum

Information System, Web  bagi mahasiswa atau pengguna di laboratorium multimedia. Laboratorium

Based, Waterfall. Multimedia memiliki tanggung jawab menyediakan fasilitas peminjaman
alat praktikum untuk mendukung kegiatan belajar mengajar. Diperlukan
sistem untuk mempermudah dan mengefisienkan proses peminjaman alat,
dengan memanfaatkan teknologi komputer. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menerapkan Sistem Informasi Peminjaman Alat
Praktikum Berbasis Web dengan bahasa pemrograman web pada
Laboratorium Multimedia menggunakan framework Laravel. Dalam
pengembangan sistem ini, metode Waterfall digunakan sebagai pendekatan
pembangunan. Untuk menguji kelayakan sistem, dilakukan evaluasi
menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasil pengujian
dengan menyebarkan 30 kuisioner dengan metode SUS menggunakan
skala linkert menunjukkan nilai kelayakan sebesar 85,5%, yang
menempatkannya dalam kategori Excellent menurut standar usability,
menunjukkan bahwa sistem ini berhasil memenuhi kriteria kemudahan
penggunaan dan kepuasan pengguna.

Abstract

The Practical Equipment Lending Information System is a web-based
application designed to manage the process of borrowing practical
equipment for students or users in a multimedia laboratory. The
Multimedia Laboratory is tasked with providing facilities for borrowing
practical equipment to support teaching and learning activities. A system
is needed that can simplify and streamline the process of borrowing
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equipment, by utilizing computer technology. Therefore, this study aims to
implement a Web-Based Practical Equipment Lending Information System
Application in the Multimedia Laboratory, using the PHP programming
language with the Laravel framework. In developing this system, the
Waterfall method is used as a development approach. To test the
feasibility of the system, an evaluation was carried out using the System
Usability Scale (SUS) method. The test results by distributing 30
questionnaires with the SUS method using the linkert scale showed a
feasibility value of 85.5% which placed it in the Excellent category
according to usability standards, which indicates that this system has
succeeded in meeting the criteria for ease of use and user satisfaction.

U Alamat Korespondensi: p-1SSN 2621-9484
E-mail: kukuhmuhammad@pnc.ac.id e-ISSN 2620-8415
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PENDAHULUAN

Laboratorium multimedia biasanya menyimpan alat praktikum seperti kamera,
drone, stabilizer kamera dan lain sebagainya, alat- alat tersebut bukan alat yang
memiliki nilai murah tetapi nilai yang mahal. Jika alat-alat tersebut dipinjamkan tetapi
data peminjaman nya tidak jelas maka akan berdampak kepada kerugian laboratorium.
Prosedur peminjaman biasanya peminjam datang kepada kepala laboratorium kemudian
dicatat secara manual data peminjamnya. Untuk mengatasi masalah tersebut maka perlu
solusi mengembangkan sistem peminjaman alat praktikum Laboratorium multimedia.
Sistem ini nantinya dapat digunakan untuk memonitoring alat-alat yang dipinjam, dan
dapat merekam berapa alat yang dalam kondisi baik atau dalam kondisi rusak. Sistem
ini juga dapat digunakan untuk pengambilan keputusan dalam pengadaan alat-alat
praktikum di laboratorium multimedia.

Penelitian ini dilakukan dengan mengambil beberapa jurnal atau penelitian
terdahulu, salah satunya (Rahman & Ibrahim, 2018) membangun sistem informasi
untuk mencatat data peminjaman buku yang diterapkan pada SMP Negeri 1 Madiun,
sistem dirancang dengan memanfaatkan bahasa pemrograman PHP secara sederhana,
baik dalam aspek antarmuka maupun fitur sistem. Selain itu (Nugraha & Yaskurniaam,
2020) membangun sistem informasi untuk mencatat peminjaman barang yang dibangun
berbasis dengan framework Codeigniter. Dalam penelitian yang dilakukan oleh
(Brooke, 1996) membuat rancangan sistem informasi peminjaman barang berbasis
website. Penelitian yang dilakukan (Wibowo et al., 2021) mengembangkan sistem
manajemen inventaris barang dengan teknologi Internet of Things (IoT). Sistem ini
bekerja memanfaatkan sensor ultrasonik dan mikroprosesor yang dapat terhubung ke
jaringan internet. Perangkat tersebut dipasang pada sebuah wadah (container)
penyimpanan barang, memungkinkan pemantauan stok secara otomatis. Namun,
terdapat tantangan dalam implementasi sistem ini, seperti keterbatasan jenis barang
yang dapat disimpan dalam wadah tersebut.

Berdasarkan hasil kajian pada penelitian-penelitian sebelumnya, dirumuskan solusi
untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi peminjaman alat praktikum
laboratorium multimedia berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
framework Laravel yang dipasang di server sehingga dapat diakses secara daring.
Penelitian ini akan menerapkan metode Waterfall (Wahid, 2020), metode ini memiliki
pendekatan yang terstruktur, linear, serta cocok untuk proyek pengembangan sistem
informasi yang memiliki kebutuhan yang relatif jelas sejak awal. Hasil yang diharapkan
dari penelitian ini adalah terbangunnya sistem informasi peminjaman alat praktikum
laboratorium lab multimedia berbasis web dengan framework yang memudahkan staf
laboratorium dalam memonitor alat praktikum di laboratorium mutlimedia, baik yang
sedang dipinjam maupun yang tersedia.
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METODE

Pada penelitian ini, pengembangan sistem dilakukan menggunakan model
Waterfall. Model Waterfall (Serosa, 2017) metode ini merupakan pendekatan
pengembangan yang dilakukan secara bertahap dan sistematis, dimulai dari analisis
kebutuhan dan masalah, perancangan sistem, implementasi, pengujian/verifikasi, hingga
tahap pemeliharaan. Setiap langkah harus diselesaikan sepenuhnya sebelum
melanjutkan ke langkah berikutnya, sehingga proses pengembangan sistem menjadi
lebih terorganisir.

[ o el
A

t Design }—
[ Implementation }_
[ Venfication }‘

5

A

JL Maintenance J

Gambar 1 Metode Waterfall
Sumber : (Pressman, 2012)

1. Requirement

Tahap ini, sebelum melakukan pengembangan sistem informasi peminjaman alat
praktikum laboratorium multimedia dilakukan berkomunikasi dengan pengguna yang
diwakili kepala laboratorium multimedia untuk mengetahui detail kebutuhan perangkat
lunak yang diinginkan dan batasanya. Pengambilan informasi dilakukan dengan diskusi ,
wawancara langsung. Setelah itu, data yang terkumpul dilakukan analisis untuk
menentukan kebutuhan pengguna secara rinci.

2. Design

Tahap ini berfokus pada pembuatan desain sistem yang akan digunakan untuk membuat
desain user interface sistem agar sesuai dengan kebutuhan user. Desain ini juga
membantu dalam merancang arsitektur sistem secara keseluruhan.

3. Implementation

Dalam tahap ini, sistem dikembangkan dalam bentuk modul, yang kemudian akan
digabungkan pada tahap berikutnya. Setiap modul dikembangkan dan diuji untuk
memastikan fungsionalitasnya, yang dikenal sebagai pengujian unit (unit testing).

4. Verification
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Pada tahap ini, sistem menjalani proses verifikasi dan pengujian untuk memastikan
bahwa sistem, baik sebagian maupun seluruhnya, memenuhi persyaratan yang telah
ditetapkan. Sistem yang sudah dikembangkan dalam bentuk web sesuai dengan desain
yang sudah dibuat pada tahap 2 sebelumnya kemudian diuji usability untuk memastikan
untuk mengetahui tingkat efektifitas, efisiensi dan kepuasan pengguna terhadap sistem
yang sudah dikembangkan., dan pengujian penerimaan (melibatkan pengguna untuk
memastikan kebutuhan mereka terpenuhi).

5. Maintenance

Tahap ini merupakan langkah terakhir dalam metode waterfall, di mana perangkat lunak
yang telah selesai diimplementasikan mulai dijalankan dan dirawat. Proses pemeliharaan
mencakup perbaikan kesalahan yang mungkin tidak teridentifikasi pada tahap
sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah semua proses dilakukan, tahap selanjutnya adalah implementasi sistem.
Pada tahap ini sistem yang sudah dikembangkan oleh peneliti akan diimplementasikan.
Pada proses implementasi peneliti menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan
framework laravel.

1. Tampilan halaman dashboard
Halaman dashboard menampilkan beberapa informasi yang ada disistem
yaitu kategori alat praktikum, ketersediaan alat, jumlah alat yang dipinjam
dan jumlah alat rusak.

Kategori Alat Praktikum Ketersediaan Alat

.
(¥ G 1] 1
K3 Ky @y

2. Tampilan halaman master alat
Halaman master alat menampilkan daftar alat yang tersedia di laboratorium
multimedia sesuai dengan katefori dan kondisinya
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......

a8

3. Tampilan halaman master kategori
Halaman kategori menampilkan kategori alat praktkum yang ada di
laboratorium multimedia.

4. Tampilan halaman input peminjaman
Pada halaman ini admin dapat melakukan pencatatan peminjaman alat
praktikum laboratorium multimedia.

Input Data Peminjaman

Data Masler ) +Data

Mama Peminjam Nama Alat Jumlsh Tanggal Pinjam Tanggal Kembali Status ks

5. Tampilan halaman rekap dan peminjaman
Halaman rekap menampilkan rekap data peminjaman alat dan status
pengembalian alat praktikum laboratorium multimedia.
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6. Tampilan halaman alat rusak
Halaman ini digunakan untuk menginput data alat yang ada dalam kondisi
rusak.

Input Data Alat Rusak

7. Tampilan rekap alat rusak
Halaman ini menampilkan data alat praktikum yang dalam kondisi rusak.

Data Alat Rusak

B

Untuk mengukur hasil penelitian yang peneliti lakukan, maka peneliti
mengukur kelayakan penggunaan aplikasi yang bertujuan untuk mempermudah
proses peminjaman alat praktikum laboratorium multimedia, peneliti menggunakan
pengujian Software Usability Scale. System Usability Scale adalah metode penilaian
subjektif yang memberikan gambaran menyeluruh tentang aspek usability, meliputi
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Skor SUS mencerminkan tingkat
penerimaan pengguna terhadap suatu sistem, di mana nilai lebih dari 70 dikategorikan
sebagai "Acceptable™ (Brooke, 2013). Usability adalah atribut kualitas yang mengukur
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sejaun mana kemudahan penggunaan sebuah antarmuka. Antarmuka yang dirancang
dengan baik akan memfasilitasi interaksi yang efektif dan efisien antara pengguna dan
sistem (Kurniawan et al., 2022). Pengukuran dilakukan dengan membagikan kuesioner
kepada 30 responden di lingkungan Politeknik Negeri Cilacap terkait Sistem
Informasi Peminjaman Alat Praktikum Laboratorium Multimedia yang digunakan.

Untuk menghitung skor rata-rata SUS (System Usability Scale) menggunakan rumus
dibawah ini:

Ne =(5—xi)
No=(i—1)
Ns=(.No+) Ne)25

Rumus SUS — John Brooke (1996)
Keterangan: xi = nilai pada nomor ke-i
No = nilai pada nomor ganjil
Ne = nilai pada nomor genap
Ns = SUS Score
Tabel 1. Rekapitulasi hasil kuisioner responden

No. Nilai pada nomor ganjil  Nilai pada nomor genap SUS score (/100)
1 17 19 90
2 19 19 95
3 15 15 75
4 19 18 925
5 17 17 85
6 18 18 90
7 17 17 85
8 19 16 87.5
9 18 17 87.5
10 20 16 90
11 17 19 90
12 16 16 80
13 18 18 90
14 18 16 85
15 17 16 82.5
16 19 17 90
17 17 17 85
18 17 16 825
19 18 16 85
20 19 16 87.5
21 17 15 80
22 17 15 80
23 14 17 775
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24 17 15 80
25 18 18 90
26 15 16 77.5
27 16 15 775
28 18 17 87.5
29 18 18 90
30 18 18 90

SUS Score (Ns) 85.5

Hasil analisis menunjukkan skor rata-rata SUS yaitu 85,5. Skor ini masuk dalam kategori
"acceptable” dan tergolong "excelent" berdasarkan skala penilaian. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa dari sisi kegunaan (usability), data tersebut menunjukkan bahwa
sistem dinilai layak digunakan.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi berbasis web yang berfungsi sebagai
sistem informasi untuk peminjaman alat laboratorium multimedia. Proses pengembangan
menggunaakan metode waterfall. Sistem informasi peminjaman alat praktikum
laboratorium multimedia dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan
framework Laravel. Fitur-fitur yang disediakan pada sistem mencakup peminjaman alat
laboratorium, kategori alat, master data alat, dan pelaporan kerusakan alat.

Dalam pengujian System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 30 responden,
diperoleh rata-rata skor sebesar 85,5. Berdasarkan kriteria SUS, skor ini termasuk dalam
kategori "acceptable™ dan dinilai sebagai "execlent". Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa dari segi kegunaan (usability), sistem ini dianggap dapat diterima dan layak
digunakan.
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Abstrak

perkembangan teknologi sedang mengalami kenaikan secara drastis
sehingga masyarakat dituntut untuk bisa menerapkannya guna
mempermudah pekerjaan mereka, tak terkecuali guru sebagai tenaga
pendidik disekolah, guru dituntut untuk menggunakan teknologi dalam
proses pembelajaran guna mempermudah siswanya dalam memahami
pelajaran, Penelitian ini dilaksanakan untuk memberikan gambaran secara
jelas dan tepat tentang perumusan strategi dalam membuat suatu inovasi
yang berkaitan dengan teknologi dan penerapan model tpack dalam dunia
pendidikan, dan bertujuan untuk memaparkan bagaimana merumuskan
sebuah strategi inovasi dalam menerapkan teknologi dan penerapan tpack
di sekolah, penelitian ini menggunakan penelitian pustaka (library
reseach), penelitian ini dilaksanakan untuk memperoleh gambaran yang
tepat tentang cara-cara merumuskan strategi inovasi teknologi dan
penerapan tpack, penelitigan ini dimulai dari masalah (problem) dan
landasan teori, data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data
sekunder yaitu berupa Data hasil dari penelitian-penelitian dan artikel yang
diyakini akan kebenaran dan valid an data didalamnya.

Abstract

the application of technology in the world of education is not a new thing,
but recently technological developments have increased drastically so that
people are required to be able to apply it to facilitate their work, including
teachers as educators in schools, teachers are required to use technology
in the learning process in order to make it easier for students to
understand lessons, this research was conducted to provide a clear and
precise description of the formulation of a strategy in making an
innovation related to technology and the application of the tpack model in
the world of education, and aims to explain how to formulate an
innovation strategy in implementing technology and implementing tpack in
schools, this study used library research (library research), this research
was carried out to obtain an accurate picture of ways to formulate
technological innovation strategies and implement tpack, research it starts
from the problem (problem) and the theoretical basis, the data obtained in
this study is secondary data, namely in the form of data resulting from
studies and articles that are believed to be true and valid and the data in
them.
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PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 ini mengalami perubahan teknologi informasi dan
komunikasi yang sangat pesat. Ini sangat berdampak pada bidang lain, salah satunya
pendidikan. Pendidikan abad 21 tidak hanya dituntut mempunyai empat kompetensi
yaitu kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi social, dan
kompetensi professional, Peraturan Menteri Pendidikan No. 16 Tahun 2007
menjelaskan bahwa kompetensi wajib guru mencakup kemahiran dalam memanfaatkan
teknologi informasi guna mewujudkan pendidikan pembangunan. Menurut Koehler &
Mishra (2009) kemampuan menggunakan teknologi dengan memperhatikan aspek
konten dan pedagogik disebut TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge)

Teknologi informasi dan komunikasi berkembang dengan sangat cepat dan mulai
memasuki sekolah dengan merata, dan anak-anak mulai terbiasa menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi dalam kesehariannya, sudah saatnya guru-guru
mulai menerapkan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajarannya. Akan
tetapi mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran di
kelas merupakan tantangan yang tidak mudah dihadapi, Ide dari Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) muncul secara formal pada jurnal
pendidikan tahun 2003 dan mulai ramai diperbincangkan tahun 2005 yang awalnya
disingkat TPCK namun berganti menjadi TPACK untuk memudahkan dalam
pengucapannya.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dan dilaksanakan dengan
menggunakan metode literatur (library reseach), baik berupa buku, catatan, maupun
laporan hasil penelitian terdahulu, tinjauan literatur adalah proses umum yang harus
diikuti untuk mendapatkan teori-teori sebelumnya. Pencarian literatur yang relevan
adalah tugas yang harus segera dilakukan, kemudian disusun secara teratur dan rapi
untuk keperluan penelitian. Penelitian ini merupakan jenis penelitian meta analitik yaitu
hasil kajian dilakukan dengan meringkas, mengkaji dan menganalisis data penelitian
dari beberapa hasil penelitian sebelumnya. Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan dengan mencari jurnal elektronik. Kata kunci yang digunakan dalam
pencarian adalah “Merumuskan Strategi”, “Inovasi Teknologi”, dan “Model Typack™.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Merumuskan Strategi
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Perkembangan teknologi dan internet membawa dampak besar bagi
kehidupan manusia. Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa kita
hindari dalam kehidupan ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai
dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Teknologi yang sebenarnya merupakan
alat bentuk/ekstensi kemampuan diri manusia, SWOT (Strengths,
Weaknesses, Opportunities, Threats) merupakan alat penting dalam formulasi
strategi. SWOT dapat membantu dalam mengidentifikasi faktor internal dan
eksternal yang penting untuk mencapai keberhasilan, analisis SWOT adalah
titik awal yang penting dalam merumuskan strategi.

Inovasi Teknologi

Abad 21, perkembangan ICT (information, communication, & technology)
sudah mengantarkan Kkita kedalam era digital, dimana sebuah era yang
mempunyai ciri-ciri yaitu ilmu pegetahuan yang berkembang dengan sangat
pesat, peranan tehnologi dan informasi yang sangat serius dalam kehidupan
sehari-hari dan masyarakat yang ketergantungan dengan adanya ala-alat
tekhnologi.

Dalam konteks inovasi teknologi pembelajaran, fokusnya adalah pada
penggunaan teknologi untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran,
menciptakan metode pembelajaran yang lebih efektif, serta menghadirkan
kemajuan dalam pendidikan. Inovasi dalam teknologi pembelajaran
menggabungkan perkembangan terbaru dalam teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dengan prinsipprinsip desain instruksional yang efektif. Hal
ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan individu.

Salah satu aspek penting dari inovasi teknologi pembelajaran adalah
penggunaan berbagai alat dan platform teknologi yang dapat memperkaya
pengalaman belajar. Ini bisa mencakup penggunaan aplikasi pembelajaran,
platform daring, simulasi, realitas virtual, atau pembelajaran berbasis game.
Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis dan interaktif, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang
lebih menyenangkan dan terlibat. Selain itu, inovasi dalam teknologi
pembelajaran juga melibatkan pengembangan kurikulum yang responsif
terhadap kemajuan teknologi. Ini memungkinkan integrasi teknologi ke dalam
rencana pembelajaran yang terstruktur, memastikan bahwa teknologi digunakan
untuk memperkaya pengalaman belajar dan membantu mencapai tujuan
pembelajaran dengan lebih baik (Davidson et al., 2010).

Aspek lain dari inovasi teknologi pembelajaran adalah penggunaan data dan
analitik untuk memahami perkembangan pembelajaran, mendeteksi kebutuhan
individu, dan memberikan umpan balik yang personal kepada siswa. Dengan
mengumpulkan dan menganalisis data pembelajaran, pendidik dapat memahami
lebih baik tentang bagaimana siswa belajar dan menyesuaikan pendekatan
mereka sesuai kebutuhan individu. Inovasi dalam teknologi pembelajaran juga
melibatkan eksperimen dengan metode pembelajaran baru, konsep-konsep
pendidikan yang inovatif, serta pengembangan strategi pembelajaran yang lebih
adaptif dan personal. Pendekatan ini sering kali melibatkan kolaborasi antara
ahli teknologi, desainer instruksional, dan
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praktisi pendidikan untuk menghasilkan solusi-solusi inovatif yang
mendukung perkembangan pembelajaran yang lebih baik.

Model Tpack (Teachnological, Pedagogical, And Content Knowledge)

Merupakan suatu kerangka kerja yang di gunakan untuk merancang model
pembelajaran modern dengan penggabungan tiga komponen utama yaitu komponen
teknologi, pedagogik, serta pengetahuan. Ketiga unsur ini kemudian di satukan
menjadi satu kesatuan dalam suatu perencanaan pembelajaran, proses serta evaluasi
dalam pendidikan yang kemudian akan menjadi satu kesatuan yang mampu
melakukan pengembangan pendidikan pada masa depan yang akan disebut sebagai
era teknologi digital

a. Unsur TPACK

Koehler dan Mishra merumuskan TPACK ke dalam tujuh unsur.
Unsur tersebut biasa disebut sebagai tujuh domain pengetahuan seperti
berikut ini.

g Technological \
pyl Pedagogical Content

4 Knowledge
(TPACK)

Technological

Technological
/ o Content

Pedagogical
Knowledge
[ (TPK)

Knowledge P
N (PCK)
N

“w.. Contexts _.~-~
— i

Gambar 1. Kerangka Kerja Komponen TPACK (Koehler & Mishra, 2009)
1) Pedagogical knowledge (PK)

PK berisi pengetahuan yang harus dikuasai guru dalam
pembelajaran, misalnya metode mengajar, pengelolaan Kkelas,
merencanakan pembelajaran, penilaian kegiatan siswa, dan
sebagainya. Bapak/Ibu biasa mengenal PK dengan istilah pengetahuan
pedagogik.

2) Content knowledge (CK)

Jika PK terkait serangkaian proses yang harus dikuasai guru
dalam pembelajaran, maka CK terkait dengan substansi materi yang
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harus dikuasai guru dalam pembelajaran. Penguasaan materi seorang
pendidik akan berpengaruh pada pemahaman peserta didik pada
materi yang diajarkan. Oleh sebab itu, Bapak/Ibu harus memahami
dengan baik kedudukan CK dalam pembelajaran.

3) Technology knowledge (TK)

TK merupakan pengetahuan tentang pentingnya integrasi teknologi
dalam pembelajaran. Teknologi bisa dimanfaatkan dalam proses
komunikasi, pengolahan data peserta didik, serta penunjang produktivitas
guru. Terlebih lagi di masa pandemi seperti sekarang ini, teknologi
sudah menjadi faktor penting yang harus dikuasai oleh semua kalangan,
baik guru maupun siswa.

Pedagogical content knowledge (PCK)

PCK lebih fokus pada proses pembelajaran yang nantinya akan
dipilih guru pada materi yang sedang diajarkan. PCK memuat
pemilihan metode mengajar, rencana pembelajaran, sampai fasilitas
pendukung pembelajaran.

Technological content knowledge (TCK)

TCK merupakan pengetahuan tentang pengaruh teknologi pada
suatu disiplin ilmu pengetahuan. Artinya, seberapa besar pengaruh
teknologi pada perkembangan suatu disiplin ilmu pengetahuan.

Technological pedagogical knowledge (TPK)

TPK merupakan pengetahuan yang memuat hubungan antara
teknologi dan proses pembelajaran. Melalui TPK inilah guru bisa
memahami kelebihan serta kekurangan teknologi dalam pembelajaran
untuk kemudian dijadikan bahan evaluasi.

Technological pedagogical content knowledge (TPACK)

TPACK merupakan integrasi antara ketiga komponen, yaitu
teknologi, pedagogik, dan konten pembelajaran. Di era serba teknologi
seperti sekarang ini, guru dituntut untuk mahir dalam mengintegrasikan
ketiganya. Terlebih lagi, sudah banyak bermunculan platform
penunjang pembelajaran (e-learning), salah satunya Quipper Video.
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Pemilihan dan penerapan strategi pembelajaran dalam inovasi teknologi
pembelajaran memerlukan pemikiran yang matang untuk memastikan bahwa teknologi
yang digunakan tidak hanya menarik, tetapi juga mendukung tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan. Strategi pembelajaran ini mencakup pendekatan atau metode yang
digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran serta cara siswa terlibat dalam
proses pembelajaran tersebut dengan bantuan teknologi (Son et al., 2023). Langkah-
langkah pemilihan dan penerapan strategi pembelajaran dalam inovasi teknologi
pembelajaran:

a. Pemahaman Kebutuhan Pembelajar Langkah pertama adalah memahami
kebutuhan dan karakteristik pembelajar. Ini melibatkan analisis mendalam
terkait dengan gaya belajar siswa, tingkat pengetahuan mereka, preferensi
dalam penggunaan teknologi, serta kemampuan akses terhadap teknologi.

b. Eksplorasi Opsi Teknologi Pembelajaran ldentifikasi teknologi yang tersedia
dan relevan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran. Ini termasuk platform
pembelajaran daring, aplikasi, alat interaktif, atau perangkat keras yang dapat
mendukung strategi pembelajaran yang diinginkan.

c. Konsistensi dengan Tujuan Pembelajaran Pastikan bahwa strategi
pembelajaran yang dipilih konsisten dengan tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Misalnya, jika tujuan adalah meningkatkan kolaborasi antara
siswa, pilinlah teknologi yang mendukung kolaborasi seperti platform
kolaboratif atau forum diskusi daring.

d. Penyesuaian Strategi dengan Konteks Pembelajaran Sesuaikan strategi
dengan konteks pembelajaran yang ada. Teknologi yang dipilih harus dapat
diakses dengan mudah oleh siswa dan sesuai dengan lingkungan
pembelajaran yang ada

e. Perencanaan dan Desain Materi Pembelajaran Buatlah materi pembelajaran
yang sesuai dengan teknologi yang dipilih. Desainlah materi dengan
memanfaatkan  keunggulan teknologi tersebut, seperti penggunaan
multimedia, simulasi, atau interaktifitas.

f. Penerapan Strategi dalam Proses Pembelajaran Gunakan teknologi sebagai
bagian integral dari proses pembelajaran. Hal ini melibatkan penggunaan
teknologi dalam memberikan materi, berkomunikasi dengan siswa,
memberikan umpan balik, dan mengevaluasi kemajuan belajar. g. Evaluasi
dan Koreksi Evaluasi secara teratur efektivitas strategi pembelajaran yang
telah diimplementasikan. Tinjau apakah teknologi yang digunakan
mendukung tujuan pembelajaran dengan baik, dan lakukan koreksi jika
diperlukan untuk meningkatkan efektivitasnya

Cara pengembangan teknologi digital yang dapat dilakukan oleh guru yaitu dengan
pembuatan konten digital pembelajaran. Pembuatan konten digital oleh guru sebagai kebutuhan
dalam pengajarannya, yang mana guru telah mengetahui 10 karakteristik materi dan belajar
siswa. Sebelum membuat konten pembelajaran, sebelumnya guru harus mencari referensi konten
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pembelajaran apa yang akan disampaikan sesuai dengan pembelajaran tersebut, sehingga

pengajarannya pun tidak ketinggalan jaman. Berkaitan dengan pembuatan konten pembelajaran

tersebut, dalam penelitian (Juraschek et al., 2020, p. 48), ada beberapa acara yang dijadikan
sebagai acuan dalam pembuatan konten digital pembelajaran, diantaranya yaitu Gamejam dan

Editathon, kedua acara tersebut bertujuan untuk membuat konten digital pembelajaran dan

pengembangan game edukasi. Proses pembuatan konten pembelajaran digital harus sesuai

dengan proses pengajaran yang dilakukan guru, sehingga guru dapat memperhatikan hal-hal
berikut (OECD, 2016, pp.31-32).

a. Pengajaran berdasarkan game edukasi atau permainan pendidikan. Game edukasi harus
bisa meningkatkan pemahaman konseptual serta meningkatkan daya imajinasi siswa,
sehingga membuat proses berfikir siswa menjadi kreatif dalam memecahkan masalah.

b. Pendidikan yang didukung penggunaan teknologi dapat memperluas kesempatan mengajar
bagi guru dan belajar bagi siswa. Misalnya laboratorium online yang melakukan kegiatan
eksperimen, hal ini dapat dilakukan siswa dengan belajar sambil bekerja yang lebih luas.
Sehingga siswa pun tidak merasa bosan akan pembelajaran tersebut.

C. Pengembangan teknologi dapat meningkatkan kerjasama antar budaya baik lokal maupun
interlokal, sehingga siswa dapat memperluas pengetahuannya akan budaya-budaya luar
selain di Indonesia.

d. Pengembangan teknologi dapat digunakan guru untuk melakukan penilaian pembelajaran
kepada siswa pada saat ini dengan menyesuaikan pengajaran mereka dan sesuai kebutuhan
serta mengidentifikasi keterampilan yang perlu diperoleh siswa dengan cara yang lebih
komprehensif. Sehingga penilaian 3 pembelajaran pun tidak perlu dilakukan secara manual
seperti biasanya, hal ini dapat memanfaatkan teknologi digital saat ini.

Borg & Gall (1983, p.772), pe-nelitian dan pengembangan pendidikan
(education research and development) adalah proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pendidikan, yang bukan hanya
bersifat materi seperti buku teks, film pembelajaran, dan lain-lain, tetapi juga
termasuk prosedur dan proses, seperti metode pembelajaran atau metode pengelolaan
pembelajaran Model ADDIE memiliki lima tahap pengembangan sebagai berikut.

1. Pertama adalah langkah analisis. Langkah analisis terdiri atas dua tahap,
yaitu:

a. analisis kinerja yang dilakukan untuk mengetahui dan mengklarifikasi
apakah masalah kinerja yang dihadapi memerlukan solusi berupa
penyelenggaraan program pembelajaran.

b. analisis kebutuhan yang diperlukan untuk menentukan
kemampuan-kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari oleh
siswa untuk meningkatkan prestasi belajar.

2. desain. Pada langkah ini diperlukan adanya klarifikasi program
pembelajaran yang didesain sehingga program tersebut dapat mencapai
tujuan pembelajaran seperti yang diharapkan. Pada langkah desain,
pusat perhatian perlu difokuskan pada upaya untuk menyelidiki masalah
pembelajaran yang sedang dihadapi. Hal ini merupakan inti dari langkah
analisis, yaitu mempelajari masalah dan menemukan alternatif solusi
yang akan ditempuh untuk dapat mengatasimasalah pembelajaran yang
berhasil diidentifikasi melalui langkah analisis kebutuhan. Langkah
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penting yang perlu dilakukan dalam desain adalah menentukan
pengalaman belajar yang perlu dimiliki oleh siswa selama mengikuti
aktivitas pembelajaran, langkah desain harus mampu menjawab
pertanyaan apakah program pembelajaran yang didesain  dapat
digunakan untuk mengatasi masalah kesenjangan performa yang terjadi
pada diri siswa.

3. Pengembangan, langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat dan
memodifikasi bahan ajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
telah ditentukan, pengadaan bahan ajar perlu disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran spesifik yang telah dirumuskan oleh perancang program
pembelajaran dalam langkah desain, langkah pengembangan, dengan
kata lain, mencakup kegiatan memilih dan menentukan metode, media,
serta strategi pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dalam
menyampaikan materi atau substansi program pembelajaran

4. Implementasi, implementasi atau penyampaian materi pembelajaran
merupakan langkah keempat dari model desian sistem pembelajaran
ADDIE, langkah  implementasi  sering  diasosiasikan  dengan
penyelenggaraan  program  pembelajaran itu  sendiri, langkah ini
memang mempunyai makna adanya penyampaian materi pembelajaran
dari guru kepada siswa.

5. Evaluasi, evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah proses yang
dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program pembelajaran.
Pada dasarnya, evaluasi  dapat dilakukan sepanjang pelaksanaan
kelima langkah dalam model ADDIE, pada langkah analisis
misalnya, proses evaluasi dilaksanakan dengan cara melakukan
klarifikasi terhadap kompetensi pengetahuan, keterampilan dan sikap
yang harus dimiliki oleh siswa setelah mengikuti program
pembelajaran, evaluasi seperti ini dikenal dengan istilah evaluasi formatif.
Model pengembangan tersebut dapat dilihat pada gambar berikut ini

=
| 4. Implementasi H Evaluasi H 1. Deszain ‘

!
=’

(Diadaptasi dari Model ADDIE)
Gambar 1.Model Pengembangan Multimedia

Prosedur pengembangan berdasarkan adaptasi model pengembangan
multimedia pembelajaran dan untuk dapat menghasilkan suatu produk
yang valid dan berkualitas maka beberapa prosedur pengembangan dalam
penelitian sebagai berikut:
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1. Pertama adalah tahap analisis, meliputi:

a. menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa;

b. mengkaji kurikulum, kemudian memilih dan menetapkan standar
kompetensi dan kompetensi dasar;

c. merumuskan materi pembelajaran, merumuskan strategi pem-
belajaran,merumuskan evaluasi formatif;

d. menetapkan jenis  aplikasi  multimedia, dipilih multimedia
interaktif; layout dasar;

. pemilihan warna dan jenis font;

f. sistem distribusi multimedia, dipilih menggunakan CD; dan sistem
operasi yang di-gunakan oleh wuser agar dapat menjalankan
multimedia.

2. Tahap design dan pengembangan, pada tahap ini dilakukan 3
langkah, yaitu:

a. mengembangkan flowchart;

b. menentukan storyboard,;

c. mengumpulkan semua materi yang dibutuhkan dalam
membuat  produk  multimedia pembelajaran, mengemas
produk awal multimedia pembelajaran kedalam CD
pembelajaran yang interaktif, padu dan menarik.

3. Tahap melakukan uji kelayakan terbatas kepada satu ahli materi
dan satu ahli media.

4. Setelah menganalisis hasil uji kelayakan terbatas dari ahli materi
dan ahli media dan merevisi produk berdasarkan hasil uji
kelayakan terbatas tersebut, dilakukan uji coba satu lawan satu
kepada 3 siswa dan memintapenilaiannya melalui kuesioner.

5. Setelah menganalisis hasil penilaian siswa dan melakukan revisi
produk berdasarkan penilaian siswa pada uji coba satu lawan satu,
dilakukan uji coba kelompok kecil kepada 12 siswa  untuk
menguji tingkat kualitas produk yang lebih mendalam dengan meminta
penilaiannya melalui kuesioner.

6. Setelah menganalisis hasil penilaian siswa dan melakukan revisi
produk berdasarkan penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil,
dilakukan uji coba lapangan kepada 30 siswa untuk menguji tingkat
kualitas produk yang lebih mendalam dan meminta penilaiannya
tentang kualitas multimedia tersebut melalui kuesioner. Ketujuh,
setelah menganalisis hasil penilaian siswa dan melakukan revisi pro
duk berdasarkan penilaian siswa, dilakukan pembuatan produk akhir

SIMPULAN
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Penelitian ini sama seperti penelitian pada umumnya yakni bagaimana cara kita
merumuskan strategi dalam menerapkan tekonologi kedalam dunia pendidikan namun
penelitian ini lebih terfokus kepada hal-hal yang dilakukan dalam merumuskan strategi
inovasi teknologi mode typak dalam dunia pendidikan seperti melakukan analisis,
teknologi pembelajaran yang dipilih dan dirancang harus sesuai dengan kondisi dan
kebutuhan siswa/pemelajar di sekolah atau wilayah masing-masing, guru harus memberi
penjelasan tentang tujuan pembelajaran, memberi motivasi pada peserta didik,
memberikan informasi atau materi inti pembelajaran melalui media yang sudah di buat
agar peserta didik bisa lebih mudah memahaminya, membentuk kelompok belajar melalui
aplikasi perpesanan seperti Whatsapp, dan melakukan evaluasi pembelajaran.
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Info Articles Abstrak

Keywords: Latar belakang permasalahan akan muncul atas saat proses pembelajaran
informatika di MTsN 1 Bungo karena atas saat proses pembelajaran guru

Articulate Storyline 3; masih mengandalkan papan tulis dan buku. Sebab karena itu, perlu adanya

Learning Media ; perancangan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate

Informatika storyline 3 di mata pelajaran informatika sebagai jalan keluar untuk

meningkatkan semangat dan minat siswa dalam melaksanakan
pembelajaran informatika. Penelitian ini dilakukan atas metode penelitian
dan pengembangan (R&D). dan model akan digunakan adalah Thiagrajan
ini dikenal atas Model 4-D. model ini terdiri dari : (1) Define bertujuan
untuk menentapkan tujuan awal penelitian, (2) Design bertujuan untuk
menyiapkan rancangan produk, (3) Development bertujuan untuk
menghasilkan produk, dan (4) Disseminate bertujuan untuk penyebaran
hasil pengembangan.

Abstract

Background problems will arise during the informatics learning process at
MTsN 1 Bungo because during the learning process the teacher still relies
on blackboards and books. Because of this, it is necessary to design
interactive learning media using articulate storyline 3 in informatics
subjects as a way to increase students' enthusiasm and interest in carrying
out informatics learning. This research was conducted using research and
development (R&D) methods. and the model that will be used is Thiagrajan,
known as the 4-D Model. This model consists of: (1) Define aims to
determine the initial research objectives, (2) Design aims to prepare a
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product design, (3) Development aims to produce a product, and (4)
Disseminate aims to disseminate development results.
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PENDAHULUAN

Pendidikan ialah keinginan utama orang. Dalam mencerdaskan orang serta kehidupan
bangsa hingga pendidikan jadi sesuatu perihal akan amat berarti buat buat membuat
peradaban akan berpendidikan wawasan dalam seluruh pandangan kehidupan (Supratman
Zakir 2022).

Ilmu wawasan menandakan hasil dari suatu cara pendidikan akan bagus, akan pastinya
sanggup meluaskan pengetahuan, tingkatkan mutu serta pemikiran hidup buat menggapai
tujuan akan diinginkan (MUSLIM et al. 2022).

Perundang ajakan mengenai Sistem Pendidikan Nomor. 20 tahun 2003, mengakatan
kalau pendidikan ialah upaya siuman serta terencana buat menciptakan atmosfer berlatih
serta penataran supaya partisipan ajar atas cara aktif meningkatkan kemampuan dirinya
buat mempunyai daya kebatinan keimanan, pengaturan diri, karakter, intelek, adab agung
dan kerampilan akan dibutuhkan dirinya serta masyarakat (Desi Pritiswanti, Bai Badariah,
Sholeh hidayat 2022).

Salah satu tahap buat menggapai ilmu wawasan ialah lewat aktivitas berlatih
membimbing akan dicoba di sekolah, dan atas eksploitasi alat akan pas bisa menolong anak
didik buat mengulang penataran dirumah (MUSLIM et al. 2022).

Alat dimaksud selaku seluruh suatu akan bisa menuangkan catatan dari pengirim
mengarah akseptor atas tujuan buat memicu atensi menyambut. Penataran atas hakikatnya
dipakai anak didik buat meningkatkan kemampuan dirinya. Aktivitas penataran
mengaitkan 2 koyak pihak ialah partisipan ajar selaku akseptor pendidikan serta pengajar
selaku donatur sarana. Bersumber atas uraian itu bisa disimpulkan kalau alat penataran
ialah sesuatu perlengkapan akan berperan buat menuangkan ataupun selaku perantara
catatan penataran, alhasil memicu benak, perasaan, atensi serta atensi dan kemaun
partisipan ajar sedemikian muka alhasil cara berlatih terjalin dalam bagan menggapai
tujuan penataran atas cara efektif (Mustagim 2016).

Eksploitasi alat amatlah mempengaruhi keatas cara berlatih membimbing, sebab atas
terdapatnya alat hendak lebih tingkatkan dorongan partisipan didik (MUSLIM et al. 2022).
Atas terus menjadi bertumbuhnya teknologi dizaman saat ini ini banyak sekali opsi alat
akan bisa didesain salah satunya memakai Articulate Storyline 3.

Perancangan adalah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan
dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan deskripsi
mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami
dalam proses pengerjaannya (Nur Azis, Gali Pribadi 2020).

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar mengajar

sehingga makna pesan tersampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau
pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efesien (Nurrita 2018).
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Media pembelajaran interaktif adalah suatu pembelajaran yang menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi dengan menggunakan berbagai media sebagai bahan
untuk belajar. Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk membantu para guru
dalam penyampaian materi dan juga membantu siswa dalam memahami materi yang
diajarkan (Shalikhah 2017).

Informatika merupakan mata pelajaran pilihan yang dilaksanakan mulai tahun ajaran
2019/2020 yang di sesuaikan dengan kesiapan masing-masing sekolah. Mata pelajaran
informatika merupakan salah satu disiplin ilmu yang berfungsi memberikan kemampuan
berfikir manusia dalam mengatasi persoalan-persoalan yang semakin kompleks agar
dapat bersaing di abad ke-21(ARTHAWAN, SUYASA, DAN WAHYUNI 2020).

Avrticulate storyline 3 merupakan media interaktif yang memiliki keahlian dalam
membuat presentasi terkait dengan kemampuan teknis dan kemampuan seni menjadikan
kedua kemampuan kolaborasi yang menarik minat belajar peserta didik (FATIA DAN
ARIANI 2020).

Media pembelajaran adalah segala bentuk benda (misalnya: instrument, sarana,
saluran komunikasi) dan peristiwa yang dapat dimanfaatkan oleh peserta didik dan
pendidikan untuk mendukung dan memfasilitasi kegiatan pembelajaran sehingga hasil
belajar dapat tercipta dengan efektif dan efisien (Pratasik dan Ahyar 2022).

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu alat perantara penyampaian materi
pembelajaran oleh guru kepada siswa dimana pada penggunaannya menimbulkan
interaksi antara siswa dengan media dengan cara saling berkaitan serta saling memberikan
aksi dan reaksi antara yang satu dengan yang lainnya (Yanto 2019).

Media pembelajaran interaktif suatu media yang berfungsi sebagai alat pengajar
perpaduan antara teks, suara, gambar, animasi dan warna hingga pengguna memiliki
kebebasan untuk mengaplikasikannya (Randa dan Slamet 2023).

Media pembelajaran interaktif memungkinkan peserta didik akan lebih tertarik dan
mudah menerima materi yang dipelajari. Saat ini ada beberapa teknologi informasi yang
dapat dimanfaatkan sebagaimedia pembelajaran (Eti Safitri, Hari Antoni Musril, dan
Sinta Marito 2023)

METODE
Tahap penelitian yang penulis lakukan yaitu menggunakan model R&D versi 4D.

Adapun penjelasan dari tahapan penelitian kali ini sebagai berikut (Arkadiantika et al.
2020):

149



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Define H Design [ Develop I—P Disseminate

Gambar 1. Alur Model 4D

1. Define (Tahap Pendefenisian)

Tahap pendefinisian ini berguna untuk menentukan dan mendefenisikan syarat-
syarat yang diperlukan dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan berbagai
informasi yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan ditampilkan di dalam
media pembelajaran informatika menggunakan Articulate Storyline 3.

2. Design (Tahap Perancangan)

Tahapan kedua adalah design atau perancangan. Tahapan ini berisi keinginan
perancangan produk yang akan dibuat. Dalam tahap awal dalam merancang produk
adalah memikirkan seperti apa produk yang akan dirancang, bagaimana cara merancang
produk tersebut.

3. Development (Tahap Pengembangan)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
informatika menggunakan Articulate Storyline 3. Pada tahap ini produk media
pembelajaran juga harus melewati beberapa tahap revisi dari validator atau ahli dan telah
diuji kepada peserta didik sebagai pengguna. Tahap uji pengembangan dilakukan
apabila proses pembuatan produk media pembelajaran informatika menggunakan
Articulate Storyline 3 telah selesai dan produk siap diuji kevalidan oleh para ahli,
kepraktisan, dan keefektifannya guru dan peserta didik. Pada tahap uji produk ini
dilakukan secara berulang apabila produk dinyatakan tidak atau kurang valid guna
mendapatkan hasil sesuai harapan.

4. Disseminate (Tahap Penyebarluasan)

Setelah dilakukan revisi pada tahap pengembangan pada tahap ini dilakukan
penyebarluasan media pembelajaran yang telah diproduksi. Pada penelitian ini media
pembelajaran yang telah dirancang disebaarluaskan dalam skala kecil atau terbatas.
Proses penyebaran ini dilakukan dengan cara menampilkan media pembelajaran kepada
guru dan peserta didik secara tatap muka dan melalui aplikasi whatsApp dalam bentuk
softcopy.

Setelah tahap perancangan media selesai penetili melanjutkan dengan melakukan
pengujian produk media. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar media
yang dihasilkan berdampak terhadap pembelajaran dan hasil belajar siswa serta serta
ketepatan fungsi yang terdapat didalam aplikasi. Adapaun penujian yang akan dilakukan
adalah sebagai berikut ini:
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Uji Validitas Produk

Kevaliditasan (kesahihan) merupakan faktor utama dalam menentukan kualitas
produk pembelajaran. Tujuan dari validitas ini dilakukan untuk menilai tingkat akurasi
dari produk yang dihasilkan. Jika suatu produk secara akurat memenuhi kriteria yang
telah ditentukan, maka dikatakan berhasil. Untuk menghasilkan produk yang berkualitas
dan siap diuji maka perlu adanya uji validitas produk dalam penelitian ini. Uji validitas
dilakukan sejumlah ahli (expert). Pengujian dilakukan dengan membandingkan angket
tentang penilaian produk yang telah dirancang. Hasil angket uji validitas diolah dengan
mengacu pada rumus statik Aiken's V sebagai berikut (Sihotang et al. 2022):

Xs

n(c-1)
Keterangan :
s :r-1o
10 : Angka penelitian validitas yang terendah
¢ :Angka penelitian validitas yang tertinggi
r : Angka yang diberikan oleh seorang penilai
n :Jumlah penilai

Dibawah ini merupakan tabel untuk menentukan hasil dari Validitas Aiken's V
(Sihotang et al. 2022) :

Presentasi % Kriteria
0,60-1,00 Valid
<0,60 Tidak Valid

Tabel 1. Kriteria Penentuan Validitas Aiken's VV

Uji Praktilitas Produk

Faktor kedua yaitu setelah produk divalidiasi dan hasilnya valid maka tahap
berikutnya yaitu uji praktikalitas. Kepraktisan dinilai oleh praktisi. Data hasil uji
praktikalitas dianalisis dengan presentase per-ritme nya, seperti pada persamaan berikut
ini (Sihotang et al. 2022) :
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Keterangan :

k : Moment kappa yang menunjukkan tingkat kepraktisan produk.

p : Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai yang diberikan oleh

penguji dibagi jumlah maksimal.

pe : Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai maksimal

dikurangi dengan jumlah total yang diberi penguji dibagi jumlah nilai maksimal.

Dibawah ini merupakan tabel untuk menentukan hasil dari praktikalitas Moment

Kappa (Sihotang et al. 2022).

Interval Kategori
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41-0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah
0.01-0, 20 Sangat Rendah

<0,00 Tidak Praktis

Tabel 2. Kriteria Penentuan Praktikalitas Moment Kappa

1) Uji Efektivitas Produk

Tahap terakhir dalam pengujian produk vyaitu uji efektivitas. Uji efektivitas
merupakan pengukuran kesesuain antara hasil produk terhadap tujuan awal. Analisis
efektivitas dari media ini ditentukan dengan penilaian angket yang diisi oleh guru bidang
studi dan siswa. Hasil angket efektivitas diolah dengan mengacu rumus statik Richard R.
Hake (G-Score) sebagai berikut (Sihotang et al. 2022) :

<g==

Keterangan :
<g> : G-Score

(% < Sf>-%<Si>)

(100 — % < Si >
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<Sf> : Score akhir

<Si> : Score awal

Kriteria setiap indikator sebagai berikut :

"high-g" efektivitas tinggi jika mempunyai (g) > 0,7;
"Medium-g" efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 > (g) > 0,3;
"Low-g" efektivitas rendah jika mempunyai (g) 0,3.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian mengenai Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Informatika
Menggunakan Articulate Storyline 3 Di MTsN 1 Bungo yang telah dilaksanakan, dengan
memperoleh hasil penelitian dan pembahasan dengan menggunakan tahapan
pengembangan multimedia model 4D yaitu :

1. Define (Pendefenisian)

Pada tahap define (pendefenisian) merupakan tahap analisis dan identifikasi masalah
untuk memperoleh berbagai informasi yang berkaitan dengan media pembelajaran yang
akan dibuat.

a. Observasi di kelas VII MTsN 1 Bungo

Obervasi ini dilakukan untuk mendapatkan informasi dari guru terkait
pembelajaran informatika seperti kurikulum apa yang digunakan, sumber belajar
informatika, media dan metode yang digunakan serta sarana prasarana yang mendukung
pembelajaran yaitu mengenai ketersediaan infocus. Berdasarkan observasi yang peneliti
lakukan di MTsN 1 Bungo, pemanfaatan TIK telah ditunjang dengan berbagai fasilitas
disediakan seperti wifi dan infocus. Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada
Rabu 12 Juni 2024 bahwa belum ada pemanfaatan TIK yang dilakukan karena
keterbatasan waktu dan guru menerangkan pelajaran menggunakan bahan ajar buku
paket siswa, hal itu membuat siswa merasa bosan dalam kegiatan pembelajaran.

b. Wawancara dengan guru informatika di MTsn 1 Bungo
Wawancara dilakukan pada 15 Juni 2024 Jam 09;30 WIB dengan guru
informaatika. Beradasarkan hasil wawancara penulis dengan guru informatika bernama
pak safwan ananda, bahwa MTsN 1 Bungo sudah menggunakan kurikulum merdeka
mulai dari 2023/2024 untuk kelas VII dengangkan kelas VIII dan IX masih
menggunakan kurikulum 2013.

Penulis melihat di MTsN 1 Bungo proses pembelajarannya masih menggunakan
media papan tulis, jadi untuk tampilan media pembelajarannya masih kurang menarik
bagi siswa. Selain itu penulis juga melihat kurangnya motivasi belajar siswa,
rendahnya
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pengetahuan siswa dimana dalam 1 kelas terdiri 22 siswa hanya 28% siswa yang lulus
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajarran (KKTP), di karenakan siswa kurang tertarik
dengan pembelajaran yang Cuma menggunakan papan tulis dan pembelajaran ceramah.
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis lakukan maka perlu adanya perancangan
media pembelajaran yang menarik agar proses pembelajaran dapat menjadi menarik dan
memotivasi siswa, siswa juga bisa mempelajari dimanapun dan kapanpun.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mengenai perancangan media
pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3. Guru menyatakan bahwa media
pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 membantunya dalam pembelajaran,
karena desainnya yang menarik. Kemudian siswa pun mengatakan hal yang sama dengan
adanya media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 ini proses pembelajaran
lebih menarik, kerana dengan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3
lebih terlihat menarik dan dapat menghilangkan rasa bosan saat pembelajaran dan juga
dapat digunakan dimanapun dan kapanpun.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan (design) ini digunakan untuk menetapkan format media
pembelajaran yang dikembangkan. Rancangan isi media pembelajaran menggunakan
meliputi :

a. Penyusunan Materi Pembelajaran.

b. Pemilihan Media.

c. Desain Struktur Navigasi.

d. Desain Storyboard

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan (Development) dimana media pembelajaran yang
dirancang pada tahap desain sesuai dengan langkah-langkah yang telah dirancang. Pada
tahap ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3. Setelah media pembelajaran interaktif ini disusun
maka dilakukan validasi untuk melihat valid atau tidaknya media pembelajaran interaktif
informatika menggunakan Articulate Storyline 3 dengan menghadirkan 3 pakar yang
sudah berpengalaman dalam menilai produk yang dirancang.

Sebelum dilakukan uji respon kepada siswa, media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran informatika terlebih dahulu dinilai oleh tim ahli yaitu tiga ahli media yang
dilakukan oleh dosen UIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi. Serta satu validasi
pengguna yang dilakukan oleh guru yang mengampu mata pelajaran informatika kelas
VIl di MTsN 1 Bungo. Sehingga media pembelajaran interaktif informatika
menggunakan articulate storylien 3 dinyatakan valid oleh para ahli.

a. Pembuatan Subjek serta Background
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Subjek lukisan ini terbuat memakai aplikasi Canva, tetapi terdapat pula mengutip
lukisan- lukisan di Pinterest. Buat bacground alat penataran ini memakai lukisan-
lukisan dari pinterest serta pula canva.

=

.o

Tl Y Lorel e

Gambar 3. Pinterest

b. Tampilkan Hasil
1) Halaman Mulai
Atas laman mulai atau mulai ini, bentuk pembuka ataupun bentuk cara
dimana ia hendak menunggu buat dialihkan ke laman menu login.

Gambar 4. Halaman Start/Mulai

2) Halaman Login
Atas laman login, konsumen hendak memasukan julukan komplit serta kelas.
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INFORMATIKA

Gambar 5. Halaman Login

3) Halaman Home
Atas laman home ada 6 button ialah: profil, modul, kuis, materi didik, data,
serta evaluasi.

o«

Gambar 6. Halaman Home

4) Halaman Materi
Atas laman modul ada 3 buttomyaitu: Ayat 1, Ayat 2, serta Novel Cetak.

°k§\ V ) = g
ihBAB 1 il\BAB zrr
.

Gambar 7. Halaman Materi
5) Halaman Evaluasi

Atas laman penilaian ada 2 button ialah: Bimbingan Ayat 1 serta Bimbingan
Ayat 2. Akan berperan buat alihkan ke bentuk latihan.
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LATIHAN

Gambar 8. Halaman Evaluasi
6) Laman Informasi
Atas laman data menarangkan mengenai petunjuk pemakaian tombol akan
terdapat di tiap scene, serta data hal aplikasi akan digunakan.

Tombal Untul Kembeli Ke Menu
Tombol Untue Kluer D scenetide (€39
5 Tombot U Sy

Gambar 10. Halaman Info aplikasi

7) Halaman Profil
Atas laman prfil bermuatan mengenai curriculum vitae dalang alat
penataran interaktif.
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Gambar 11. Halaman Profil
8) Halaman Ulangan
Atas laman kuis bermuatan Kisi- kisi kuis serta kewajiban ulangannya

ilv Kisi-Kisi 1 M Ulangan

Gambar 12. Halaman Ulangan

9) Halaman Modul Ajar
Atas halaman modul aja terdapat 2 modul ajar yaitu : Analisis Data dan
Dampak Sosial Informatika.

o,

«

Gambar 13. Halaman Modul Ajar

Gram. Testing( Pengetesan)

Testing yakni jenjang pengetesan produk. Jadi, apabilla terdapat kekeliruan
hendak dibetulkan, serta bila telah berjalan atas bagus, cara hendak masuk atas
langkah berikutnya ialah distribution. Langkah testing hendak dicoba sehabis
langkah pembuatan serta
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semua informasi hendak dimasukkan atas langkah pengetesan, alat ini hendak
dicoba atas tata cara blacbox.

1) Pengetesan Blackbox
Langkah ini dicoba sehabis berakhir langkah pembuatan serta semua informasi
dimasukkan. Atas langkah pengujuian, alat dicoba atas memakai tata cara blackbox.

4. Disseminate (Penyebaran)

Pada tahap ini merupakan tahap penyebaran produk media pembelajaran interaktif
informatika kelas VII, penyebaran dilakukan secara terbatas yaitu menampilkan secara
tatap muka pelajaran informatika kelas V11 pada guru dan siswa di MTsN 1 Bungo dalam
bentuk output dari Articulate Soryline 3.

SIMPULAN

Bersumber atas hasil percobaan produk, awal; percobaan keabsahan pandangan
modul diperoleh atas umumnya 0, 88, percobaan keabsahan pandangan kebahasaan
diperoleh angka atas umumnya 0, 91, serta percobaan keabsahan pandangan konsep
diperoleh atas umumnya 0, 91, alhasil dari ketiga pandangan itu hingga didapat atas
umumnya angka keabsahan 0, 90 akan diklaim asi( bersumber atas kalkulasi metode
aiken’ s V), kedua; percobaan praktikalitas didapat angka 0, 94 diklaim amat efisien, serta
ketiga; percobaan efektifitas didapat angka 0, 82 diklaim amat efisien.
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Info Articles Abstrak

Keywords: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran

Fikih untuk membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan oleh
Articulate Storyline 3, guru. Di MTs ST Guguak Randah terkhususnya pada mata pelajaran Fikih
Figh, Learning Media kelas 8 ditemukan persoalan bahwa masih kurangnya pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari media
pembelajaran yang dipakai guru hanya sebatas buku paket, LKS, dan juga
Powerpoint sederhana. Sehingga diperlukan sebuah media pembelajaran
yang dapat dikembangkan lebih jauh sehingga dapat memuat video, audio,
gambar, animasi dan lain-lain yang dapat membuat pemahaman siswa lebih
komprehensif terhadap mata pelajaran Fikih yang mana itu belum tersedia.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (RnD) dan
memakai model pengembangannya 4D (Define, Design, Develop,
Disseminate). Kemudian penelitian ini juga melalui uji validitas yang
mendapatkan skor 0,87, uji praktikalitas yang mendapatkan skor 0,86 dan
juga uji efektivitas yang mendapatkan skor 0,80. Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang telah dirancang telah memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif untuk proses pembelajaran.

Abstract

This research aims to produce a Figh learning media to help students
understand the material taught by the teacher. At MTs ST Guguak Randah,
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especially in the 8th grade Figh subject, the problem was found to be a lack
of use of technology in learning. This can be seen from the learning media
used by teachers which are limited to textbooks, worksheets and simple
Powerpoint. So there is a need for learning media that can be developed
further so that it can contain videos, audio, images, animations and so on
which can make students' understanding more comprehensive in the subject
of Jurisprudence which is not yet available. This research uses the Research
and Development (RnD) method and uses the 4D development model
(Define, Design, Develop, Disseminate). Then this research also underwent
a validity test which got a score of 0.87, a practicality test which got a score
of 0.86 and also an effectiveness test which got a score of 0.80. It can be
concluded that the learning media that has been designed has met the
criteria of being valid, practical and effective for the learning process.

0 Alamat Korespondensi: p-ISSN 2621-9484
E-mail: m.svawaluddin46@gmail.com e-ISSN 2620-8415
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran adalah elemen yang sangat krusial pada proses kegiatan
pembelajaran. Media ini dapat menjadi alat bantu guru dalam proses kegiatan belajar
siswa tentang materi yang kompleks serta mendorong siswa untuk menjadi lebih aktif,
kreatif, dan berpikir kritis. Selain daripada itu, Semangat siswa dalam belajar juga dapat
didongkrak dengan menggunakan media pendidikan. dan memotivasi mereka untuk
mengikuti proses pembelajaran dengan lebih antusias.

Media pembelajaran ialah sebuah alat/bahan bisa di gunakan untuk proses
menyampaikan materi oleh guru dan telah menjadi bagian krusial dari proses
pembelajaran itu sendiri (Alfarisy et al., 2023). Media pembelajaran bisa juga dikenal
sebagai barang — barang yang bisa di bawa ke ruangan belajar guna membantu
mendapatkan efektivitas dalam proses belajar (Yuniza et al., 2023).

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses Belajar merupakan satu cara agar
mencapai tujuan nasional Indonesia (N. L. Sari et al., 2023). Tujuan nasional ini
tercantum dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 alinea keempat, yang
mengatakan bahwa salah satu tujuan pendidikan Indonesia adalah mencerdaskan
kehidupan bangsa. Untuk mencapai tujuan tersebut, mutu dan kualitas pendidikan harus
di tingkatkan terlebih dahulu. Dari sekian banyak cara untuk menignkatkan kelas dan
keunggunla pendidikan adalah melalui penggunaan media pembelajaran (Rosita. dkk,
2021).

Media pembelajaran berfungsi untuk menarik perhatian siswa kepada hal yang di
sampaikan agar pemahaman siswa lebih tinggi lagi (P. Sari et al., 2023). Hal-hal yang
sering terjadi di dalam kelas tidak menarik minat atau perhatian siswa hal ini sering terjadi
karena kurangnya pemahaman guru terhadap tuntutannya (Wahyuni et al., 2022). Media
pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam proses pengajaran. Secara
khusus media pembelajaran punya tiga peranan penting ketika di pakai oleh individu,
kelompok kecil, juga kelompok besar. Pertama, untuk mendorong minat atau semangat
siswa. Media pembelajaran dapat di wujudkan melalui pengalaman bermain, dengan
tujuan membangkit kan minat dan mendongkrak siswa untuk melakukan sesuatu. Kedua,
untuk menyampaikan materi belajar. Media pembelajaran bisa di gunakan untuk
menyampaikan materi ke pada siswa. Penyajian informasi ini biasanya bersifat umum
dan dapat berperan sebagai garis besar, pembuka, dan latarbelakang pengetahuan. Bentuk
penyajiannya mampu berupa hiburan, teater, dan teknik mendorong motivasi. Ketiga,
untuk mencapai tujuan belajar. Media pembelajaran ber peran dalam proses
pembelajaran, dimana hal yang disampaikan harus melibat kan siswa baik secara psikis
mau pun melalui perbuatan konstan (Ansara et al., 2023).
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Menurut sumber penelitian ynag di lakukan oleh Yulisa Andriani melalui judul
“pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa di Smp Negeri
01 Meraksa Aji Tulang Bawang” di dapatkan hasil bahwa dari hasil belajar dengan
memanfaatkan media pembelajaran di kategorikan baik. Dari hasil analisis penelitian ini,
di ketahui bahwa 60% nilai siswa berada dalam kategori baik, 23% dalam kategori cukup,
dan 17% dalam kategori kurang (Andriani, 2023).

Media pembelajaran memiliki hubungan erat dengan teknologi pendidikan. Alat
yang muncul dari perubahan komunikasi dan dapat dimanfaat kan selama proses
pembelajaran selain instruktur, bahan ajar, dan papan tulis disebut sebagai teknologi
pendidikan. Komponen yang menjadi teknologi pendidikan meliputi televisi, ponsel,
tablet, serta seperangkat keras dan perangkat lunak sebagainya .

Teknologi pendidikan adalah upaya sistematis dalam merancang, melaksanakan,
dan mengevaluasi seluruh proses pembelajaran dengan tujuan tertentu, diidasarkan pada
aspek penelitian yang meneliti tentang proses pembelajaran dan komunikasi. Teknologi
ini mengkombinasikan sumber daya manusia dan non-manusia untuk mencapai
efektivitas. Saat ini,Media pembelajaran dapat memakai bantuan teknologi terus
berkembang lebih cepat dari sebelumnya. Teknologi yang semakin berkembang telah
merambah ke dunia media digital, bahkan di Indonesia. (Fameska et al., 2023).

Saat ini, perkembangan teknologi sangat cepat, terutama dengan kecerdasan buatan
yang semakin canggih. Dalam konteks platform pembelajaran, terdapat banyak aplikasi
itu yang digunakan secara open source dan ekonomis di internet, yang semuanya dapat
membantu guru merancang media pembelajaran dengan mudah, praktis, dan ekonomis.
Contoh aplikasi yang dapat digunakan oleh guru antara lain Canva, Powtoon, Emaze,
Prezi, dan Articulate Storyline 3. Penggunaan Articulate Storyline 3, misalnya, dapat
membantu guru membuat media pembelajaran yang menarik.

Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang di rancang untuk membuat
media presentasi dan komunikasi yang menggabungkan keterampilan teknis dan seni.
Software ini memungkinkan kolaborasi untuk menciptakan media pembelajaran yang
menggugah rasa ingin tahu siswa dan memudahkan guru dalam hal pembuatannya juga
mempermudah proses pembelajaran (Anggari et al., 2023).

Menurut Azhar Arsyad, keunggulan dalam merancang media pembelajaran dengan
Articulate Storyline 3 antara lain: 1) Lebih komunikatif karena dapat memasukkan foto,
vidio, dan animation. 2) Mudah dalam menambahkan elemen atau bahan ajar serta dapat
di ubah sesuka hati. 3) Interaktif, karena pemakai bisa memilah bahan ajar yang
dinginkan, menghilangkan beberapa bagian atau membaca informasi yang sama berulang
kali sebelumnya menggunakan tombol navigasi (Kamilah & Susanti, 2022).
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MTs ST Guguak Randah adalah lembaga pendidikan menengah yang terletak di
Jorong Guguak Randah, Nagari Guguak Tabek Sarojo, Kecamatan IV Koto, Kabupaten
Agam, Sumatera Barat. Sekolah ini sudah memiliki berbagai perangkat pendukung
pembelajaran, seperti laptop, komputer, dan proyektor. Namun, masih terdapat masalah
khususnya belum adanya penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar pada
mata pelajaran Fikih, terutama dalam materi Haji dan Umrah.

Materi Haji dan Umrah ialah salah satu pembahasan cukup sulit dalam Fikih, karena
ini membahas tentang sesuatu yang jauh di luar negara dan itu perlu di hadirkan dalam
ingatan siswa, perhatian siswa dan dalam proses pembelajaran. Materi ini tidak dapat
dibahas secara abstrak tetapi harus konkrit dan untuk mengongkritkannya dibutuhkan
media pembelajaran. Materi ini tmasuk dalam pembahasan yang rumit karena guru
menjelaskan sesuatu yang belum ada dalam ingatan siswa, sesuatu yang jauh jaraknya
dari Indonesia, memiliki urutan-urutan pelaksanaan yang tidak boleh terbolak-balik, serta
memiliki rukun dan syarat yang tidak boleh tertinggal. Sementara pada hasil observasi
awal yang peneliti lakukan belum memperlihatkan media pembelajaran Haji dan Umrah
yang sama dengan Kl dan KD. Sehingga di perlukan media pembelajaran yang dapat
menunjang pembelajaran yang sama dengan KI dan KD dalam mata pelajaran Fikih.

Peneliti melakukan wawancara dengan guru Fikih di MTs ST Guguak Randah
didapatkan hasil bahwa, sejauh ini guru sudah kreatif karena sudah mampu membuat
media pembelajaran menggunakan aplikasi, meskipun terlihat sederhana menggunakan
Microsoft PowerPoint dan menggunakan template-template yang di download dari
internet. Ketika peneliti menanyakan berkenaan dengan materi Haji dan Umrah maka di
peroleh data bahwa guru tersebut mengatakan sebenarnya membutuhkan media
pembelajaran yang lebih dari PowerPoint. Karena dalam pembelajaran Fikih pada materi
Haji dan Umrah itu sebenarnya tidak cukup hanya menggunakan PPT standar saja, tetapi
juga perlu di kembangkan lebih jauh sehingga dapat memuat video, audio, gambar,
animasi dan lain-lain yang dapat membuat pemahaman siswa lebih komprehensif
terhadap materi Haji dan Umrah yang mana itu belum tersedia.

Berdasarkan permasalahan di atas bisa diambil kesimpulan bahwa diperlukannya
pengembangan media pembelajaran terbaru agar dapat memudahkan pemahaman siswa
terhadap mata pelajaran tersebut. Jadi tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana
“Perancangan Media Pembelajaran Fikih Menggunakan Articulate Storyline 3 Di MTs
ST Guguak Randah ”

Secara umum penelitian ini mempunyai tujuan akan merancang media
pembelajaran Fikih menggunakan Articulate Storyline 3 yang praktis, valid dan efektif di
Mts ST Guguak Randah kelas VIII semester genap, sehingga dapat mendukung guru

165



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

dalam cara mereka mengajar dan mendorong siswa untuk memahami materi pelajaran
yang mereka sajikan.

METODE

Penulis memakai metode pengembangan R&D (Research and Development) dan
memakai model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dalam
penelitian ini (Krismayana et al., 2022). Model ini di kembangkan oleh Thiagarajan.
Adapun keempat tahapan pada model 4D yakni: (Andarsyah & Fadilla, 2020).

Define —1 Design —PI Disseminate

Gambar 1. Alur dalam model 4D

Penelitian menggunakan model pengembangan 4D pada gambar 1 memiliki
penjelasan sebagai berikut:

1) Pendefinisian (Define)

Menemukan dan mengidentifikasi permasalahan mendasar/awal proses belajar
mengajar merupakan analisis pertama dari proyek penelitian pengembangan ini,
khususnya pada mata pelajaran Fikih di MTs ST Guguak Randah. Dalam hal ini, penulis
mempertimbangkan kurikulum dan permasalahan dunia nyata, sehingga menuntut
perlunya solusi yang sesuai dengan permasalahan yang diangkat.

2) Perancangan (Design)

Kegiatan tahap ini ialah merancang desain media pembelajaran yang akan di buat
sampai didapatkan konsep awal media yang akan dirancang.

3) Pengembangan (Develop)

Setelah selesai tahap definisi juga tahap perancangan, lanjut lagi penulis akan
melanjutkan ketahap pembahasan mendalam mengenai ide yang dikembangkan, yaitu
menciptakan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 pada mata
pelajaran Fikih kelas V111 yang telah di revisi dan atas kritikan dan saran oleh validator
sesuai bidangnya.

4) Penyebaran (Disseminate)

Ini adalaha tahapan akhir dari proses 4D yang mana tahap ini adalah penyebaran
media yang telah siap diciptakan dan diuji.
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Penelitian ini juga melalui 3 tahap pengujian yaitu uji validitas untuk mengetahui
ke valid an dari media yang dirancang, uji praktikalitas untuk melihat kepraktisan
penggunaan media dan uji efektivitas untuk melihat apakah media dapat digunakan dalam
pembelajaran ataua tidak.

Pengolahan data hasil uji validitas menggunakan rumus statistik Adiken’s V yaitu
(Damayanti et al., 2022):

N
nlec—1)

Keterangan:

S:r-lo

lo : nilai angka validitas terendah
C : nilai angka validitas tertinggi
r : nilai ynag diberikan validator
n : jumlah validator

Tabel 1. Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s V

Persentase Kriteria
0,60-1,00 Valid
<0,60 Tidak Valid

Uji praktikalitas dapat dilakukan setelah produk memenuhi kriteria valid pada uji
validitas. Pengujian ini berupaya untuk menentukan apakah suatu produk praktis
digunakan dalam proses pembelajaran. Jika produk di nyatakan praktis, berarti produk
tersebut gampang dipakai dan tidak rumit (Zakiamani et al., 2020). Pengolahan data hasil
uji praktikalias menggunakan rumus momen kappa yaitu :

e P-P,
1- P,
Keterangan:

k : Moment kappa yang menunjukkan kepraktisan produk.

p : Proporsi yang terealisasi, di hitung dengan jalan jumlah angka yang diberikan oleh
responden dibagi jumlah maksimal.

pe : Proporsi yang tidak terealisasi, di hitung dengan jalan jumlah angka maksimal di
kurangi dengan jumlah total yang diberi responden dibagi jumlah maksimal.
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Tabel 2. Kriteria Penentuan Momen Kappa

Interval Kriteria

0,81-1,00 Sangat Praktis

0,60-0,80 Praktis

0,41-0,60 Sedang

0,21-0,40 Rendah

0,01-0,20 Sangat Rendah
<0,00 Tidak Praktis

Aspek ketiga dalam menilai kualitas produk pembelajaran adalah efektivitas.
Efektivitas media pembelajaran dapat diukur berdasarkan dampak kemampuannya dalam
meningkatkan sikap, hasil belajar, dan motivasi siswa setelah menggunakan media
tersebut (Oktavia et al., 2023). Pengolahan data hasil uji efektivitas menggunakan rumus
statistik R. Hake (G-Score) yaitu :

G=(Sf-Si)/(100-Si)

Keterangan:
G : G-Score
sf : Score akhir pengujian
si : score awal pengujian

Tabel 3. Kriteria Penentuan G-Score

Indikator Kriteria
(9)>0,70 Tinggi
0,70>(g) > 0,30 Sedang
(9) <0,30 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran merupakan produk akhir dari penelitian menggunakan
perangkat lunak Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran Fikiih kelas VIII untuk
pembelajaran pada semester 2 yang meliputi bab Sadagah, Hibah dan hadiah, bab Haji
dan Umrah, serta bab Makanan dan Minuman Halal.

Pada model pengembangan 4D terdapat 4 langkah dalam penyelesaiannya yaitu
Tahapan tersebut terdiri dari tahap define (pendefinisian), design (perancangan), develop
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(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Data akurat yang dikumpulkan pada
setiap tahap pengembangan media dapat di lihat di sini:

1) Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini, kegiatan meliputi tindakan analisis dan pengumpulan data yang
digunakan untuk menentukan kebutuhan produk yang akan dibuat nantinya, sehingga
memudahkan penulis dalam mengerjakan/menjalankan setiap langkah dalam model 4D.
Adapun langkah — langkah dalam tahap pendefinisian ini adalah sebagai berikut : analisis
pertama (front-end analysis), analisis konseptual (concept analysis), analisis kegiatan
(task analysis), serta perumusuan tujuan pembelajaran.

2) Perancangan (Design)

Kegiatan menyusun desain produk yang telah diputuskan pada tahap ini termasuk
dalam tahap define. Penulis akan merancang gambaran tentang media pembelajaran yang
akan dibuat atas dasar kebutuhan siswa. Kemudia dialukan revisi produk atas masukan
yang didapat. Pada tahap ini terdapat beberapa langkah yaitu:

a. Tahap Penyuusunab Tes

Tahap penyusunan ini mencakup segala hal tentang pembuatan Kkisi-Kisi daftar
pertanyaan yang akan dibagikan kepada para profesional dan siswa. Dari tahapan ini,
akan di hasilkan angket validasi yang menilai kelayakan media yang telah dibuat, yang
kemudian akan diberikan kepada para ahli.

b. Tahap Pemiliihan Media

Tahap pemilihan media ini melibatkan pemilihan media pembelajaran yang akan
dirancang, yaitu menggunakan Articulate Storyline 3 untuk mata pelajaran Fikih.
Pemilihan media ini didasarkan pada kemudahannya dalam penggunaan yang tidak
memerlukan koneksi internet.

c. Tahap Pemiilihan Format

Dalam tahap pemilihan format ini, penulis memilih aplikasi Articulate Storyline 3
sebagai alat utama dalam membuat media pembelajaran karena kemudahan nya dalam
perancangan dan ketersediaan banyak sekali aset gambar yang dapat di gunakan dalam
proses perancangan. Selain daripada itu, penulis juga menggunakan aplikasi tambahan
seperti Canva untuk membantu dalam mengedit foto/media yang akan dimasukkan
kedalam media pembelajaran.
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d. Tahap Perancangan

Tahap ini adalah pembuatan rancangan media pembelajaran yang dilakukan oleh
penulis. Perancangan media pembelajaran Fikih menggunakan Articulate Storyline 3
memiliki rancangan awal sebagai berikut:

S o e L i

MEDIA
PEMBELAJARAN
FIKIH

Helas VIl
MTs ST Guguak Randah

Gambar 2. Tampilan Intro dan Halaman Login

Media pembelajaran yang telah dibuat ini memiliki halaman intro dan halaman
login, yang berisi kan tentang judul media pembelajaran serta berisikan halaman login
untuk siswa. Pada halaman intro terdapat 1 tombol yaitu “Start” yang mana jika di klik
maka akan lanjut ke halaman berikutnya yaitu halaman login. Kemudian pada halaman
login terdapat 2 form isian yang berguna untuk siswa memasukkan nama dan kelasnya
serta tombol “Login” agar dapat pindah kemenu utama. Kalau siswa tidak mengisikan
nama dan kelasnya maka tidak akan bisa lanjut ke halaman berikutnya.

170



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Pada halaman menu utama ada 5 tombol yaitu “Rpp”, “Materi”, “Evaluasi”,
“Informasi” dan “Profile”.

KI1 :Menghargai dan menghayati ajaran agama Islam yong dianutnya

KI 2 :Menghargai dan menghayati perilaky jujur, disiplin, tanggung jawab,

peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalom berinteraksi

secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkavan

pergaulan dan keberadaannya

KI 3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan prosedural)
sarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni

rkait fenomena dan kejadian tampak mata
KI 4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret
emodifikasi, dan membuat) dan
ghitung, menggambar, dan
di sekolah dan sumber lain

» Tujuan Kuri K t k tensi yaitu (1)
2 kompelensl sikap tpntual (2) s|kop sosial, (3) pengetahuan,
J ‘ dan (4) keter pot tersebut dapat dicapai

melalui proses pembelaiaran intrakurikuler, kurikuler, dan/
atau ekstrakurikuler.

"",5, 1 .

« -
- o i A i S
- '

Gambar 4. Tampilan Menu RPP

Pada tombol RPP jika di tekan akan masuk ke halaman menu RPP yang mana
tersedia 3 tombol, tombol “Home” tombol “KI & KD’ dan tombol “tujuan pembelajaran”.
Pada halaman menu KI1&IKD terdapat halaman tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi
Dasar pada tiap halaman terdapat tombol kembali ke menu Home. Kemudian pada
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halaman tujuan pembelajaran terdapat tombol ke tujuan spiritual, tujuan sosial, tujuan
pengetahuan, tujuan keterampilan dan juga tombol kembali kemenu utama.

1Y

MAKANANDAN =
—— MINOMAN HALAL =

Gambar 5. Tampilan Menu Materi Dan Menu Submateri

Pada halaman menu materi tersedia 3 bab materi pada mata pelajaran Fikih yaitu
Sadagah, Hibah dan Hadiah, Haji dan Umrah serta Makanan Halal dan Haram. Kemudian
jika di Kklik antara tombol yang tersedia menu maka akan menampilkan halaman
submateri dari materi yang dipilih tadi. Dalam halaman materi juga terdapat kuis yang
dapat di jawab siswa berdasarkan apa yang telah dipelajari.

Kita hidup di dunia ini diberikan banyak

jalan Allah ¢

Sebagaimana Firman AlLLah SWT dalam su
Al-Baqarah ayat 267
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Gambar 6. Tampilan Halaman Materi, Video Pembelajaran dan Kuis

Pada halaman materi terdapat 3 tombol yaitu home yg berguna kembali kemenu
submateri, tombol next akan kehalaman selanjutnya dan tombol back akan kembali
kehalaman sebelumnya. Kemudian ada halaman video yang berisikan seputar materi
pembelajaran. Di halaman video ini tersedia tombol play/pause akan memulai atau
menghentikan video, tombol home akan kembali kemenu submateri, tombol next akan
kehalaman selanjutnya juga ada tombol back akan kembali kehalaman sebelumnya.
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Nama Kamu : syawal
Nilai Kamv : 100% (100 points)

KKM : 80% (80 points)

KETERANGAN
~ Selamat Anda Lulvs

Review Quiz

Gambar 7. Tampilan Menu Evaluasi

Pada halaman evaluasi terdapat 3 tombol soal berdasarkan materi yang ada
kemudian sada juga tombol home untuk kembali kemenu utama. Pada saat mengerjakan
soal siswa tidak dapat kembali ke menu home jadi siswa harus menyelesaikan menjawab
soal-soal terlebih dahulu agar bisa kembali ke menu home. Pada setiap halaman soal
terdapat tombol next akan lanjut kepertanyaan berikutnya juga tombol back akan kembali
kepertanyaan sebelumnya. Pada halaman evaluasi ada juga halaman hasil yang mana pada
halaman ini terdapat nama siswa, jumlah skor yang didapatkan, KKM (kriteria ketuntasan
minimal) serta keterangan apakah siswa lulus atau gagal. Terdapat tombol home untuk
kembali kemenu utama, serta dalam halaman hasil juga terdapat tombol Review Quiz yang
berfungsi untuk melihat kembali soal-soal yang sudah dijawab apakah benar atau salah.

[
€

9
il
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Tambo( kembati ke menu utama

= Tombot tanjut ke stide benkumy«
atau kembali ke stide sebefumnya =

Tombot kembai ke stide Daftar Materi

Tmbof play/ pause video

Gambar 8. Tampilan Menu Informasi

Pada halaman informasi berisikan tentang perangkat lunak yang dipakai dalam
produksi media pembelajaran yakni Articulate Storyline 3 sebagai aplikasi utama dan
juga canva sebagai aplikasi pembantu dalam pembuatan media pembelajaran serta
terdapat juga petunjuk dalam penggunaan media pembelajaran yakni tombol untuk
kembali kemenu utama, tombol kembali halaman materi, tombol kembali ke slide
sebelumnya, tombol untuk kehalaman selanjutnya dan juga tombol play/pause untuk
memainkan atau menghentikan video pembelajaran.

PROFIL PEMBUAT MEDIA

Nama : M. Syawaluddin

Nim  : 2520107

Alamat : Bukit Datuk. Kab Rohit, Prov Riau
Tempat/Tanggat (ahir : Sei Temara, 14 Juli 2002
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Fakuttas : Tarbiyah dan [(mu Keguruan

No Tefp : 082285223761

- E-mait : msyawaluddintb@gmait.com

Ig : @m. syawatuddin 46

Gambar 9. Tampilan Menu Profile

Pada halaman Profile berisikan tentang identitas singkat penulis sebagai pembuat
media pembelajaran Fikih menggunakan Articulate Storyline 3 di Mts ST Guguak
Randah pada kelas VIII.

3) Pengembangan (Develop)
Ada tahap yang disebut pengembangan yaitu dimana sebuah media dikembangkan.
Tahap ini meliputi dua langkah: penilaian ahli (expert appraisal) disertai dengan
perbaikan, serta pengujian pengembangan (developmental testing).
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a. Uji Validitas Produk

Penulis melakukan uji validitas produk kepada 2 dosen UIN Sjech M. Djamil
Djambek Bukittinggi dan 1 orang guru di Mts ST Guguak Randah. Pengujian aspek
desain media kepada ibu Rohaniatul Husna, S.Pd, M.Kom dan mendapatkan rata — rata
0,93. Kemudiaan pengujian aspek kebahasaan kepada ibu Olyvia Mustyfa, M.Pd dan
mendapatkan rata — rata 0,81. Terakhir pengujian aspek materi kepada ibu Mira Husni
SHI dan mendapatkan rata — rata 0,87. Selajutnya dari rata — rata yang telah di dapat
dimasukkan ke dalam rumus statistik Aiken’s V' dan mendapatkan hasil rata — ratanya
senilai 0,87 dan masuk ke dalam kriteria “Valid”.

b. Uji Praktikaliitas Produk

Pengujian ini dilakukan kepada 3 guru di Mts ST Guguak Randah, Yaitu ibu
Mulyani Oktarina S.S selaku kepala sekolah, Ibu Nora S.Pd selaku wakil kurikulum dan
Ibu Fitria Dona S.Pd selaku guru. Di dapatkan hasil pengujian dengan rata — rata 0,86 dan
masuk dalam kriteria “sangat praktis”

c. Uji Efektivitas Produk

Uji efektivitas ini diuji agar melihat apakah media ynag sudah di rancang efektif
dalam proses pembelajaran atau tidak. Pengujian ini dilakukan kepada para siswa di Mts
ST Guguak Randah sebanyak 30 orang. Adapun hasil yang di peroleh dari pengujian ini
mendapatkan rata — rata 0,80 dan masuk dalam kriteria “sangat efektif”

4) Penyebaran (Disseminate)

Langkah terakhir dalam model 4D ini adalah penyebaran media yang telah dibuat
kepada guru dan juga para siswa kelas V111 untuk mata pelajaran Fikih di Mts ST Guguak
Randah menggunakan link yang langsung menuju ke Google Drive sehingga dapat
dijalankan pada komputer, laptop yang di miliki. Selain itu tahap penyebaran ini juga bisa
dilakukan menggunakan Flashdisk atau CD guru sehingga memudahkan guru dalam
penggunaan media pembelajarannya.

SIMPULAN

Berdasarkan data penelitian yang telah didapatkan dan dijelaskan pada setiap bab
sebeleumnya tentang Perancangan Media Pembelajaran Fikih Menggunakan Articulate
Storyline 3 Di MTs ST Guguak Randah. Dapat dihasilkan sebuah media pembelajaran
berbasis IT yang sudah melalui tahap pengujian validitas dengan angka pada 0,87,
praktikalitas dengan angka pada 0,86 dan efektivitas dengan angka pada 0,80 yang
mengatakan bahwa media pembelajaran ynag di rancang telah memenuhi standar valid,
praktis dan efektif, sehingga dapat digunakan dalam proses belajar di MTs ST Guguak
Randah pada matalpelajaran fikih untuk kelas VII1.

176



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 3 (1) (2020)

DAFTAR PUSTAKA

Alfarisy, M. R., Okra, R., Khairuddin, & Derta, S. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran IPA Kelas VIII Di SMP Negeri 1 Ampek Angkek Menggunakan
Kodular. JATI, 7(1), 665-670. https://doi.org/10.36040/jati.v7il1.6456

Andarsyah, R., & Fadilla, R. (2020). Aplikasi Lelang Online Geographic Information
System (WEBGIS) Intelligence PT. Pegadaian (Persero) Menggunakan Metode
Research and Development. Jurnal Teknik Informatika, 12(2), 1-7.
https://ejurnal.poltekpos.ac.id/index.php/informatika/article/view/868

Andriani, Y. (2023). Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran terhadap Hasil Belajar
Siswa di Smp Negeri 01 Meraksa Aji Tulang Bawang. In Griya Journal of
Mathematics Education and  Application (Vol. 3, Issue  2).
https://doi.org/10.29303/griya.v3i2.323

Anggari, F. R., Zakir, S., Supriadi, & Efriyanti, L. (2023). Media Pembelajaran Bahasa
Inggris Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3. Jurnal Pendidikan Tambusai,
7,28160-28168.
https://www.jptam.org/index.php/jptam/article/view/11313%0Ahttps://www.jptam.
org/index.php/jptam/article/download/11313/8886

Ansara, A. D. P., Okra, R., Efriyantii, L., & Musril, H. A. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Android Menggunakan Software
Smart App Creator ( SAC). Intellect, 02(01), 60-76.

Damayanti, L., Suana, W., & Riyanda, A. R. (2022). Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis augmeneted reality pengenalan perangkat keras komputer. Ikra-
Ith Informatika:, 6(1), 10-19.

Fameska, E., Okra, R., Supriadi, & Antoni Musril, H. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Menggunakan Mit App Inventor Pada
Pelajaran Pai. JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika), 7(1), 657-664.
https://doi.org/10.36040/jati.v7i1.6179

Kamilah, N., & Susanti, S. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline pada Materi Administrasi Perpajakan dengan
Kompetensi Dasar PPh 21 Kelas Akuntansi. Edukatif : Jurnal llmu Pendidikan, 4(3),
3201-3213. https://doi.org/10.31004/edukatif.v4i3.2612

Krismayana, Efriyanti, L., Okra, R., & Musril, H. A. (2022). Perancangan Media
Pembelajaran Sejarah Berbasis Android di SMK Negeri 1 Koto Besar. Intellect :
Indonesian Journal of Learning and Technological Innovation, 1(1), 41-49.
https://doi.org/10.57255/intellect.v1il1.22

Oktavia, D. S., Zakir, S., Supriadi, & Efriyanti, L. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran IPA Kelas VIl Meggunakan Canva Dengan Model Microblogging di
SMPN 1 Lubuk Alung. JATI, 7(3), 1764-17609.

Rosita. dkk, D. (2021). Pengembangan Media Pembelarajan Articulate Storyline 3. Open
Jurnal System, 15(8), 5029-5036.

Sari, N. L., Derta, S., Musril, H. A., & Darmawati, G. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran Agidah Akhlak Dengan Smart Apps Creator Berbasis Mobile Apps Di
MTI Canduang. Jurnal INTEK, 06(02), 36-43.

Sari, P., Okra, R., Musril, H. A., & Derta, S. (2023). Perancangan Media Pembelajaran
Animasi 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Dan Kesehatan Di
MTsN 6 Agam. INNOVATIVE, 3(2), 13382-13391.

Wahyuni, I. S., Supriadi, Zakir, S., & Iswantir. (2022). Perancangan Media Pembelajaran
Interaktif Menggunakan Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Pendidikan

177



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 3 (1) (2020)

Agama Islam Di SMAN 1 Kecamatan Guguak. COMSERVA, 1(9), 623-637.

Yuniza, T., Derta, S., Zakir, S., & Okra, R. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran
Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dengan Aplikasi Powtoon di
MA Muhammadiyah Talu. Juisik, 3(1), 23-34.

Zakiamani, A., Zulkarnain, Z., & Maimunah, M. (2020). Validitas dan Praktikalitas
Perangkat Pembelajaran Matematika: Studi Pengembangan di SMPN Islam
Teknologi Rambah. JURING (Journal for Research in Mathematics Learning), 3(3),
211. https://doi.org/10.24014/juring.v3i3.10285

178



Journm©

JOURNAL OF INFORMATICS EDUCATION

Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Flipbook terhadap
Efektivitas Pembelajaran Mata Pelajaran PPLG pada Peserta Didik
Kelas X

Adi Pratama
Program Studi Pendidikan Profesi Guru, Universitas Negeri Malang

Info Articles Abstrak

Keywords: Penelitian ini bertujuan membuat media pembelajaran flipbook sebagai
Flipbook, Literasi, peningkat literasi pada mata pelajaran Dasar-Dasar Pengembangan
Media Pembelajaran Perangkat Lunak dan Gim. Latar belakangnya, 73,3% peserta didik SMKN

11 Malang bosan membaca buku cetak konvensional. Metode penelitian
menggunakan R&D dengan model Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Hasilnya berupa produk flipbook yang
meningkatkan minat literasi peserta didik sebesar 81,6% dibandingkan
sebelum menggunakan flipbook. Flipbook menawarkan desain buku lebih
menarik nampak realistis namun paperless sehingga hemat biaya cetak.

Abstract

This research aims to create flipbook learning media as a literacy enhancer
in the Basics of Software and Game Development subjects. The background
is that 73.3% of students at SMKN 11 Malang are bored of reading
conventional printed books. The research method uses R&D with the
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation model.
The result is a flipbook product that increases students' literacy interest by
81.6% compared to before using the flipbook. Flipbook offers a more
attractive book design that looks realistic but is paperless so it saves
printing costs.

™ Alamat Korespondensi: p-1SSN 2621-9484
E-mail: adi.pratama.2331537 @students.um.ac.id e-ISSN 2620-8415

179



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

PENDAHULUAN

Literasi merupakan kemampuan fundamental yang perlu dikuasai peserta didik
dalam memahami berbagai konsep dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis.
Rendahnya tingkat literasi di kalangan pelajar telah menjadi isu penting dalam dunia
pendidikan. Hasil studi Programme for International Student Assessment (PISA) tahun
2018 menempatkan Indonesia pada peringkat ke-72 dari 77 negara dalam kemampuan
membaca (Koyuncu, 2020). Data ini menunjukkan perlunya upaya sistematis untuk
meningkatkan literasi peserta didik, terutama dalam konteks pengembangan perangkat
lunak dan gim yang membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam.

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif dan menarik dapat meningkatkan minat serta pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran. Salah satu media yang terbukti efektif adalah flipbook, yaitu buku digital yang
menyajikan konten layaknya buku cetak namun dalam format elektronik. Penelitian yang
dilakukan oleh Syah et al. (2020) mengungkapkan bahwa penggunaan flipbook bisa
meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik secara signifikan
dibandingkan dengan media konvensional seperti buku cetak.

Media pembelajaran konvensional seperti buku cetak dinilai kurang efektif dalam
meningkatkan minat literasi siswa. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti
keterbatasan interaksi dan visualisasi yang membosankan. Penelitian yang dilakukan oleh
Nurwidiyanti et al. (2022) menemukan bahwa siswa cenderung merasa jenuh dan kurang
termotivasi dalam membaca buku cetak, sehingga materi pelajaran sulit dipahami dengan
baik.

Hasil observasi peneliti di SMKN 11 Malang menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan pendidik dalam mata pelajaran Dasar-dasar Pengembangan
Perangkat Lunak dan Gim (PPLG) masih berbasis buku cetak. Akibatnya, peserta didik
kesulitan memahami konsep pelajaran yang disampaikan guru dan kurang berminat
dalam meningkatkan kemampuan literasi secara rutin. Namun, sebagaimana dilaporkan
olen Afdal (2023), pada 5 Desember 2023, rombongan Gerakan Literasi Sekolah dari
SMKN 11 Malang, terdiri dari 6 guru dan 16 siswa, melakukan studi banding terkait
Gerakan Literasi di Sekolah ke SMKN 12 Malang. Mereka disambut dengan antusias oleh
anggota ekstrakurikuler Pejuang Literasi di bale batik SMKN 12 Malang.

Untuk mengatasi permasalahan yang telah diidentifikasi dan meningkatkan
kemampuan literasi peserta didik dalam mata pelajaran Dasar PPLG, peneliti
mengembangkan media pembelajaran flipbook. Media pembelajaran flipbook merupakan
alat bantu yang memfasilitasi guru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada peserta
didik, selain menggunakan buku teks cetak. Media ini juga mendorong motivasi peserta
didik untuk membaca buku secara fleksibel, tanpa batasan waktu dan tempat (Syah et al.,
2020).

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti melakukan penelitian mengenai
"FlipBook sebagai Peningkatan Literasi Pelajaran Dasar-Dasar Pengembangan Perangkat
Lunak dan Gim di SMKN 11 Malang". Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu, untuk
membuat media pembelajaran flipbook sebagai peningkatan Literasi pada mata pelajaran
Dasar PPLG.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
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Evaluation) untuk menghasilkan media pembelajaran flipbook. Kerangka prosedur
penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.

— ANALYZE —\

T

IMPLEMENT «—>  EVALUATION «— DESIGN

N DEVELOPMENT «—
I

Gambar 1. Model pengembangan ADDIE (Sugiyono, 2015)

Y

Penelitian dilaksanakan di SMKN 11 Malang selama 5 bulan, dari tanggal 20
November 2023 hingga 20 April 2024. Pengambilan data dilakukan dengan
menggunakan instrumen angket yang diberikan kepada peserta didik dari dua kelas
dengan total 60 peserta didik.

Pada tahap Analysis, peneliti melakukan analisis karakteristik dan kebutuhan
peserta didik melalui wawancara semi-terstruktur dengan 10 peserta didik dan 3 guru
mata pelajaran Dasar PPLG. Hasil analisis menunjukkan kebutuhan akan media
pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep dan minat literasi.

Tahap Design dimulai dengan pembuatan storyboard menggunakan aplikasi
Lucidchart untuk merencanakan alur konten flipbook. Storyboard mencakup 20 slide,
termasuk halaman judul, pengantar, materi utama (pseudocode dan flowchart), latihan
soal, dan referensi. Materi dan gambar dikumpulkan dari buku teks resmi dan sumber
daring terpercaya seperti IEEE Xplore dan ACM Digital Library.

Pada tahap Development, konten dimasukkan ke dalam template flipbook yang
didesain menggunakan Canva. Pemilihan warna (biru #4A90E2 untuk judul, putih
#FFFFFF untuk latar) dan font (Roboto untuk teks, Montserrat untuk judul) didasarkan
pada penelitian readability oleh Zorko (2017). Interaktivitas ditingkatkan dengan
menambahkan 5 kuis pop-up dan 3 animasi flowchart menggunakan Animate.css.
Prototipe awal dievaluasi olen 1 ahli media dan 2 ahli materi menggunakan rubrik
penilaian 5-poin (1=sangat buruk, 5=sangat baik). Setelah 2 putaran revisi, prototipe
mencapai skor rata-rata 4.2, menandakan kesiapan untuk implementasi.

Implementasi dilakukan melalui sesi pengenalan 30 menit dan distribusi link
flipbook (bit.ly/FlipBookMobile) ke perangkat peserta didik. Peserta didik diberikan
waktu 2 minggu untuk berinteraksi dengan flipbook sebelum evaluasi. Evaluasi
efektivitas menggunakan pre-test dan post-test minat literasi (15 item skala Likert),
dianalisis dengan paired t-test menggunakan SPSS 27.0.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini diawali dengan survei terhadap 90 peserta didik menggunakan angket

skala Likert 5 poin untuk mengukur tingkat kebosanan terhadap media belajar buku cetak.
Hasil analisis menggunakan statistik deskriptif menunjukkan bahwa 66 peserta didik
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(73,3%) menyatakan setuju atau sangat setuju dengan pernyataan "Saya merasa bosan
dengan media belajar berupa buku cetak dalam proses pembelajaran di kelas". Temuan
ini sejalan dengan studi Rahma (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi bisa mengurangi tingkat kebosanan peserta didik.

Pada tahap analisis, ditemukan bahwa peserta didik kesulitan memahami konsep
pelajaran dan kurang menguasai kemampuan literasi. Mereka membutuhkan media
pembelajaran alternatif selain buku cetak dan presentasi PowerPoint. Hal ini didukung
oleh penelitian Trisiana (2020) yang menekankan pentingnya media pembelajaran dalam
memengaruhi lingkungan, kondisi, dan situasi belajar. Analisis kebutuhan guru
menunjukkan perlunya media yang memudahkan penyampaian materi. Selanjutnya,
analisis tujuan pembelajaran dan prosedur materi dilakukan untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi belajar.

Pada tahap desain, peneliti merancang media flipbook menggunakan aplikasi Canva
untuk desain dan editing, serta Flippagemaker.com untuk aksesibilitas. Canva dipilih
karena menyediakan template dan gambar menarik. Peneliti juga mengumpulkan materi,
gambar, dan foto relevan, serta membuat flowchart dan storyboard untuk memetakan alur
konten. Tahap pengembangan melibatkan integrasi materi seperti pseudocode dan
flowchart ke dalam flipbook, perancangan aktivitas observasi, latihan soal, serta
modifikasi produk berdasarkan feedback awal.

Hasil dari pengembangan flipbook dapat dilihat pada gambar-gambar berikut:

AN s
DASAR - DASAR PENGEMBANGA
PERANGKAT LUNAK DAN GIM

SEMESTER.

—
Gambar 2. Sampul Gambar 3. Peta
Media Pembelajaran Konsep dan Materi pada
Flipbook dengan materi Flipbook
Piranti dan Alat Bantu
Pengembangan
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Gambar 4. Aktivitas belajar yang berisi
soal Gambar 5. Bagian Akhir

Flipbook

Berikut adalah link QR Code Flipbook secara lengkap:

(bit.ly/FlipBookMobile)
Setelah pengembangan media flipbook, peneliti melaksanakan tahap implementasi

dengan memberikan pengarahan kepada peserta didik tentang cara penggunaan media ini.
File flipbook didistribusikan ke perangkat peserta didik dan komputer sekolah untuk
memastikan aksesibilitas yang tinggi, sesuai dengan pernyataan Widya et al. (2021) bahwa
salah satu keunggulan flipbook adalah kemudahan akses tanpa batasan waktu dan tempat.

Efektivitas media flipbook diukur melalui angket minat literasi yang
diadministrasikan sebelum dan sesudah implementasi. Angket terdiri dari 15 item
menggunakan skala Likert 5 poin, mencakup aspek ketertarikan membaca (contoh item:
"Saya senang membaca materi pelajaran dalam format flipbook™), frekuensi membaca
(contoh: "Saya lebih sering membaca materi pelajaran sejak menggunakan flipbook™), dan
pemahaman bacaan (contoh: "Saya lebih mudah memahami konsep pelajaran melalui
flipbook™). Analisis paired t-test menunjukkan peningkatan signifikan (t(59) = 12.45, p <
0.001) pada skor minat literasi, dengan rata-rata peningkatan 81,6% (CI 95%: 74.2% -
89.0%).

Hasil ini melebihi temuan Syah et al. (2020) yang melaporkan peningkatan 65%
minat baca menggunakan flipbook pada siswa SMA. Perbedaan ini mungkin disebabkan
olen desain flipbook dalam penelitian ini yang lebih interaktif, dengan integrasi
pseudocode dan flowchart yang relevan dengan mata pelajaran di SMK kelas X. Hal ini
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sejalan dengan Nurwidiyanti et al. (2022) yang menekankan pentingnya gambar relevan
dalam media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar.

Peningkatan minat literasi juga dapat dikaitkan dengan karakteristik flipbook yang
menyerupai buku cetak dengan fitur navigasi digital (Nurwidiyanti et al., 2022). Fitur ini
memadukan kenyamanan membaca buku tradisional dengan kemudahan akses digital,
mengurangi hambatan untuk membaca. Selain itu, kemudahan akses flipbook melalui
berbagai perangkat (Widya et al., 2021) memungkinkan peserta didik untuk belajar sesuai
dengan gaya dan preferensi mereka, meningkatkan otonomi belajar yang berkorelasi
positif dengan motivasi intrinsik (Nasution, 2023).

Temuan penelitian ini tidak hanya mendukung efektivitas flipbook dalam
meningkatkan minat literasi tetapi juga menyoroti pentingnya desain konten yang sesuai
dengan konteks mata pelajaran. Implikasi praktisnya adalah bahwa pendidik harus
mempertimbangkan tidak hanya pemilihan media tetapi juga kustomisasi kontennya untuk
memaksimalkan dampak pembelajaran.

SIMPULAN

Penelitian ini  berhasil mengembangkan media pembelajaran flipbook
menggunakan aplikasi Flippagemaker.com untuk meningkatkan minat literasi peserta
didik kelas X SMKN 11 Malang. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan minat
literasi sebesar 81,6% setelah menggunakan media flipbook, membuktikan efektivitas
media ini dalam mendorong minat baca peserta didik. Temuan ini memiliki implikasi
praktis bagi sekolah-sekolah lain yang ingin meningkatkan kemampuan literasi siswanya.
Media flipbook dapat diadopsi oleh sekolah-sekolah dengan karakteristik serupa atau
diimplementasikan dalam mata pelajaran lain yang membutuhkan peningkatan minat
baca. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk menyelidiki dampak jangka panjang
penggunaan media flipbook terhadap prestasi akademik peserta didik, atau
membandingkan efektivitas flipbook dengan media pembelajaran digital lainnya. Selain
itu, penelitian tentang bagaimana merancang konten flipbook yang paling efektif untuk
mata pelajaran atau tingkat pendidikan tertentu juga dapat memberikan wawasan
berharga bagi pendidik dan pengembang media pembelajaran.
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Info Articles Abstrak

Keywords: Penelitian ini di dasarkan pada masalah yang ada di MTs ST Guguak
Randah, bahan ajar yang di pakai guru berupa buku panduan belajar dan

Learning Media ; LKS. Penggunaan media pembelajaran sangatlah jarang, sehingga siswa

Genially; IPA merasa bosan saat pembelajaran. Berdasarkan permasalahan tersebut maka

peneliti memberi solusi dengan memcibtakan media pembelajaran
menggunskan genially yang atraktif. Penulis menawarkan solusi dengan
memanfaatkan teknologi, khususnya untuk mencibtakan sebuah
media pembelajaran untuk mata pelajaran IPA kelas VII menggunakan
genially di MTs ST Guguak Randah yang valid, praktis dan efektif.
Metode penelitian yng digunakan adalah metode Reseach and
Development (R&D). Sedangkan model pengembangannya menggunakan
model Hannafin and Peck, yang terdiri dari tiga tahap yaitu (1)
analisis kebutuhan, (2) desain, (3) Pengembangan dan Implementasi,
dimana setiap langkah terdaoat revisi dan evaluasi. Dapat disimpulkan
bahwa produk media ini dirancang berdasarkan temuan penelitian yang
telah dilakukan dinyatakan valid, praktis dan efektif. Hal tersebut bisa
dinilai dari hasil pengujian produk yang penulis laksanakan, melalui
pengujian validitas didapatkan hasil akhir 0,86 yang masuk kriteria valid,
kemudian dengan pengujian praktikalitas didapatkan hasil akhir 0,89 yang
termasuk Kriteria sangat praktis dan pengujian efektivitas didapatkan hasil
akhir 0.80 dengan kriteria tinggi.
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Abstract

This research is based on problems that exist at MTs ST Guguak Randah,
the teaching materials used by teachers are study guides and worksheets.
The use of learning media is very rare, so students feel bored when
studying. Based on these problems, the researchers provided a solution by
creating learning media that was used in a friendly, attractive manner.
The author offers a solution by utilizing technology, especially to create a
learning media for class VII science subjects using Genially at MTs ST
Guguak Randah that is valid, practical and effective. The research method
used is the Research and Development (R&D) method. Meanwhile, the
development model uses the Hannafin and Peck model, which consists of
three stages, namely (1) needs analysis, (2) design, (3) development and
implementation, where each step includes revision and evaluation. It can
be concluded that this media product was designed based on research
findings that have been carried out and are declared valid, practical and
effective. This can be assessed from the results of the product testing that
the author carried out, through validity testing the final result was 0.86
which was within the valid criteria, then with practicality testing the final
result was 0.89 which was very practical criteria and effectiveness testing
obtained a final result of 0.80 with high criteria.
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E-mail: hariantonimusril@uinbukittinggi.ac.id e-1SSN 2620-8415

187


mailto:hariantonimusril@uinbukittinggi.ac.id

Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

PENDAHULUAN

Komponen penting dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran.
Salah satu alat pendidikan yang dapat digunakan guru untuk membantu siswa
memahami materi pembelajaran yang sulit bagi mereka adalah media pembelajaran.
Dengan demikian, media pembelajaran adalah suatu metode atau instrumen yang
digunakan pendidik untuk mengkomunikasikan informasi kepada siswa guna membantu
proses pembelajaran mencapai tujuan pembelajaran (Ananda, 2019).

Siswa yang berminat belajar dapat dihasilkan dengan memasukkan media
pembelajaran ke dalam proses pendidikan. Media pembelajaran merupakan solusi atas
permasalahan yang berkaitan dengan proses penyederhanaan cara pendidik
menyampaikan informasi (Alfajri et al., 2023). Disamping itu media pembelajaran juga
dapat menyampaikan pesan yang ingin disampaikan pada setiap mata pelajaran juga
dapat dikomunikasikan melalui media pembelajaran. Apabila peserta didik memenuhi
tujuan pembelajaran yang ditentukan, maka dapat dikatakan tujuan dari pembelajaran
tersebut tercapai (Wahyuni et al., 2022).

Salah satu ide untuk menyampaikan materi pembelajaran yang dapat menyampaikan
pesan adalah media pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran dapat diartikan
sebagai instrumen yang berfungsi sebagai penyalur atau alat komunikasi isi
pembelajaran yang dapat menyalurkan pesan, serta meningkatkan keinginan belajar
siswa. Untuk tercapainya tujuan pembelajaran, media pembelajaran dapat diartikan
sebagai saran atau metode yang berfungsi sebagai mediator atau alat komunikasi untuk
menyampaikan pesan atau informasi berupa pengetahuan dari berbagai sumber kepada
penerima pesan atau informasi (Sari et al., 2023).

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mempunyai dampak yang
besar terhadap pendidikan. Guru dapat menghasilkan materi pembelajaran yang menarik
bagi siswanya dengan memanfaatkan perkembangan ilmu teknologi. Penggunaan media
di kelas dapat mendukung keterbatasan waktu dan kemampuan penyampaian informasi
(Fradila et al., 2022). Guru harus bertindak profesional dalam kapasitasnya sebagali
pendidik, serta harus berubah mengikuti perkembangan zaman mengikuti
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Kompetensi penerapan TIK diatur dalam Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007
tentang Standar Kualitas Akademik dan Kompetensi Guru. Menyatakan bahwa guru
harus memiliki kemampuan menggunakan media pembelajaran dan sumber belajar yang
relevan dengan karakteristik peserta didik dan mata pelajaran yang diampu untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara utuh (Ansara et al., 2023). Oleh karena itu, salah
satu elemen terpenting dalam menentukan keberhasilan dan tujuan pembelajaran adalah
kapasitas guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
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Seiring perkembangan teknologi, media pembelajarn dapat dikembangkan
dengan memanfaatkan software seperti website. Media website jenis fasilitas pendidikan
yang menggunakan internet untuk menghubungkan guru dan siswa melalui hiburan
yang dapat mengalihkan atau mempertahankan perhatian siswa(Enstein et al., 2022).
Temuan penelitian menunjukkan besarnya dampak materi pembelajaran berbasis
website terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada pengetahuan dan tingkat
kemandirian belajarnya (Fadilah & Kusdiyanti, 2023). Salah satu website yang ada di
internet yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran adalah genially
(Khoirun Ni’mah et al., 2022). Genially merupakan website online yang dapat
digunakan untuk membuat media pembelajaran (Afifah et al., 2022). Genially dapat
digunakan untuk membuat presentasi, gambar interaktif, video presentasi, kuis, game
dan lainya (Fatma & Ichsan, 2022).

Penulis melakukan wawancaradengan ibu Fitria Dona S.Pd yang merupakan
guru mata pelajaran IPA di MTs ST Guguak Randah. Kesimpulan dari wawancara
tersebut adalah penggunaan media pembelajarn saat proses pembelajaran sangatlah
jarang. Selama mengajar belum ada pengembangan mdia pembelajaran agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik. Biasanya guru hanya menggunakan meda seperti
buku cetal, LKS, alat peraga serta video pembelajaran yang bersumber dari youtube.
Penggunaan media pembelajaran tersebut sering kali tidak dapat mengembangkan
kemampuan siswa dalam berfikir kritis. Karena siswa hanya menerima informasi yang
disampaikan guru tanpa harus terlibat dalam proses pembelajarannya sehingga
kurangnya perhatian siswa terhadap pembelajaran. Penulis juga mewawancai beberapa
siswa kelas VII di MTs ST Guguak Randah . Dari wawancara tersebut penulis dapat
menyimpulkan bahwa rasa bosan ketika belajar jika hanya menggunakan buku cetak
dan LKS. Hal ini dikarenakan jarangnya guru menggunakan media pembelajaran
sehingga pembelajaran menjadi kurang menarik.

Dari masalah-masalah yang ada, maka diperlukan solusi untuk membuat materi
pendidikan lebih mudah untuk diberikan oleh guru dengan memanfaatkan genially dlam
pembelajaran IPA di MTs ST Guguak Randah. Dengan memanfaatkan media
pembelajaran, diharapkan pengajar akan lebih mudah berbagi ilmu dan keinginan,
pemahaman, serta kesiapan siswa dalam belajar akan semakin meningkat.

Berdasarkan uraian yang dijabarkan, maka penulis ingin untuk melangsungkan
sebuah penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran IPA Kelas VII
Menggunakan Genially Di MTs ST Guguak Randah”.

METODE

a. Jenis Penelitian
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Penelitian ini menggunakan metode Reseach and Developmet (R & D) atau
disebut juga dengan penelitian dan pengembangan. Reseach and Developmet (R&D)
adalah teknik yang digunakan untuk menciptakan produk tertentu dan mengevaluasi
keefektivan dari produk yang dirancang (Krismayana et al., 2022). Model
pengembangan yang digunakan adalah model Hannafin and Peck yang terdiri dari tiga
tahap, yaitu tahap analisis kebutuhan, tahap desain dan tahap pengembangan dan
evaluasi. Dalam setiap tahap pada model ini mengikut sertakan penilaian dan evaluasi
sehingga dihasilkan dasar menuju ke tahap beriktnya. Secara jelas dapat digambarkan
sebagai berikut (Muthmainnah, 2023):

Analisi Tahap Pengembangan &
Kebutuhan Desain Implementasi

| | |

Evaluasi dan Revisi

Gambar 1. Tahap Pengembangan Hannafin And Peck
b. Langkah Penelitian
Berikut penjelasan tahapan yang dipakai untuk pelaksanaan penelitian :

1. Analisis kebutuhan
Tahap ini ada empat yang perlu dianalisis yaitu, analisis permasalahan,
analisis siswa, anlisis tujuan, analisis setting pembelajaran kemudian
dilakukan evaluasi dan revisi.

2. Desain
Tahap ini berisi kegiatan merancangan sebuah produk media pembelajaran
setelah melakukan analisis kebutuhan. Pada tahap ini peneliti fokus pada
perancangan desain awal produk. Sebelum melanjutkan ketahap berikutnya
dilakukan evaluasi dan revisi.

3. Pengembangan dan Implementasi
Tahap ini berisikan proses-proses pengembangan dalam perancangan media
pembelajaran, kemudian dilakukan evaluasi dan revisi.

c. Subjek Uji Coba
Penelitian ini meliputi subjek uji coba, yaitu validator yang terdiri dari validator

isi, validator rancangan, validator kebahasaan, serta uji coba lapangan yang terdiri dari
guru dan siswa.
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d. Uji Produk

Penelitian ini memakai tiga tahap pengujian produk yang mencakup uji validitas,
uji praktikalitas dan uji efektivitas.

1) Uji Validitas

Tujuan pengujian validitas adalah untuk memastikan tingkat kebenaran suatu
produk. Ada beberapa ahli melakukan uji validitas, seperti ahli materi, ahli media dan
ahli kebahasaan. Hasil angket uji validitas produk yang dirancang di hitung memakai
rumus statistik Aiken’s V sebagai berikut (Alfarisy et al., 2023):

V=Ys/[n(c-1)]

Keterangan :

s:r—lo

lo: Angka penulisan validitas terendah
¢ : Angka penulisan validitas tertinggi

r : Angka yang diberikan oleh validator
n :Jumlah penilai

Hasil uji validitas yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan pada tabel kriteria
keputusan berikut (Alfarisy et al., 2023) :

Tabel 1. Uji Validitas produk

Presentase % Kriteria
0,60-1,00 Valid
<0,60 Tidak Valid

Tabel di atas menunjukkan bahwa kriteria salah, jika proporsi hasil uji validitas
produknya kurang dari 0,6. Sebaliknya, apabila persentase hasil uji validitas produk
lebih kecil atau setara dengan 0,6 maka terkategori tidak valid.

2) Uji Praktikalitas

Praktiikalitas ini bersifat praktis yang artinya mudah untuk digunakan. Dalam
penulisan Apabila para ahli dan praktisi menyatakan model dapat diterapkan secara
teori di lapangan dan tingkat implementasinya berada pada kisaran baik, maka
pembuatan model tersebut dianggap praktis. Hasil uji angket praktikalitas produk diolah
menggunakan rumus Momen Kappa (Ansara et al., 2023)

-pe
k=pp
1-pe
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Keterangan :
k  : Momen kappa menunjukan tingkat kepraktisan.
p . Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai yang

diberikan oleh penguji dibagi jumlah maksimal.

pe : Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai
maksimal dikurangi dengan jumlah total yang diberi penguji dibagi jumlah
nilai maksimal.

Tabel 2. Standar Penentuan Praktikalitas Momen Kappa

Interval Kriteria
0,81-1.00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41-0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah
0,01-0,20 Sangat Rendah

<0,00  Tidak Praktis

3) Uji Efektivitas

Uji efektivitas adalah pengujian yang dilakukan untuk pengukuran kesesuaian
hasil produk terhadap tujuan awal. Hasil angket uji efektivitas diolah menggunakan
rumus R.Hhake ( G-score), sebagai berikut (Habibi et al., 2023):

|1:-=:gf‘::- =0 <gi>

L -
8 (100 — 0 <si>

Keterangan :

<g> :G-Score

< sf> : Score akhir
<si> :Score awal

Berikut tabel untuk menentukan hasil dari uji efejtivitas :

Tabel 3. Standar Efektivitas Produk

Kriteria Efektivitas Kategori Keterangan

(<g>) 0,7 High-g Tinggi
0,7 (<g>)>0,3; Medium-g  Sedang
(<g>) <0,3 Low-g Rendah
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yangdiperoleh dari penelitianini berupa media pembelajaran IPA kelas VI
menggunakan genially. Hasil penelitian dilaksanakan berdasarkan tahap pengembangan
model Hannafin and Peck. Tahap yang sudah peneliti lakukan sebagai berikut :

1. Analisis Kebutuhan

Untuk memastikan persyaratan saat ini dalam pembuatan produk media
pendidikan, penting bahwa::

a)Analisis Permasalahan
Tujuan analisis masalah adalah untuk mengkaji permasalahan yang muncul
selama proses pembelajaran IPA di MTs ST Guguak Randah. Analisis ini
dilakukan atas dasar data observasi dan wawancarayang peneliti laksanakan.
Permasalahan yang muncul kemudian dipastikan dengan menganalisis data hasil
observasi dan wawancara.
b) Analisis Siswa
Analisis siswa berupaya untuk mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi
siswa selama proses pembelajaran dan untuk memastikan metode yang
digunakan guru saat mengajar siswa dalam IPA.
¢) Analisis Tujuan
Analisis tujuan perancangan media pembelajaran IPA menggunakan genially ini
di buat untuk membantu atau mempermudah kegiata belajar mengajar sehingga
tujuan pembelajaran tercapai.
d) Analisis Setting Pembelajaran
Media pembelajaran menggunakan genially data menjadi solusi dalam
menanggulangi  kekurangan sarana pendukung dalam menanggulangi
kekurangan sarana pendukung dalam proses pembelajaran.

2. Desain

Pada langkah ini peneliti akan memulai mendesain sebuah media yang sesuai
dengan kebutuhan, mengumpulkan foto, bahan, dan barang-barang terkait desain
lainnya. Proses perancangan media pembelajaran melibatkan transfer pengetahuan yang
diperoleh ke dalam format dokumen pada tahap perancangan. Berikut mrupakan
perancangan struktur navigasi, storyboard dan desain tampilan (interface).

a)Desain Struktur Navigasi

Menu-menu media saling terhubung satu sama lain untuk mendorong interaksi
user. Struktur navigasi menu utama membentuk kerangka desain navigasi.. Struktur
desain navigasi terdiri dari struktur navigasi menu utama : terdiri dari intro ada tombol
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untuk menuju ke menu utama, lalu di menu utama terdapat beberapa tombol seperti
tombol menu petunjuk, tombol KI &KD, tombol materi,tombol evaluasi dan lainnya.

b)Desain Stroryboard
Untuk memberikan gambaran tentang adegan, durasi, deskripsi, narasi, dan detail
lainnya, dibuatlah storyboard. Storyboard yang sudah jadi akan menjadi panduan untuk
menghasilkan materi pendidikan yang akan dipajang.Berikut storyboard ringkas bisa di
cek melalui tabel ini :

Tabel 4. Storyboard ringkas

Scene 1 Intro
Scene 2 Menu
Scene 3 Petunjuk
Scene 4 Kl & KD
Scene 5 Materi
Scene 6 Evaluasi
Scene 7 Video
Scene 8 Profil

Pada tabel diatas terdapat desain storyboar yang terdiri dari 8 scene, yang diawali
pada intro, menu, petunjuk, KI & KD, materi, evaluasi, profil, vidio.

3.Pengembangan Dan Implementasi
a) Pengembangan
Pengembangan merupakan sebuah proses mewujudkan blueprint menjadi
kenyataan. Tahap ini dilakukan dengan mengembangkan setiap komponen
menjadi sebuah produk media pembelajaran IPA menggunakan genially. Hasil
dari media pembelajaran yang dirancang menggunakan genially ini akan
menghasilkan link yang bisa dijalankan di smatphone maupun komputer dengan
menggunakan jaringan internet. Berikut adalah beberapa tampilan media yang
telah dirancang .
Pada tampilan awal dari media pembelajaran / intro. Terdapat tombol
start untuk masuk kehalaman menu utama.

G\ \

WELCOME TO
MEDIA PEMBELAJARAN
ILMU PENGETAHUAN ALAM
KELASVII  ~'!
)

5y

3 Start

ambar 1. Tampilan Intro
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MENU UTAMA

Gambar 2. Tampilan Menu Utama

Pada tampilan dari menu utama yang ada tombol petunjuk, KI & KD, petunjuk, materi,
evaluasi dan profil. Fungsi menu diatas untuk mengajak pengguna kehalaman yang
diinginkan.

PETUNJUK

Pengguna dapat menampilkan tombol-tombol yang ada di slide
dengan cara mengklik tombol tersebut.

Pengguna dapat kembali kemenu awal / menu home dengan
cara mengklik tombol tersebut.

Pengguna dapat kembali ke menu sub materi dengan cara
mengklik tombol tersebut.

Berisi vidio yang berkaitan dengan materi.

Gambar 3 Tampilan Menu Petunjuk

Dari menu petunjuk terdapat slide yang menerangkan tentang petunjuk dari
penggunaan media pembelajaran. Terdapat tombol home dimana tombol tersebut
dipakai agar balik kemenu utama.

KOMPETENSI INTI KOMPETENS| DASAR

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya
2. Menghargai dan menghayati perikalu jujur, disiplin, tanggup jawab, peduli( toleransi, gotong

rasa ingin tahu tengtang ilmu pengetahuan,
tampak mata
unkan, mengurai, m

memodifikasi, dan uat) dalam ranah abtrak ( menulis, membaca, sumber lain yang sama

dengan sudaut pandai

Gambar 4. Tampilan KI
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KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR

organisasi kehidupan mulai dari tingkat sel sampai or

Gambar 5. Tampilan KD

Pada tampilan slide dari KI & KD yang sesuai dengan RPP mata pelajaran IPA
kelas VII.

Gambar 6. Tampilan Materi

Dari menu sub materi pelajaran. Dimana terdapat tombol-tombol yang dapat di
klik segingga akan tampil isi materi pembelajaran.

Perfanyaan 2

00:0
10 s -
Apa yang dimaksud dengan sel? ! [ "

D'

Gambar 7. Tampilan Soal Kuis

Gambar di atas merupakan tamilan dari soal kuis.

196



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Results

——C)

|
| 6 correct 4incorrect
X | o

@ Download rewas

Gambar 8. Tampilan Hasil Kuis

Pada tampilan hasil kuis, setelah menjawab 10 soal pertanyaan maka akan keluar
hasil dari kuis seperti gambar disamping. Hasil dari kuis tersebut dapt di download
dalam bentuk pdf.

b) Implementasi

Implementasi merupakan kelanjutan proses pengembangan. Di tahapan
implementasi, desain media yang dibuat, direvisi, dan kemudian bisa digunakan
siswa.Media pembelajaran IPA menggunakan genially ini bisa di akses dalam bentuk
link yang bisa di akses menggunakan handhpone ataupun komputer. Setelah tahapan
pengembangan dan implementasi selesai dilakukan selanjutnya dilakukan evaluasi dan
revisi. Model dari pengembangan Hannafin and Peck melakukan evaluasi dan revisi
pada setiap tahapnya. Tujuan nya adalah menyempurnakan media yang telah dirancang
sebelum menyajikan media akhir. Adapun langkah evaluasinya dengan
mengembangkan media yang telah dirancang sejak proses pengembangan yaitu setelah
melakukan uji valiidasi, uji praktikalitas dan uji efektivitas dari produk media. sesudah
mendapat saran dari pada ahli, kemudian peneliti memeriksa dan mengerjakan evaluasi
dan perbaikan sesuai dengan saran sehingga diperoleh media akhir yang memenubhi
aspek valid, praktis an efektif.

4.Hasil Uji Produk
a) Uji Validitas

Angket yang dipakai pada uji validitas mencakup tiga aspek yaitu ujiivaliditas
materi, ujiivaliditas kebahasaan dan ujiivaliditas rancangan. Angket uji validitas materi
diisi oleh oarang ahli dalam bidang mata pelajaran IPA, angket uji validitas kebahasaan
diujikan kepada satu rg ahli dibidang kebahasaan dan angket uji validitas rancangan
diujikan kepada satu orang ahli komputer. hasil perhitungannya kemudian dihitung
menggunakan rumus Aikens’V.
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Hasil dari uji validitas materi dilakukan oleh ibuk Nora, S.Pd diperoleh hasil 0,84,
uji validitas kebahasaan dilakukan oleh ibuk Mulya Oktaina, S.Pd diperoleh hasil 0,84,
dan uji validitas rancangan dilakukan oleh ibuk Rohaniatul Husna S.Pd, M.Kom
diperoleh hasil 0,88.

Tabel 7 Hasil Uji Validitas Produk

Validitas Validator Nilali
Rancangan Rohaniatul Husna S.Pd, M.Kom 0,88
Materi Nora S.Pd 0,84
Kebahasaan Mulyani Oktarina S.S 0,86
Rata-rata 0,86

Berdasarkan hasil rata-rata dari ketiga aspek rancangan maka diperoleh nilai 0,86.
Maka produk rancangan media pembelajaran menggunakan genially di MTs ST guguak
Randah sudah dikategorikan valid.

b) Uji Praktikalitas

Intrumen angket uji praktikaliatas di isi oleh tiga orang guru IPA di MTs ST Guguak
Randah. Berikut hasil uji praktikalitas produk kemudian diolah menggunakan rumus
Momen Kappa.

Tabel 8 Hasil Rata-Rata Uji Praktikalitas

No Validator Nilai
1 FitriaDona, S.Pd 0,82
2 Nora, S.Pd 0,91
3 MiraHusni,S.Pd 0,93

Jumlah 2,66
Rata-rata 0,89

Berdasarakan tabel hasil rata-rata pengujian media pembelajaran IPA kelas VII
Menggunakan Genially di MTs ST Guguak Randah maka didapatkan hasil 0,89 yang
masuk kriteria “sangat praktis”.

c) Uji Efektiivitas

Sebuah produk dinilai efektivitasnya dari respon siswa setelah menggunakn
sesuatu yang dirancangg menjadi media pembelajaran. Pengujian ujiiefektivitas diujikan
kepada 25 orang siswa dan satu orang guru, kemudian akan diolah menggunakanirumus
R.Hake (G.Score). Maka diperoleh nilai 0,80 yang masuk kriteria “tinggi”.
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SIMPULAN

Penelitian ini berhasil membuat sebuah produk mediia pembelajaran IPA untuk
siswa kelas VII menggunakan genially di MTs ST Guguak Randah. Output dari
penelitian ini berupa link yang berisi media pembelajaran IPA yang bisa diakses melalui
internet dengan menggunakan handphone ataupun komputer. Media pembelajaran bisa
dijadikan siswa sebagai referensi baik di rumah maupun di sekolah.. Hasil akhir
pengujian validitas didapatkan angka 0.88 yang masuk kriteria valid, hasil uji
praktikalitas 0,89 yang masuk kriteria sangat praktis dan uji efektivitasnya memperoleh
angka 0,80 dikategorikan keefektivitasan tingkat tinggi. Maka dari hasil tersebut produk
media pembelajaran IPA kelas VII mengunakan genially di MTs ST guguak Randah
sudah terbukti valid, praktis dan efektif untuk digunakan.

DAFTAR PUSTAKA

Afifah, N., Kurniaman, O., & Noviana, E. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 111 Sekolah Dasar. Jurnal Kiprah
Pendidikan, 1(1), 33-42. https://doi.org/10.33578/kpd.v1il.24

Alfajri, S., Derta, S., Musril, H. A., & Okra, R. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran Sejarah Menggunakan Prezi Kelas XII IPS SMAN 1 Kecamatan Kapur
IX. LPPM Universitas Bina Insani., 8(1), 81-90.

Alfarisy, M. R., Okra, R., & Derta, S. (2023). Perancangan Media Pembelajaran IPA
Kelas VIII di SMP Negeri 1 Ampek Angkek Menggunakan Kodular. JATI, 7(1), 665—
670.

Ananda, R. (2019). Media pembelajaran (Amiruddin (ed.)). LPPPI.

Ansara, A. D. P., Okra, R., Efriyantii, L., & Musril, H. A. (2023). Perancangan Media
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Android Menggunakan Software
Smart App Creator ( SAC). Intellect, 02(01), 60—76.

Enstein, J., Bulu, V. R., & Nahak, R. L. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran
Game Edukasi Bilangan Pangkat dan Akar menggunakan Genially. Jurnal Jendela
Pendidikan, 2(01), 101-109. https://doi.org/10.57008/jjp.v2i01.150

Fadilah, A. N., & Kusdiyanti, H. (2023). Meningkatkan Hasil Belajar dan Self-
Regulated Learning melalui Media Pembelajaran Interaktif Genially. Jurnal Pendidikan
Manajemen Perkantoran, 8(2), 153-162.

Fatma, N., & Ichsan. (2022). Penerapan Media Pembelajaran Genially untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA di SD Muhammadiyah. Genderang Asa: Journal of
Primary Education, 3(2), 50-59. https://doi.org/10.47766/ga.v3i2.955

Fradila, A., Efriyanti, L., Zakir, S., & Musril, H. A. (2022). Perancangan Media
Pembelajaran Berbasis Adobe Animate Pada Pembelajaran TIK Untuk Kelas XI Di
SMAN 4 Pariaman. Multidisiplin llmu, 1(3), 829-835.

Habibi, M. T., Annas, F., Okra, R., Musril, H. A., & Kunci, K. (2023). Perancangan
Media Promosi Sekolah Berbasis Virtual Reality. 02(01), 17-32.

Khoirun Ni’mah, N., Warsiman, W., & Hermiati, T. (2022). Upaya Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Melalui Media Genially Dalam Pembelajaran Daring Bahasa Indonesia
Pada Siswa Kelas X Sma Negeri 5 Malang. Jurnal Metamorfosa, 10(1), 1-10.
https://doi.org/10.46244/metamorfosa.v10i1.1731

199



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Krismayana, K., Efriyanti, L., Okra, R., & Antoni Musril, H. (2022). Perancangan Media
Pembelajaran Sejarah Berbasis Android di SMK Negeri 1 Koto Besar. Intellect?:
Indonesian Journal of Learning and Technological Innovation, 1(1), 41-49.
https://doi.org/10.57255/intellect.v1i1.22

Muthmainnah. (2023). Buku Sistem Model Dan Desain Pembelajaran. Yayasan Penerbit
Muhammad Zain.

Sari, P., Okra, R., & Musril, H. A. (2023). Perancangan Media Pembelajaran Animasi
3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Dan Kesehatan Di Mtsn 6 Agam.
INNOVATIVE, 3(2), 13382-13391.

Wahyuni, 1. S., Supriadi, Zakir, S., & Iswantir. (2022). Perancangan Media
Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam Di SMAN 1 Kecamatan Guguak. COMSERVA, 1(9), 623—
637.

200



SuRam

JOURNAL OF INFORMATICS EDUCATION

Perancangan Sistem Informasi Rapor Kurikulum 2013 Berbasis
Web Menggunakan Php dan Mysqgl di SDN 04 Talago Lubuk

Sikaping

Desi Syafitril, Hari Antoni Musril?’, Sarwo Derta3, Riri Okras
1234prodi Pendidikan Informatika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu keguruan, Universitas Islam Negeri

Sjech M. Djamil Djambek, Bukittinggi, Indonesia

Info Articles

Abstrak

Keywords:

Information Systems;
2013 Curriculum Report;
Web;

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sekolah yang masih melakukan proses
pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 secara manual sehingga
memerlukan banyak waktu. Jumlah siswa di SDN 04 Talago Lubuk
Sikaping yang banyak menyebabkan sering terjadi kesalahan dalam
penginputan nilai siswa. Hal ini menyebabkan proses pengolahan nilai rapor
kurikulum 2013 kurang efektif dan efisien, sehingga perlu adanya sistem
informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode penilitian Research And
Development (R&D), yaitu sebuah metode untuk menghasilkan sebuah
produk, sedangkan model pengembangan sistem menggunakan Sistem
Development Life Cycle (SDLC) dengan menerapkan model incremental
yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Code, dan Test. Uji produk
menggunakan standar ISO/IEC 25010 yang terdiri dari pengujian
Functional Suitability, Compability dan Usability. Juga dilakukan pengujian
validitas kebahasaan terhadap sistem informasi. Berdasarkan hasil
penelitian yang penulis lakukan, penulis mampu membuat produk sistem
informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping berbasis
web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL.

Abstract

This research was motivated by schools still processing the 2013 curriculum
report cards manually, which required a lot of time. The large number of
students at SDN 04 Talago Lubuk Suhuing causes errors to often occur in
inputting student grades. This causes the processing of 2013 curriculum
report card grades to be less effective and efficient, so there is a need for a
2013 curriculum report card information system at SDN 04 Talago Lubuk
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Suhuing. The research method used is the Research and Development
(R&D) research method, which is a method for producing a product, while
the system development model uses the System Development Life Cycle
(SDLC) by implementing an incremental model consisting of Analysis,
Design, Code and Test stages. . Product testing uses the ISO/IEC 25010
standard which consists of Functional Suitability, Compability and
Usability testing. Testing of the linguistic validity of the information system
was also carried out. Based on the results of research conducted by the
author, the author was able to create a web-based information system
product for the 2013 curriculum report card at SDN 04 Talago Lubuk
Suhuing using the PHP and MySQL programming languages.

U Alamat Korespondensi: p-1SSN 2621-9484
E-mail: hariantonimusril@uinbukittinggi.ac.id e-1SSN 2620-8415
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mendorong perkembangan manusia dalam melakukan
aktifitas, salah satu manfaat dari perkembangan teknologi yaitu dapat mempermudah
mendapatkan informasi dengan cepat. Kemajuan teknologi inilah yang mengharuskan
instansi mengikuti perkembangan teknologi dan terus meningkatkan kemampuannya
dalam mengelola data-data dan informasi. Begitu pula suatu instansi pendidikan dalam
menciptakan efisiensi dan efektifitas kerja dalam pengolahan nilai siswa, penilaian
merupakan serangkaian dari suatu kegiatan yang menganalisis, memperoleh, dan
menginterpretasikan hasil belajar siswa yang dilakukan secara sistematis dan
berkesinambungan sehingga menjadi informasi yang bermakna [1].

Pada setiap akhir semester sekolah melakukan kegiatan pencatatan nilai. Hasil kegiatan
belajar mengajar dilaporkan pada sebuah buku laporan kemajuan belajar siswa. Setiap
guru memproses nilai kemudian diserahkan pada masing-masing wali kelas. Setiap wali
kelas kemudian mengumpulkan dan menjadikan satu dokumen penilaian sehingga menjadi
satu dokumen yang disebut dengan rapor siswa [2].

Berbicara mengenai pengolahan nilai siswa, hal ini dijelaskan dalam Peraturan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia nomor 21 tahun 2022
tentang standar penilaian pendidikan pada pendidikan anak usia dini, jenjang pendidikan
dasar, dan jenjang pendidikan menengah bahwa standar penilaian pendidikan adalah
kriteria minimal mengenai mekanisme penilaian hasil belajar peserta didik. Penilaian
adalah proses pengumpulan dan pengolahan informasi untuk mengetahui kebutuhan
belajar dan capaian perkembangan atau hasil belajar peserta didik [3].

Dengan berkembangnya teknologi, kebutuhan informasi menjadi sangat diperlukan,
terlebih lagi informasi yang mengandung nilai yang benar, akurat, cepat, dan tepat
sehingga siapapun dan apapun yang menggunakan informasi tersebut dapat menangani
berbagai masalah yang terjadi dengan lebih efisien. Terdapat cukup banyak masalah yang
harus dihadapi oleh dunia pendidikan di Indonesia, termasuk Sekolah Dasar. Masalah-
masalah yang dihadapi Sekolah Dasar antara lain rendahnya kualitas sebagian guru,
kurangnya partisipasi masyarakat, tingginya tuntutan masyarakat, laju perkembangan
teknologi yang sangat pesat, lemahnya proses pembelajaran dan sebagainya [4].

SDN 04 Talago Lubuk Sikaping merupakan Sekolah Dasar Negeri yang terletak di
Desa Talago Kecamatan Lubuk Sikaping, Kabupaten Pasaman, Provinsi Sumatera Barat.
SDN 04 Talago merupakan salah satu Sekolah Dasar yang berada di ujung desa dan masih
melakukan pengolahan nilai secara manual. Kelas 3 dan kelas 6 di SDN O4 Talago masih
menggunakan kurikulum 2013.

Penulis melakukan wawancara pada tanggal 05 Januari 2024 dengan empat orang guru
yaitu wali kelas 3, wali kelas 6, guru mata pelajaran PAI dan juga guru mata pelajaran
PJOK. Pertama penulis melakukan wawancara dengan Bapak Angga Fahreza, S.Pd dan
Bapak Ritaslim S.Pd yang merupakan guru wali kelas di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping.
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Penulis juga melakukan wawancara dengan Ibu Laslaini, S.Pd.I dan juga Bapak Candra,
S.Pd yang merupakan guru mata pelajaran PAI dan PJOK di SDN 04 Talago Lubuk
Sikaping. Hasil wawancara adalah proses penginputan dan pengelolaan nilai siswa masih
dilakukan secara manual dimana guru wali kelas, guru PJOK, dan guru PAI merekap hasil
belajar siswa dalam satu lembaran kertas. Wali kelas menginput kembali hasil rekapan
berupa lembaran-lembaran dari guru pada buku rapor masing-masing siswa. Proses
pengaksesan informasi tentang data nilai siswa tidak bisa diakses dari jarak jauh.
Akibatnya, proses pengolahan nilai menjadi sangat lambat terlebih lagi untuk memperoleh
nilai akhir, guru PJOK dan guru PAI menghitung manual dengan menggunakan kalkulator
sebelum diserahkan ke wali kelas. Selain itu, siswa juga sering terlambat menerima rapor
karena alasan wali kelas belum selesai mengisi rapor siswa. Terlambatnya pengisian rapor
oleh wali kelas disebabkan karena wali kelas harus menunggu guru PJOK dan guru PAI
menyerahkan nilai, sementara guru wali kelas tidak hanya mengajar satu mata pelajaran
saja tetapi beberapa mata pelajaran yang membuat guru wali kelas kewalahan dan tidak
dapat menyelesaikan nilai dengan tepat waktu. Karena dalam memperoleh nilai akhir
siswa guru hanya melakukan perhitungan menggunakan kalkulator kemudian hasil yang
diperolah dari kalkulator diinputkan kembali ke kertas, tidak menutup kemungkinan
terjadinya redudansi data atau duplikasi data nilai baik dari guru yang menghitung dan
menginputkan nilai yang diserahkan ke wali kelas maupun kesalahan dari wali kelas yang
memindahkan nilai ke buku rapor.

Berdasarkan masalah-masalah tersebut, maka diperlukan sebuah solusi untuk
mempermudah pengolahan nilai siswa dengan cara membuat sistem informasi rapor
kurikulum 2013 berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database
MySQL di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping. Dengan menggunakan sistem informasi rapor
kurikulum 2013 berbasis web, guru diharapkan lebih mudah dalam pengolahan nilai siswa
dan memiliki tingkat efektivitas yang baik.

Bedasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Perancangan Sistem Informasi Rapor Kurikulum 2013 Berbasis Web Menggunakan
PHP dan MySQL di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping”

METODE

Penelitian ini menerapkan model penelitian Research and Development (R&D) [5].
Metode penelitian ini merupakan metode yang paling relevan digunakan dalam penelitian
ini. Model pengembangan sistem yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model
System Development Life Cycle (SDLC) atau dalam bahasa Indonesia dikenal dengan
siklus hidup pengembangan sistem. SDLC adalah mengacu pada model dan proses yang
digunakan untuk megembangkan sistem perangkat lunak dan menguraikan proses, yaitu
pengembang menerima perubahan dari permasalahan ke solusi [6].
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SDLC memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya. Dari beberapa

model yang ada penulis menerapkan model waterfall. Model waterfall adalah model klasik
yang bersifat sistematis, berurutan dalam membanngun software. Nama model ini
sebenarnya adalah Linear Sequential Model. Model ini termasuk kedalam model generic
pada rekayasa perangkat lunak tahun 1970 oleh Winston Roice sehingga dianggap kuno,
tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering. Disebut
dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap
sebelumnya dan berjalan berurutan [8].

Langkah penelitian ini dapat dijabarkan melalui model waterfall yakni : [7]

Communication

Tahap inimerupakan tahap awal sebelum melakukan pekerjaan yang bersifat teknis.
Tahap ini penting bagi developer untuk berkomunikasi dan berkolaborasi dengan
pelanggan atau perusahaan.

Planning

Tahap ini merupakan tahap perencanaan yang dilakukan terhadap aplikasi yang akan
dibuat. Perencanaan ini dilakukan dengan mencari garis besar dari aplikasi.
Modelling

Tahap ini bisa disebut dengan tahap pembuatan sketsa. Dimana semua diawali
dengan pembuatan yang belum terlihat jelas atau spesifik seperti sketsa. Jika telah
sesuai dengan karakteristik lainnya, sketsa mulai dibuat lebih detail.

. Construction

Tahapan ini dilakukan pengkodean berdasarkan rancangan-rancangan yang telah
dibuat. Pada tahap ini developer membuat coding (pembuatan code) baik manual atau
otomatis. Jika telah selesai, maka pengujian harus langsung dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan-kesalahan dalam coding.

Deployment, Delivery

Tahapan ini, program yang telah dibuat dilakukan pengujian untuk menguji
fungsionalitas dari sistem yang dibuat. Pegujian yang dilakukan menggunakan black
box testing. Black box testing adalah teknik pengujian perangkat lunak dimana tester
tidak memiliki pengetahuan tentang struktur kode atau internal sistem yang diuji.

HASIL DAN PEMBAHASAN

a.

1. COMUNICATION

Pada tahapan komunikasi ini, penulis harus mengetahui apa saja yang diperlukan
untuk mengatasi masalah pada sistem informasi rapor kurikulum 2013 ini. Dalam
tahapan ini terdapat beberapa kebutuhan yang diperlukan diantaranya:

Pertama, Project Initiation (Inisiasi Proyek), pada tahap ini penulis melakukan
wawancara dengan Guru wali kelas dan guru mata pelajaran di SDN 04 Talago
Lubuk Sikaping yaitu Bapak Angga Fahreza, S.Pd, Bapak Ritaslim, S.Pd, lbu
Laslaini, S.Pd.I dan Bapak Candra, S.Pd pada tanggal 05 Januari 2024. Berdasarkan
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identifikasi masalah yaitu Pengaksesan informasi data nilai masih dilakukan secara
manual dan tidak bisa diakses dari jarak jauh; guru wali kelas masih harus mencatat
ulang data nilai yang telah diberikan oleh guru mata pelajaran PAI dan PJOK untuk
membuat daftar nilai siswa; saat proses pengolaan data, masih sering terjadi duplikasi
data; dokumen yang telah disimpan rapi terkadang sangat sulit untuk dicari jika
diperlukan.

b. Kedua, Requirement Ghatering (Pengumpulan Kebutuhan) yang terdiri dari
kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem. Kebutuhan pengguna termasuk
mengidentifikasi pengguna yang terlibat dalam sistem yaitu admin, guru mata
pelajaran, wali kelas dan siswa. Sedangkan kebutuhan sistem terdiri dari persyaratan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

2. DESIGN

Tahap ini meliputi desain sistem secara keseluruhan, desain UML, desain database,
desain antarmuka sistem.

a) Desain UML

Desain UML pada sistem ini terdiri dari desain usecase diagram, desain activity
diagram, desain sequence diagram, serta desain class diagram.
a. Desain Usecase Diagram
Desain usecase diagram merupakan representasi visual yang menggambarkan
bagaimana interaksi beberapa aktor terlibat dengan sistem. Berikut Desain Usecase
Diagram dapat dilihat pada gambar 1.

Sistem Informasi Rapor Kurikulum 2013

Wengelola data pengguna
Mengelola data mengajar
Mengelola data ” -
v e Mengelola data wall kelas
Mengelota data kelas

Gambar 1. Desain Usecase Diagram
b. Desain Activity Diagram
Desain activity diagram memberikan gambaran mengenai aktivitas atau
langkah-langkah yang dilakukan oleh sistem. Berikut Desain Activity Diagram dapat
dilihat pada gambar 2.
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Admin Mengelola Nilai Siswa

?

Halaman Utama

Tambah Nilai

Input Nilai

Cetak Tabel Nilai

Gambar 2. Desain Activity Diagram
Desain Sequence Diagram
Desain Sequence Diagram memberikan gambaran rinci mengenai objek-objek
yang terlibat serta pesan-pesan yang dikirim dan diterima objek dalam sistem.
Berikut Desain Sequence Diagram dapat dilihat pada gambar 3.

i Mengelola Nilai Siswa

+Admin 1 Memiiih menu input nilai

2 Klik Mata Pelajaran
3 Input KKM ]

4 Input RNT |

5 Input RNU L

6 - Input PTS |

7: Input UTS I

8 Input Deskripsi ]

11 - Input tanpa keterangan !

12 : Klik Simpan I

16 : Pilih menu input nilai
17 : Kiik print tabel l

Gambar 3. Desain Sequence Diagram
Desain Class Diagram
Desain Class Diagram memberikan gambaran mengenai bentuk sistem dari segi
pendefinisian kelas dan antributnya serta hubungan dari setiap objek. Berikut Desain
Class Diagram dapat dilihat pada gambar 4.
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Gambar 4. Desain Class Diagram

b) Desain Database

Desain database adalah rancangan basis data yang berisi tabel beserta atributnya pada
sistem yang akan dibuat. Nama database pada sistem ini adalah e-raport dan terdapat
sepuluh tabel yaitu : user, guru, siswa, mapel, kelas, mengajar, nilai, wali_kelas, dan
tahun_akademik

c) Desain Antarmuka

Desain antarmuka merupakan sistem rancangan awal dari tampilan antarmuka sistem
yang akan dibangun. Berikut beberapa contoh desain antarmuka sistem yang akan
dibangun.

Sistem E-Raport

SD NEGERI 04 TALAGD

i

[ 8 -
Gambar 6. Desain Tampilan Login
S

Tempat Lahir* Tanggal Lahir* Jenis Kelamin®

Alsmat Lengkap®

Gambar 7. Desain Tampilan Guru
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5D NEGERI 04
TALAGO

0

=
Gambar 8. Desain Tampilan Siswa
Tambah Mata Pelajaran
-
Gambar 9. Desain Tampilan Mata Pelajaran
IR [ |

Gambar 10. Desain Tampilan Input Nilai

TALAGD

0 .

Gambar 11. Desain Tampilan Cetak Rapor

o
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3. DEVELOP

Tahap pengembangan ini berupa pembuatan program (pengkodingan), pembuatan

sistem rapor kurikulum 2013, dan pengujian sistem.

a.

Pengkodingan

Pengkodingan merupakan proses pembuatan program berdasarkan tahap
sebelumnya menjadi kode PHP, MySQL dan Javascript dengan menggunakan
bootstrap yang sudah disediakan sebagai framework (kerangka kerja) dalam
pembuatan aplikasi.

Pengujian Sistem
Setelah pengkodingan selesai, selanjutnya dilakukan pengujian terhadap sistem.
Pengujian ini menggunakan Black Box Testing untuk mendeteksi kesalahan (error)
dan memverifikasi pengoperasian fungsi yang baik. Hasil dari pengujian sistem
dengan Black Box Testing dapat dilihat pada tabel 4.
Table 4. Hasil Pengujian Sistem dengan Black Box Testing
No. Rancangan dan Proses Yang diharapkan Keterangan
1  Halaman login Menampilkan halaman login Berhasil
5 Halaman Utama Menampilkan halaman utama Berhasil
(Dashboard) (dashboard)
3  Bukamenudataguru  Menampilkan halaman data guru Berhasil
4 Buka menu datasiswa Menampilan halaman data siswa Berhasil
5 SSVT/Z menu data wall Menampilkan halaman data wali siswa Berhasil
Buka menu data tahun Menampilkan halaman data tahun .
6 i i Berhasil
ajaran ajaran
Buka menu jurusan & Menampilkan halaman jurusan dan .
7 Berhasil
kelas kelas
Menampilkan halaman jenis

8 Bukamenutatatertib  pelanggaran, bentuk pelanggaran, dan Berhasil
tindak lanjut
Buka menu pelanggaran Menampilkan halaman pelanggaran

9 i . Berhasil
siswa siswa
Klik  tombol detail Menampilkan halaman detail :
10 . Berhasil
pelanggaran pelanggaran siswa
Klik tombol tambah Menampilkan halaman form tambah .
11 Berhasil
pelanggaran pelanggaran
Klik tombol simpan Menyimpan data ke database dan .
12 . - Berhasil
pelanggaran menampilkan halaman kirim telegram
13 Klik  tombol  kirim I\/Ier_lglrlm data p_elanggaran ke telegram Berhasil
telegram wali/orang tua siswa

210



C.

14

15

16
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Buka menu manajemen

. Menampilkan halaman data admin
admin
Buka laporan poin Menampilkan halaman laporan poin
tertinggi tertinggi
Buka Iapf)ran Menampilkan halaman laporan
pelanggaran SIWa elanggaran siswa per tanggal
(tanggal) pelangg p g9
Buka Iappran Menampilkan halaman laporan
pelanggaran SIswa elanggaran siswa per kelas
(kelas) pelangg P
Buka grafik pelanggaran Menampilkan halaman grafik
siswa pelanggaran siswa

Klik  tombol cetak Menampilkan halaman pdf laporan
laporan pelanggaran pelanggaran siswa per tanggal yang
siswa per tanggal dapat diunduh atau dicetak langsung
Klik  tombol cetak Menampilkan halaman pdf laporan
laporan pelanggaran pelanggaran siswa per kelas yang dapat
siswa per kelas diunduh atau dicetak langsung

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tampilan Sistem

SD NEGERI 04
TALAGO
o Wil

BABARRA0°

Gambar 12. Halaman Data Guru

Gambar 12 menjelaskan halaman yang menampilkan data nilai yang sudah di
inputkan. Admin dan guru bisa mengelola data nilai siswa tersebut. Terdapat tombol
status untuk melihat apakah nilai siswa sudah lengkap di isi atau belum.

SD NEGERI 04
TALAGO
) nput Nilai a

NAMA LENGKAR RNT RNU TS UAS  NA  GRADE  DESKRIP

Gambar 13. Halaman Detail Input Nilai
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Gambar 13 menjelaskan halaman detail input nilai siswa yang menampilkan nis
siswa, nama lengkap siswa, data nilai-nilai siswa, menampilkan kkm nilai siswa, dan
kolom deskripsi. Tombol cetak digunakan untuk mencetak data nilai siswa oleh guru

mata pelajaran jika di minta oleh wali kelas. Dan tombol simpan digunakan jika data
nilai siswa sudah selesai di inputkan.

TALAGO

F, .

Gambar 14. Halaman Form Tambah Pelanggaran Siswa
Gambar 14 menjelaskan halaman form cetak rapor siswa kurikulum 2013 yang
berisi tahun pelajaran, nama kelas, dan nama siswa. Kemudian tombol cetak yaitu
digunakan untuk mencetak rapor siswa kurikulum 2013

o PEMERINTAH KABUPATEN PASAMAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
// SEKOLAH DASAR NEGERI 04 TALAGO
g

KECAMATAN LUBUK SIKAPING

RAPOR DAN PROFIL PESERTA DIDIK

Nama Peserta Didik Kelas

Nomor Induk/NISS

Sokolah SD NEGER! 04 TALAGO Semestor
Alamat No.137 WATAS. LUBUK SIKAPING, PASAMAN Tahun Pelsjaran

A dan
KKM Satuan Pendidikan : 70

No Mata Pelajaran Nilai Deskrips! Nital Deskripsi

B. Ekstrakurikuler

No. Ekstrakurikuler Keterangan

C. Ketidakhadiran

Izin Ojam

TOTAL

Kepala Sexolah
SD NEGERI 04 TALAGO

Gambar 15. Halaman Kirim Telegram
Gambar 15 menjelaskan halaman output rapor kurikulum 2013 yang sudah di
inputkan semua data-datanya seperti nama peserta didik, nomor induk siswa, nama

sekolah, alamat sekolah, nilai siswa dan lain sebagainya yang terlihat pada gambar
16.

212



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

4. IMPLEMENT

Setelah pengujian sistem, tahap selanjutnya produk sistem diimplementasikan ke
pengguna serta dilakukan uji validitas, Fungsional suitability, compability dan suitability.
Uji validitas dilakukan oleh dua orang dosen. Uji funtional suitability dan compability
dilakukan oleh tiga orang ahli bidang komputer orang, dan uji suitability dilakukan kepada
empat guru yang terdiri dari dua guru wali kelas dan dua guru mata pelajaran, dan tiga
puluh orang siswa.

5. HASIL UJI PRODUK

a. Uji Functional Suitability
Pengujian functional suitability dilakukan oleh tiga orang ahli dari profesi yang
memahami proses pengembangan perangkat lunak. Ketiga ahli tersebut merupakan
dosen di Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi, yaitu
. Riri okra, M. Kom, Gusnita Darmawati, M. Kom, dan Dr. Supratman Zakir, M.Pd,
M.Kom. Hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability oleh tiga orang
penguji adalah 100%. Berdasarkan hasil tersebut kualitas aplikasi dari segi functional
suitability mendapatkan kategori “Sangat Baik”
b. Uji Compability
Pengujian compability dilakukan oleh tiga orang ahli yang berprofesi sebagai
dosen komputer di Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi, yaitu : Riri Okra, M.Kom, Gusnita Darmawati, M.Kom, dan Dr.
Supratman Zakir, M.Pd, M.Kom. Skor yang diperoleh dari tiga orang ahli adalah
100%. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, kualitas aplikasi dari segi
compatibility mendapatkan kategori “Sangat Baik”.
c¢. Uji Usability
Pengujian usabliity dilakukan oleh tiga puluh empat orang responden dari SDN
04 Talago Lubuk Sikaping yang terdiri dari dua wali kelas yaitu Angga Fahreza, S.Pd
dan Ritaslim, S.Pd, serta dua orang guru mata pelajaran yaitu Laslaini, S.Pd.I, Candra
S.Pd dan tiga puluh orang siswa. Pada tahap pengujian ini, pengguna langsung
mencoba sistem informasi rapor kurikulum 2013. Setelah itu pengguna diberikan
angket berupa kuesioner, dan mengisi sesuai tanggapan dan persepsi terhadap sistem
yang digunakan. Dimana angket usability diceklis dengan rentang nilai satu hingga
lima. Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian usability adalah 92,96%.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, kualitas aplikasi dari segi usability
mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

SIMPULAN

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah produk sistem informasi rapor
kurikulum 2013 Berdasarkan uraian yang telah penulis kemukakan pada bab | sampai
IV dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu:
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Sistem yang dikembangkan berupa sistem informasi rapor kurikulum 2013 di
SDN 04 Talago Lubuk Sikaping menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
database MySQL sebagai sistem pengolahan nilai rapor yang mampu mempermudah
proses pengolahan nilai. Sistem dapat diakses secara online, dan juga dapat diakses
melalui komputer/handphone.

Sistem informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL berkualitas
berdasarkan standar pengujian perangkat lunak ISO/IEC 25010. Untuk pengujian
functional suitability, sistem berhasil mendapatkan skor 100% sehingga
dikategorikan sangat baik. Lalu pada pengujian compatibility juga memperoleh skor
100% atau sangat baik karena sistem mampu untuk dijalankan bersamaan dengan
membuka 7 aplikasi lain secara bersamaan. Pengujian usability mendapatkan nilai
92,96% dengan kategori sangat layak. Pangujian validitas bahasa mendapatkan nilai
97,5% dengan kategori sangat layak.digunakan.
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sekolah yang masih melakukan proses
pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 secara manual sehingga
memerlukan banyak waktu. Jumlah siswa di SDN 04 Talago Lubuk
Sikaping yang banyak menyebabkan sering terjadi kesalahan dalam
penginputan nilai siswa. Hal ini menyebabkan proses pengolahan nilai rapor
kurikulum 2013 kurang efektif dan efisien, sehingga perlu adanya sistem
informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode penilitian Research And
Development (R&D), yaitu sebuah metode untuk menghasilkan sebuah
produk, sedangkan model pengembangan sistem menggunakan Sistem
Development Life Cycle (SDLC) dengan menerapkan model incremental
yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Code, dan Test. Uji produk
menggunakan standar ISO/IEC 25010 yang terdiri dari pengujian
Functional Suitability, Compability dan Usability. Juga dilakukan pengujian
validitas kebahasaan terhadap sistem informasi. Berdasarkan hasil
penelitian yang penulis lakukan, penulis mampu membuat produk sistem
informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping berbasis
web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL.

Abstract

This research was motivated by schools still processing the 2013 curriculum
report cards manually, which required a lot of time. The large number of
students at SDN 04 Talago Lubuk Suhuing causes errors to often occur in
inputting student grades. This causes the processing of 2013 curriculum
report card grades to be less effective and efficient, so there is a need for a
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2013 curriculum report card information system at SDN 04 Talago Lubuk
Suhuing. The research method used is the Research and Development
(R&D) research method, which is a method for producing a product, while
the system development model uses the System Development Life Cycle
(SDLC) by implementing an incremental model consisting of Analysis,
Design, Code and Test stages. . Product testing uses the ISO/IEC 25010
standard which consists of Functional Suitability, Compability and
Usability testing. Testing of the linguistic validity of the information system
was also carried out. Based on the results of research conducted by the
author, the author was able to create a web-based information system
product for the 2013 curriculum report card at SDN 04 Talago Lubuk
Suhuing using the PHP and MySQL programming languages.

U Alamat Korespondensi: p-ISSN 2621-9484
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mendorong perkembangan manusia dalam melakukan
aktifitas, salah satu manfaat dari perkembangan teknologi yaitu dapat mempermudah
mendapatkan informasi dengan cepat. Kemajuan teknologi inilah yang mengharuskan
instansi mengikuti perkembangan teknologi dan terus meningkatkan kemampuannya
dalam mengelola data-data dan informasi. Begitu pula suatu instansi pendidikan dalam
menciptakan efisiensi dan efektifitas kerja dalam pengolahan nilai siswa, penilaian
merupakan serangkaian dari suatu kegiatan yang menganalisis, memperoleh, dan
menginterpretasikan hasil belajar siswa yang dilakukan secara sistematis dan
berkesinambungan sehingga menjadi informasi yang bermakna [1].

Pada setiap akhir semester sekolah melakukan kegiatan pencatatan nilai. Hasil kegiatan
belajar mengajar dilaporkan pada sebuah buku laporan kemajuan belajar siswa. Setiap
guru memproses nilai kemudian diserahkan pada masing-masing wali kelas. Setiap wali
kelas kemudian mengumpulkan dan menjadikan satu dokumen penilaian sehingga menjadi
satu dokumen yang disebut dengan rapor siswa [2].

Berbicara mengenai pengolahan nilai siswa, hal ini dijelaskan dalam Peraturan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia nomor 21 tahun 2022
tentang standar penilaian pendidikan pada pendidikan anak usia dini, jenjang pendidikan
dasar, dan jenjang pendidikan menengah bahwa standar penilaian pendidikan adalah
kriteria minimal mengenai mekanisme penilaian hasil belajar peserta didik. Penilaian
adalah proses pengumpulan dan pengolahan informasi untuk mengetahui kebutuhan
belajar dan capaian perkembangan atau hasil belajar peserta didik [3].

Dengan berkembangnya teknologi, kebutuhan informasi menjadi sangat diperlukan,
terlebih lagi informasi yang mengandung nilai yang benar, akurat, cepat, dan tepat
sehingga siapapun dan apapun yang menggunakan informasi tersebut dapat menangani
berbagai masalah yang terjadi dengan lebih efisien. Terdapat cukup banyak masalah yang
harus dihadapi oleh dunia pendidikan di Indonesia, termasuk Sekolah Dasar. Masalah-
masalah yang dihadapi Sekolah Dasar antara lain rendahnya kualitas sebagian guru,
kurangnya partisipasi masyarakat, tingginya tuntutan masyarakat, laju perkembangan
teknologi yang sangat pesat, lemahnya proses pembelajaran dan sebagainya [4].

SDN 04 Talago Lubuk Sikaping merupakan Sekolah Dasar Negeri yang terletak di
Desa Talago Kecamatan Lubuk Sikaping, Kabupaten Pasaman, Provinsi Sumatera Barat.
SDN 04 Talago merupakan salah satu Sekolah Dasar yang berada di ujung desa dan masih
melakukan pengolahan nilai secara manual. Kelas 3 dan kelas 6 di SDN O4 Talago masih
menggunakan kurikulum 2013.

Penulis melakukan wawancara pada tanggal 05 Januari 2024 dengan empat orang guru
yaitu wali kelas 3, wali kelas 6, guru mata pelajaran PAI dan juga guru mata pelajaran
PJOK. Pertama penulis melakukan wawancara dengan Bapak Angga Fahreza, S.Pd dan
Bapak Ritaslim S.Pd yang merupakan guru wali kelas di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping.
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Penulis juga melakukan wawancara dengan Ibu Laslaini, S.Pd.I dan juga Bapak Candra,
S.Pd yang merupakan guru mata pelajaran PAI dan PJOK di SDN 04 Talago Lubuk
Sikaping. Hasil wawancara adalah proses penginputan dan pengelolaan nilai siswa masih
dilakukan secara manual dimana guru wali kelas, guru PJOK, dan guru PAI merekap hasil
belajar siswa dalam satu lembaran kertas. Wali kelas menginput kembali hasil rekapan
berupa lembaran-lembaran dari guru pada buku rapor masing-masing siswa. Proses
pengaksesan informasi tentang data nilai siswa tidak bisa diakses dari jarak jauh.
Akibatnya, proses pengolahan nilai menjadi sangat lambat terlebih lagi untuk memperoleh
nilai akhir, guru PJOK dan guru PAI menghitung manual dengan menggunakan kalkulator
sebelum diserahkan ke wali kelas. Selain itu, siswa juga sering terlambat menerima rapor
karena alasan wali kelas belum selesai mengisi rapor siswa. Terlambatnya pengisian rapor
oleh wali kelas disebabkan karena wali kelas harus menunggu guru PJOK dan guru PAI
menyerahkan nilai, sementara guru wali kelas tidak hanya mengajar satu mata pelajaran
saja tetapi beberapa mata pelajaran yang membuat guru wali kelas kewalahan dan tidak
dapat menyelesaikan nilai dengan tepat waktu. Karena dalam memperoleh nilai akhir
siswa guru hanya melakukan perhitungan menggunakan kalkulator kemudian hasil yang
diperolah dari kalkulator diinputkan kembali ke kertas, tidak menutup kemungkinan
terjadinya redudansi data atau duplikasi data nilai baik dari guru yang menghitung dan
menginputkan nilai yang diserahkan ke wali kelas maupun kesalahan dari wali kelas yang
memindahkan nilai ke buku rapor.

Berdasarkan masalah-masalah tersebut, maka diperlukan sebuah solusi untuk
mempermudah pengolahan nilai siswa dengan cara membuat sistem informasi rapor
kurikulum 2013 berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database
MySQL di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping. Dengan menggunakan sistem informasi rapor
kurikulum 2013 berbasis web, guru diharapkan lebih mudah dalam pengolahan nilai siswa
dan memiliki tingkat efektivitas yang baik.

Bedasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Perancangan Sistem Informasi Rapor Kurikulum 2013 Berbasis Web Menggunakan
PHP dan MySQL di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping”

METODE

Penelitian ini menerapkan model penelitian Research and Development (R&D) [5].
Metode penelitian ini merupakan metode yang paling relevan digunakan dalam penelitian
ini. Model pengembangan sistem yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model
System Development Life Cycle (SDLC) atau dalam bahasa Indonesia dikenal dengan
siklus hidup pengembangan sistem. SDLC adalah mengacu pada model dan proses yang
digunakan untuk megembangkan sistem perangkat lunak dan menguraikan proses, yaitu
pengembang menerima perubahan dari permasalahan ke solusi [6].
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SDLC memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya. Dari beberapa
model yang ada penulis menerapkan model waterfall. Model waterfall adalah model klasik
yang bersifat sistematis, berurutan dalam membanngun software. Nama model ini
sebenarnya adalah Linear Sequential Model. Model ini termasuk kedalam model generic
pada rekayasa perangkat lunak tahun 1970 oleh Winston Roice sehingga dianggap kuno,
tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering. Disebut
dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap
sebelumnya dan berjalan berurutan [8].

Langkah penelitian ini dapat dijabarkan melalui model waterfall yakni : [7]

a.  Communication
Tahap inimerupakan tahap awal sebelum melakukan pekerjaan yang bersifat teknis.
Tahap ini penting bagi developer untuk berkomunikasi dan berkolaborasi dengan
pelanggan atau perusahaan.

b. Planning
Tahap ini merupakan tahap perencanaan yang dilakukan terhadap aplikasi yang akan
dibuat. Perencanaan ini dilakukan dengan mencari garis besar dari aplikasi.

c¢. Modelling
Tahap ini bisa disebut dengan tahap pembuatan sketsa. Dimana semua diawali
dengan pembuatan yang belum terlihat jelas atau spesifik seperti sketsa. Jika telah
sesuai dengan karakteristik lainnya, sketsa mulai dibuat lebih detail.

d. Construction
Tahapan ini dilakukan pengkodean berdasarkan rancangan-rancangan yang telah
dibuat. Pada tahap ini developer membuat coding (pembuatan code) baik manual atau
otomatis. Jika telah selesai, maka pengujian harus langsung dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan-kesalahan dalam coding.

e. Deployment, Delivery
Tahapan ini, program yang telah dibuat dilakukan pengujian untuk menguji
fungsionalitas dari sistem yang dibuat. Pegujian yang dilakukan menggunakan black
box testing. Black box testing adalah teknik pengujian perangkat lunak dimana tester
tidak memiliki pengetahuan tentang struktur kode atau internal sistem yang diuji.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. COMUNICATION

Pada tahapan komunikasi ini, penulis harus mengetahui apa saja yang diperlukan
untuk mengatasi masalah pada sistem informasi rapor kurikulum 2013 ini. Dalam
tahapan ini terdapat beberapa kebutuhan yang diperlukan diantaranya:

a. Pertama, Project Initiation (Inisiasi Proyek), pada tahap ini penulis melakukan
wawancara dengan Guru wali kelas dan guru mata pelajaran di SDN 04 Talago
Lubuk Sikaping yaitu Bapak Angga Fahreza, S.Pd, Bapak Ritaslim, S.Pd, lbu
Laslaini, S.Pd.I dan Bapak Candra, S.Pd pada tanggal 05 Januari 2024. Berdasarkan
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identifikasi masalah yaitu Pengaksesan informasi data nilai masih dilakukan secara
manual dan tidak bisa diakses dari jarak jauh; guru wali kelas masih harus mencatat
ulang data nilai yang telah diberikan oleh guru mata pelajaran PAI dan PJOK untuk
membuat daftar nilai siswa; saat proses pengolaan data, masih sering terjadi duplikasi
data; dokumen yang telah disimpan rapi terkadang sangat sulit untuk dicari jika
diperlukan.

b. Kedua, Requirement Ghatering (Pengumpulan Kebutuhan) yang terdiri dari
kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem. Kebutuhan pengguna termasuk
mengidentifikasi pengguna yang terlibat dalam sistem yaitu admin, guru mata
pelajaran, wali kelas dan siswa. Sedangkan kebutuhan sistem terdiri dari persyaratan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

2. DESIGN

Tahap ini meliputi desain sistem secara keseluruhan, desain UML, desain database,
desain antarmuka sistem.

a) Desain UML

Desain UML pada sistem ini terdiri dari desain usecase diagram, desain activity
diagram, desain sequence diagram, serta desain class diagram.
a. Desain Usecase Diagram
Desain usecase diagram merupakan representasi visual yang menggambarkan
bagaimana interaksi beberapa aktor terlibat dengan sistem. Berikut Desain Usecase
Diagram dapat dilihat pada gambar 1.

Sistem Informasi Rapor Kurikulum 2013

Wengelola data pengguna
Mengelola data mengajar
Mengelola data ” -
v e Mengelola data wall kelas
Mengelota data kelas

Gambar 1. Desain Usecase Diagram
b. Desain Activity Diagram
Desain activity diagram memberikan gambaran mengenai aktivitas atau
langkah-langkah yang dilakukan oleh sistem. Berikut Desain Activity Diagram dapat
dilihat pada gambar 2.
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Admin Mengelola Nilai Siswa

?

Halaman Utama

Tambah Nilai

Input Nilai

Cetak Tabel Nilai

Gambar 2. Desain Activity Diagram
Desain Sequence Diagram
Desain Sequence Diagram memberikan gambaran rinci mengenai objek-objek
yang terlibat serta pesan-pesan yang dikirim dan diterima objek dalam sistem.
Berikut Desain Sequence Diagram dapat dilihat pada gambar 3.

i Mengelola Nilai Siswa

: Admin 1 : Memilih menu input nilai
11 - Input tanpa keterangan !
12 - Klik Si
12 : Klik Simpan l 13 Cek data
L= 4 Validasi
_=’:'j D
tuess s seydp ST eI S ¢
H 15 : Data berhasil disimpan '
16 : Pilih menu input nilai :
17 - Kiik print tabel |
1 18 : Cek data 2ot
1
L 19 - Validasi
120 - Tabel nilai siswa berhasil di cetak

Gambar 3. Desain Sequence Diagram
Desain Class Diagram
Desain Class Diagram memberikan gambaran mengenai bentuk sistem dari segi
pendefinisian kelas dan antributnya serta hubungan dari setiap objek. Berikut Desain
Class Diagram dapat dilihat pada gambar 4.
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Gambar 4. Desain Class Diagram

b) Desain Database

Desain database adalah rancangan basis data yang berisi tabel beserta atributnya pada
sistem yang akan dibuat. Nama database pada sistem ini adalah e-raport dan terdapat
sepuluh tabel yaitu : user, guru, siswa, mapel, kelas, mengajar, nilai, wali_kelas, dan
tahun_akademik

c) Desain Antarmuka

Desain antarmuka merupakan sistem rancangan awal dari tampilan antarmuka sistem
yang akan dibangun. Berikut beberapa contoh desain antarmuka sistem yang akan
dibangun.

Sistem E-Raport

SD NEGERI 04 TALAGD

i

[ 8 -
Gambar 6. Desain Tampilan Login
[ erco [ —
S

Tempat Lahir* Tanggal Lahir* Jenis Kelamin®

Alamat Lengkap*

Gambar 7. Desain Tampilan Guru
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50 NEGERI 04
TALAGO
m -
-
- T —
 — J—

=
Gambar 8. Desain Tampilan Siswa
Tambah Mata Pelajaran
-
Gambar 9. Desain Tampilan Mata Pelajaran
IR [ |

Gambar 10. Desain Tampilan Input Nilai

H-
7

Gambar 11. Desain Tampilan Cetak Rapor
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3. DEVELOP

Tahap pengembangan ini berupa pembuatan program (pengkodingan), pembuatan

sistem rapor kurikulum 2013, dan pengujian sistem.

a.

Pengkodingan

Pengkodingan merupakan proses pembuatan program berdasarkan tahap
sebelumnya menjadi kode PHP, MySQL dan Javascript dengan menggunakan
bootstrap yang sudah disediakan sebagai framework (kerangka kerja) dalam
pembuatan aplikasi.

Pengujian Sistem
Setelah pengkodingan selesai, selanjutnya dilakukan pengujian terhadap sistem.
Pengujian ini menggunakan Black Box Testing untuk mendeteksi kesalahan (error)
dan memverifikasi pengoperasian fungsi yang baik. Hasil dari pengujian sistem
dengan Black Box Testing dapat dilihat pada tabel 4.
Table 4. Hasil Pengujian Sistem dengan Black Box Testing
No. Rancangan dan Proses Yang diharapkan Keterangan
1  Halaman login Menampilkan halaman login Berhasil
5 Halaman Utama Menampilkan halaman utama Berhasil
(Dashboard) (dashboard)
3  Bukamenudataguru  Menampilkan halaman data guru Berhasil
4 Buka menu datasiswa Menampilan halaman data siswa Berhasil
5 SSVT/Z menu data wall Menampilkan halaman data wali siswa Berhasil
Buka menu data tahun Menampilkan halaman data tahun .
6 i i Berhasil
ajaran ajaran
Buka menu jurusan & Menampilkan halaman jurusan dan .
7 Berhasil
kelas kelas
Menampilkan halaman jenis

8 Bukamenutatatertib  pelanggaran, bentuk pelanggaran, dan Berhasil
tindak lanjut
Buka menu pelanggaran Menampilkan halaman pelanggaran

9 i . Berhasil
siswa siswa
Klik  tombol detail Menampilkan halaman detail :
10 . Berhasil
pelanggaran pelanggaran siswa
Klik tombol tambah Menampilkan halaman form tambah .
11 Berhasil
pelanggaran pelanggaran
Klik tombol simpan Menyimpan data ke database dan .
12 . - Berhasil
pelanggaran menampilkan halaman kirim telegram
13 Klik  tombol  kirim I\/Ier_lglrlm data p_elanggaran ke telegram Berhasil
telegram wali/orang tua siswa
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Buka menu manajemen

. Menampilkan halaman data admin
admin
Buka laporan poin Menampilkan halaman laporan poin
tertinggi tertinggi
Buka Iapf)ran Menampilkan halaman laporan
pelanggaran SIWa elanggaran siswa per tanggal
(tanggal) pelangg p g9
Buka Iappran Menampilkan halaman laporan
pelanggaran SIswa elanggaran siswa per kelas
(kelas) pelangg P
Buka grafik pelanggaran Menampilkan halaman grafik
siswa pelanggaran siswa

Klik  tombol cetak Menampilkan halaman pdf laporan
laporan pelanggaran pelanggaran siswa per tanggal yang
siswa per tanggal dapat diunduh atau dicetak langsung
Klik  tombol cetak Menampilkan halaman pdf laporan
laporan pelanggaran pelanggaran siswa per kelas yang dapat
siswa per kelas diunduh atau dicetak langsung

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Tampilan Sistem

SD NEGERI 04
TALAGO
o Wil

BABARRA0°

Gambar 12. Halaman Data Guru

Gambar 12 menjelaskan halaman yang menampilkan data nilai yang sudah di
inputkan. Admin dan guru bisa mengelola data nilai siswa tersebut. Terdapat tombol
status untuk melihat apakah nilai siswa sudah lengkap di isi atau belum.

SD NEGERI 04
TALAGO
) nput Nilai a

NAMA LENGKAR RNT RNU TS UAS  NA  GRADE  DESKRIP

Gambar 13. Halaman Detail Input Nilai
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Gambar 13 menjelaskan halaman detail input nilai siswa yang menampilkan nis
siswa, nama lengkap siswa, data nilai-nilai siswa, menampilkan kkm nilai siswa, dan
kolom deskripsi. Tombol cetak digunakan untuk mencetak data nilai siswa oleh guru

mata pelajaran jika di minta oleh wali kelas. Dan tombol simpan digunakan jika data
nilai siswa sudah selesai di inputkan.

TALAGO

F, .

Gambar 14. Halaman Form Tambah Pelanggaran Siswa
Gambar 14 menjelaskan halaman form cetak rapor siswa kurikulum 2013 yang
berisi tahun pelajaran, nama kelas, dan nama siswa. Kemudian tombol cetak yaitu
digunakan untuk mencetak rapor siswa kurikulum 2013

o PEMERINTAH KABUPATEN PASAMAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
// SEKOLAH DASAR NEGERI 04 TALAGO
g

KECAMATAN LUBUK SIKAPING

RAPOR DAN PROFIL PESERTA DIDIK

Nama Peserta Didik Kelas

Nomor Induk/NISS

Sokolah SD NEGER! 04 TALAGO Semestor
Alamat No.137 WATAS. LUBUK SIKAPING, PASAMAN Tahun Pelsjaran

A dan
KKM Satuan Pendidikan : 70

No Mata Pelajaran Nilai Deskrips! Nital Deskripsi

B. Ekstrakurikuler

No. Ekstrakurikuler Keterangan

C. Ketidakhadiran

Izin Ojam

TOTAL

Kepala Sexolah
SD NEGERI 04 TALAGO

Gambar 15. Halaman Kirim Telegram
Gambar 15 menjelaskan halaman output rapor kurikulum 2013 yang sudah di
inputkan semua data-datanya seperti nama peserta didik, nomor induk siswa, nama

sekolah, alamat sekolah, nilai siswa dan lain sebagainya yang terlihat pada gambar
16.
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4. IMPLEMENT

Setelah pengujian sistem, tahap selanjutnya produk sistem diimplementasikan ke
pengguna serta dilakukan uji validitas, Fungsional suitability, compability dan suitability.
Uji validitas dilakukan oleh dua orang dosen. Uji funtional suitability dan compability
dilakukan oleh tiga orang ahli bidang komputer orang, dan uji suitability dilakukan kepada
empat guru yang terdiri dari dua guru wali kelas dan dua guru mata pelajaran, dan tiga
puluh orang siswa.

5. HASIL UJI PRODUK

a. Uji Functional Suitability
Pengujian functional suitability dilakukan oleh tiga orang ahli dari profesi yang
memahami proses pengembangan perangkat lunak. Ketiga ahli tersebut merupakan
dosen di Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi, yaitu
. Riri okra, M. Kom, Gusnita Darmawati, M. Kom, dan Dr. Supratman Zakir, M.Pd,
M.Kom. Hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability oleh tiga orang
penguji adalah 100%. Berdasarkan hasil tersebut kualitas aplikasi dari segi functional
suitability mendapatkan kategori “Sangat Baik”
b. Uji Compability
Pengujian compability dilakukan oleh tiga orang ahli yang berprofesi sebagai
dosen komputer di Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi, yaitu : Riri Okra, M.Kom, Gusnita Darmawati, M.Kom, dan Dr.
Supratman Zakir, M.Pd, M.Kom. Skor yang diperoleh dari tiga orang ahli adalah
100%. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, kualitas aplikasi dari segi
compatibility mendapatkan kategori “Sangat Baik”.
c¢. Uji Usability
Pengujian usabliity dilakukan oleh tiga puluh empat orang responden dari SDN
04 Talago Lubuk Sikaping yang terdiri dari dua wali kelas yaitu Angga Fahreza, S.Pd
dan Ritaslim, S.Pd, serta dua orang guru mata pelajaran yaitu Laslaini, S.Pd.I, Candra
S.Pd dan tiga puluh orang siswa. Pada tahap pengujian ini, pengguna langsung
mencoba sistem informasi rapor kurikulum 2013. Setelah itu pengguna diberikan
angket berupa kuesioner, dan mengisi sesuai tanggapan dan persepsi terhadap sistem
yang digunakan. Dimana angket usability diceklis dengan rentang nilai satu hingga
lima. Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian usability adalah 92,96%.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, kualitas aplikasi dari segi usability
mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

SIMPULAN

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah produk sistem informasi rapor
kurikulum 2013 Berdasarkan uraian yang telah penulis kemukakan pada bab | sampai
IV dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu:

228



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Sistem yang dikembangkan berupa sistem informasi rapor kurikulum 2013 di
SDN 04 Talago Lubuk Sikaping menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
database MySQL sebagai sistem pengolahan nilai rapor yang mampu mempermudah
proses pengolahan nilai. Sistem dapat diakses secara online, dan juga dapat diakses
melalui komputer/handphone.

Sistem informasi rapor kurikulum 2013 di SDN 04 Talago Lubuk Sikaping
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL berkualitas
berdasarkan standar pengujian perangkat lunak ISO/IEC 25010. Untuk pengujian
functional suitability, sistem berhasil mendapatkan skor 100% sehingga
dikategorikan sangat baik. Lalu pada pengujian compatibility juga memperoleh skor
100% atau sangat baik karena sistem mampu untuk dijalankan bersamaan dengan
membuka 7 aplikasi lain secara bersamaan. Pengujian usability mendapatkan nilai
92,96% dengan kategori sangat layak. Pangujian validitas bahasa mendapatkan nilai
97,5% dengan kategori sangat layak.digunakan.
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Abstrak
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Penelitian Kuliah Kerja Lapangan Profesi (KKLP) di STMIK
Adhi Guna adalah kegiatan tahunan bagi mahasiswa semester
6 yang bertujuan untuk mengembangkan tenaga Kkerja
berkualitas. Permasalahan dalam monitoring dan evaluasi
KKLP adalah penyampaian laporan secara lisan yang
memakan waktu dan biaya, terutama jika lokasi KKLP jauh.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Sistem Informasi
Monitoring dan Evaluasi KKLP berbasis web di STMIK Adhi
Guna Palu, yang mendukung monitoring dan evaluasi
mahasiswa. Penelitian menggunakan metode SDLC model
Waterfall dan pengujian blackbox testing. Hasil pengujian
menunjukkan semua tombol (login, simpan, hapus, edit)
berfungsi dengan baik, dengan nilai keberhasilan 89,47%,
yang mengkategorikan sistem ini sebagai "Sangat Baik."

Abstract

The Professional Field Work Program (KKLP) at STMIK Adhi
Guna is an annual activity for sixth-semester students aimed
at developing a skilled work force. The main issue
inmonitoring and evaluating KKLP is that oral report
submission can be time-consuming and costly, especially if the
KKLP location is far. This study aims to develop a web-based
Monitoring and Evaluation Information System for KKLP at
STMIK Adhi Guna Palu to support student monitoring and
evaluation. There search uses the SDLC Waterfall model and
blackbox testing methods. The test results show that all
buttons (login, save, delete, edit) function properly, with a
success rate of 89.47%, categorizing the system as "\Very
Good."
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PENDAHULUAN

STMIK Adhi Guna, sebuah institusi pendidikan tinggi di Kota Palu, Sulawesi
Tengah, awalnya didirikan di Jalan Dr. Wahidin No.15, Kelurahan Besusu Barat. Pada
tahun 2004, kampus kedua dibuka di Jalan Sis Al Jufri, dan sejak 2007, semua kegiatan
akademik dipusatkan di kampus permanen di Jalan Undata No. 3.

Sistem informasi merupakan komponen penting dalam dunia pendidikan untuk
mendukung pengambilan keputusan dan pengawasan dalam organisasi, termasuk dalam
kegiatan Kuliah Kerja Lapangan Profesi (KKLP). KKLP adalah kegiatan akademik
tahunan bagi mahasiswa semester 6 yang bertujuan untuk mengembangkan tenaga kerja
berkualitas. Namun, masalah yang dihadapi adalah penyampaian laporan secara lisan
yang memakan waktu dan biaya, terutama jika lokasi KKLP jauh, sehingga menyulitkan
dosen pembimbing dalam evaluasi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Sistem Informasi Monitoring dan
Evaluasi KKLP berbasis web di STMIK Adhi Guna Palu, agar proses monitoring dan
evaluasi mahasiswa KKLP dapat berjalan lebih efektif dan efisien dibandingkan sistem
sebelumnya.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berjudul "Sistem Informasi Monitoring
dan Evaluasi KKLP pada STMIK Adhi Guna,” diharapkan dapat mendukung proses
monitoring dan evaluasi mahasiswa KKLP di STMIK Adhi Guna.

METODE

A. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada STMIK Adhi Guna, yang bertempat di Jalan Undata
No.3, Kel. Besusu Barat, Kecamatan Palu Timur, Kota Palu, Sulawesi Tengah,
94111.

B. Jenis Dan Sumber Data
Adapun yang menjadi sumber data yakni data Primer dan Skunder.

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan data yang dilakukan yaitu wawancara, observasi dan studi
pustaka.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan sistem ini, dengan metode SDLC dengan model waterfall, yang
memungkinkan untuk pengembangan berulang dan fleksibel. Selain itu, pengujian sistem
dilakukan menggunakan metode blackbox.

A. Analisis Kebutuhan
Menganalisis kebutuhan sistem merupakan langkah yang baik,ini bertujuan untuk
merinci kebutuhan yang diperlukan agar aplikasi dapat berfungsi secara optimal.
Kebutuhan sistem merupakan landasan untuk mencapai tujuan aplikasi yang akan
bangun.

B. Desain Sistem

Tujuan dari perancangan sistem adalah untuk merencanakan alur dan
memvisualisasikan proses dari suatu sistem yang akan dibuat.

Halaman Login

Aplikasi Monitoring

Gambar 1. Halaman Login

Gambar 2. Halaman Admin
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Halaman Tambah Data Mahasiswa

HOME
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& Penempatan KKN

Gambar 3. Halaman Data Mahasiswa

Halaman Dosen

Formuser dosen
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Username Password
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Save

Gambar 4. Halaman Dosen
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Halaman Mitra KKLP

Form perambahan mara
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Gambar 5. Halaman Mitra KKLP

Halaman Penempatan KKLP

FormPenempatan mahasswa
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Gambar 6. Halaman Penempatan KKLP
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Gambar 9. Halaman Mahasiswa

KESIMPULAN

Testing pada pengujian black box dinyatakan semua komponen tombol login,
simpan, hapus, edit, dapat berfungsi sebagaimana mestinya. Dari hasil tersebut, maka
pengujian ini dikatakan berhasil dengan nilai 89,47% dan sistem ini dapat dikategorikan
“Sangat Baik”. Sehingga menghasilkan Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi
KKLP berbasis webiste pada STMIK Adhi Guna Palu untuk mendukung monitoring dan
evaluasi mahasiswa KKLP.

SARAN

Diharapkan penelitian ini selanjutnya menggunakan metode pengembangan
sistem yang banyak lagi, agar dapat mengembangkan penelitian dan memperoleh hasil
yang lebih baik lagi.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terima kasih kepada orang tua ayah dan ibu tercinta, saudara- saudara saya atas
segala dukungan & doanya. Terima kasih tidak lupa pada dosen pembimbing, serta
teman-teman mahasiswa seangkatan.
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Abstrak
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Salah satu Sekolah Luar Biasa (SLB) yang terdapat di Sulawesi Tengah
adalah SLB-ABCD Muhammadiyah Palu dalam sistem pembelajaran
bahasa isyaratnya masih terpaku pada buku, sehingga membuat siswa sulit
memahami gerakan dengan hanya mengandalkan gambar dalam buku untuk
memahami bahasa isyarat dan siswa tidak dapat menangkap aspek visual
secara sempurna. Hal ini melatarbelakangi untuk membuat aplikasi sebagai
alternatif media pembelajaran yang interaktif menggunakan teknologi
Augmented Reality tentang bahasa isyarat (BISINDO) dalam bentuk objek
3D. Penelitian ini menggunakan metode analisis data deskriptif untuk
mengetahui efektivitas Augmented Reality sebagai alternatif media
pembelajaran bahasa isyarat yang interaktif, termasuk tingkat kepuasaan
siswa terhadap fitur-fitur dan keakuratan model 3D bahasa isyarat
(BISINDO) yang ditampilkan dengan teknik pengumpulan data yang
dilakukan peneliti menggunakan skala likert dengan cara membagikan
kuensioner kepada guru dan siswa Sekolah Dasar (SD) yang mengalami
disabilitas tuli (tunarungu). Berdasarkan analisis, didapatkan hasil bahwa
96,4% menyatakan sangat layak terhadap aplikasi dan fitur-fitur Augmented
Reality sebagai alternatif media pembelajaran bahasa isyarat (BISINDO).

Abstract

One of the Special Schools (SLB) in Central Sulawesi is SLB-ABCD
Muhammadiyah Palu. The sign language learning system at this school is
still focused on books, making it difficult for students to understand
movements by only relying on pictures in books to understand sign language
and students cannot capture visual aspects perfectly. This is the background
for creating an application as an alternative interactive learning media
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using Augmented Reality technology about sign language (BISINDO) in the
form of 3D objects. This study uses a descriptive data analysis method to
determine the effectiveness of Augmented Reality as an alternative
interactive sign language learning media, including the level of student
satisfaction with the features and accuracy of the 3D sign language model
(BISINDO) displayed with data collection techniques carried out by
researchers using a Likert scale by distributing questionnaires to teachers
and elementary school students (SD) who are deaf (hearing impaired).
Based on the analysis, the results showed that 96.4% stated that the
Augmented Reality application and features were very appropriate as an
alternative sign language learning media (BISINDO).
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PENDAHULUAN

Indonesia merupakan yang memiliki resiko terhadap berbagai macam disabilitas, termasuk tuli
(tunarungu). Disabilitas tuli (tunarungu) adalah masalah kesehatan yang serius dengan konsekuensi
yang mendalam bagi individu dan masyarakat. Ketulian mengacu pada gangguan pendengaran baik
sebagian atau seluruh alat pendengaran, sehingga manusia tidak dapat menggunakan alat bantu
dengar dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini dapat mengganggu kemampuan penyadang
tunarungu untuk berkomunikasi secara verbal, baik secara lisan maupun tulisan. Gangguan
pendengaran membuat penyandang tunarungu memiliki status sosial yang berbeda di masyarakat [1].
Orang tuli (tunarungu) mungkin dapat atau tidak dapat berbicara. Oleh karena itu, penyandang
tunarungu menggunakan bahasa isyarat sebagai media komunikasi dalam kegiatan sehari-hari dalam
melakukan aktivitas. Bahasa isyarat adalah bahasa yang lebih mengutamakan komunikasi manual,
bahasa tubuh, dan gerakan bibir daripada komunikasi verbal[2].

Program pendidikan di sekolah umum dapat diklasifikasikan sebagai penggunaan untuk anak-
anak normal. Namun, pengajaran di sekolah umum (seperti Sekolah Dasar, Sekolah Menengah
Pertama, dan Sekolah Menengah Atas) sering kali tidak tersedia untuk anak-anak dengan keadaan
khusus atau siswa berkebutuhan khusus. Anak-anak berkebutuhan khusus atau siswa dengan keadaan
tidak biasa, memiliki kebutuhan dan layanan yang berbeda dari anak-anak pada umumnya. Ada
banyak lembaga pendidikan di indonesia, salah satunya adalah Sekolah Luar Biasa (SLB) yang
dirancang untuk siswa berkebutuhan khusus. Proses belajar mengajar di Sekolah Luar Biasa (SLB)
dilaksanakan secara berbeda dengan sekolah umum, di mana siswa dikelompokkan sesuai dengan
kebutuhan mereka[3].

Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin cepat berkembang dan merambah ke
berbagai industri termasuk di dunia pendidikan. Teknologi juga berperan penting dalam peningkatan
perubahan di segala aspek kehidupan manusia dan juga mempengaruhi cara manusia dalam
meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya dalam melakukan aktivitas. Augmented Reality
(AR) merupakan salah satu teknologi yang berpengaruh dalam perubahan tersebut, terutama dalam
dunia pendidikan[4]. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi atau tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real
time. Dalam dunia pendidikan, teknologi Augmented Reality (AR) dapat memfasilitasi proses belajar
mengajar yang lebih interaktif dan sebagai media alternative pembelajaran di sekolah.
Menginstruksikan siswa memang tidak dapat menggantikan peran guru, namun teknologi Augmented
Reality (AR) dapat membantu guru untuk mendapatkan hasil yang maksimal dari materi yang
disampaikan][5].

Salah satu Sekolah Luar Biasa (SLB) yang terdapat di Sulawesi Tengah adalah SLB-ABCD
Muhammadiyah Palu. Di SLB-ABCD Muhammadiyah Palu dalam sistem pembelajaran bahasa
isyaratnya masih terpaku pada buku, sehingga membuat siswa sulit memahami gerakan dengan hanya
mengandalkan gambar dalam buku untuk memahami bahasa isyarat dan siswa tidak sepenuhnya
menangkap aspek visual dengan sempurna. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran alternatif
untuk mendukung proses peniruan visual. Belum adanya media alternative pembelajaran bahasa
isyarat untuk siswa tuna rungu di SLB-ABCD Muhammadiyah Palu yang dapat membantu siswa
berkomumikasi dan belajar dengan mudah, oleh karena itu dengan adanya teknologi Augmented
Reality (AR) bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran alternative tambahan yang dapat
membantu siswa SLB-ABCD Muhammadiyah Palu berkomunikasi dan belajar bahasa isyarat di
sekolah atau mandiri dirumah menggunakan smartphone yang menerapkan teknologi Augmented
Reality (AR) sebagai inovasi dan pengembangan media alternative pembelajaran bahasa isyarat
dengan menampilkan obyek visual 3D.
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METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode analisis data
deskriptif terhadap efektivitas Augmented Reality sebagai alternatif media
pembelajaran bahasa isyarat yang interaktif, termasuk tingkat kepuasaan siswa
terhadap fitur-fitur dan keakuratan model 3D bahasa isyarat (BISINDO) yang
ditampilkan. Peneliti melakukan penelitian di SLB-ABCD Muhammadiyah Palu
yang beralamatkan J1. Lamotu No.34 B, Lere, Kec. Palu Barat, kota palu. Populasi
penelitian ini adalah guru bahasa isyarat yang berjumlah 2 orang dan siswa Sekolah
Dasar (SD) yang mengalami gangguan pendengaran (tunarungu) yang berjumlah 11
orang. Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti menggunakan skala likert
dengan cara membagikan kuensioner mulai dari pertanyaan sangat setuju, hingga
tidak setuju kepada guru dan siswa Sekolah Dasar (SD) yang mengalami gangguan
pendengaran (tunarungu) dengan tujuan mengetahui tingkat efektivitas Augmented
Reality sebagai alternatif media pembelajaran bahasa isyarat yang interaktif dengan
cara harus diketahui skor tertinggi (Y) dan skor terendah (X) untuk item penilain
dengan rumus sebagai berikut :

Y= skor teringgi likert x jumlah responden

X= skor terendah likert x jumlah responden

Sebelum Sebelum menyelesaikan hasil interpretasi ini harus mengetahui
interval (rentang jarak) dan interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan
metode mencari interval skor persen, yaitu:

Index % = Total Skor x 100

Berikut kriteria interpretasi skornya berdasarkan interval:

Tabel 1. Interpretasi Kategori Skor

K Nilai Interval Persen SK

1 0% -19.99 % Sangat ( tidak setuju/buruk/kurang sekali)
2 20 % -39.99 % Tidak setuju / Kurang setuju

3 40 % - 59.99% Cukup / Netral

4 60 % - 79.99% Setuju, baik atau suka

5 80 % - 100% Sangat setuju (setuju/baik/suka)

Sumber: Nazir M. (2005)
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Peneltian ini menggunakan kuensioner dan terdapat sejumlah indikator yang
digunakan untuk mengukur nilai efektifitas penggunaan pada suatu aplikasi. Adapun
3 daftar pertayaan untuk guru dan 4 pertanyaan untuk siswa, dengan memiliki
jawaban yaitu “Sangat Setuju”, “Setuju”, “Ragu-Ragu”, “Tidak Setuju”, dan “Sangat
Tidak Setuju”.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan proses observasi dan menyebarkan kuesioner pada responden.
Responden yang memberikan jawaban untuk dijadikan sebagai tolak ukur dalam
penellitian yaitu sebanyak 13 orang responden. Pendapat responden dikumpulkan dengan
cara memberikan daftar pertanyaan yang akan dijawab dalam bentuk kuesioner untuk
mengukur variable penelitian yang peneliti lakukan, maka peneliti menggunakan skala
likert.

Berdasarkan data yang telah terkumpul dari kuensioner yang telah disebarkan
kepada 13 orang responden dan telah dijadikan sampel penelitian

Tabel 2. Tabulasi Skor Tanggapan Responden

Skor Masing-Masing Jawaban

No Pertanyaan Total
SS S RR SS STS
Variabel Efektivitas Pengguna
1 Apakah aplikasi ini mudah untuk 1 1 0 0 0 13
digunakan?
Dengan model media pembelajaran
menggunkan Augmented Reality,
2 memudahkan saya dalam belajar bahasa 4 0 0 0 1
isyarat?
Apakah fungsi media pembelajaran dengan
3 Augmenteq Reality bl_sa memt.Jantu siswa 4 0 0 0 13
dalam belajar bahasa isyarat dirumah atau
disekolah?
Variabel Efektivitas informasi
Apakah informasi tentang bahasa isyarat
4 yang ditampilkan akurat dan tepat pada 13 0 0 0 0 13

media pembelajaran menggunakan
Augmented Reality?

Dalam mengukur bobot atau skor dari setiap indikator melalui kuensioner yang
diedarkan, diukur dengan menggunakan skala likert. Adapun kriteria penelitian bobot dari
skala likert tersebut sebagai berikut:
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1. Sangat Setuju (SS) = bobot 5
2. Setuju (S) = bobot 4
3. Ragu-ragu (RR) = bobot 3
4. Tidak Setuju (TS) = bobot 2

5. Sangat Tidak Setuju (STS) = bobot 1
Berdasarkan skor setiap jawaban dari responden, maka skor yang telah ditetapkan dapat
dihitung sebagai berikut:
a) Mencari nilai untuk pertanyaan (item nomor 1)
Jumlah skor untuk 13 orang menjawab SS : 12 x 5 =60
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab S: 1 x 4 =4
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab RR: 0 x 3=0
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab TS: 0 x 2 =0

Jumlah skor untuk 0 orang menjawab STS : Ox120%

Jumlah = 64
Jumlah skor ideal untuk item nomor 1 (skor tertinggi) =13 x5=65
Jumlah skor terendah untuk item nomor 1 =13x1=13

Berdasarkan data pada item nomor 1 yang diperoleh dari 13 responden, dengan tingkat
persetujuan data yaitu:
= X 100% = 98,46%
b) Mencari nilai untuk pertanyaan (item nomor 2)
Jumlah skor untuk 8 orang menjawab SS: 7 x 5 =35
Jumlah skor untuk 5 orang menjawab S : 4 x 4 =16
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab RR : 0 X 3=0
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab TS:0x 2=0

Jumlah skor untuk 0 orang menjawab STS : Ox 120
Jumlah =51
Jumlah skor ideal untuk item nomor 2 (skor tertinggi) =11 x5=55
Jumlah skor terendah untuk item nomor 2 =11x1=11
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13 26 39 52 65

STS TS RR S SS
Berdasarkan data pada item nomor 2 yang diperoleh dari 11 responden, dengan tingkat
persetujuan data yaitu:

% X 100% = 92,72 %

c) Mencari nilai untuk pertanyaan (item nomor 3)
Jumlah skor untuk 9 orang menjawab SS : 9 x 5 =45
Jumlah skor untuk 4 orang menjawab S : 4 x 4 =16
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab RR : 0 X 3=0
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab TS:0x 2 =0

Jumlah skor untuk 0 orang menjawab STS : Ox 120

Jumlah =61
Jumlah skor ideal untuk item nomor 3 (skor tertinggi) =13 x5=65
Jumlah skor terendah untuk item nomor 3 =13x1=13
13 26 39 52 65
STS TS RR S SS

Berdasarkan data pada item nomor 3 yang diperoleh dari 13 responden, dengan tingkat
persetujuan data yaitu:
= X 100% = 93,84 %
d) Mencari nilai untuk pertanyaan (item nomor 4)
Jumlah skor untuk 13 orang menjawab SS : 13 x 5 =65
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab S: 0 x 4 =0
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab RR : 0 x 3=0
Jumlah skor untuk 0 orang menjawab TS: 0 x 2 =0

Jumlah skor untuk 0 orang menjawab STS : Ox 120+

Jumlah = 65
Jumlah skor ideal untuk item nomor 1 (skor tertinggi) =13 x5=65
Jumlah skor terendah untuk item nomor 1 =13x1=13
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13 26 39 52 65

STS TS RR S SS

Berdasarkan data pada item nomor 4 yang diperoleh dari 13 responden, dengan tingkat
persetujuan data yaitu:

:—ix 100% = 100 %

Berdasarkan hasil pengolahan data kuensioner untuk setiap item pertanyaan pada masing-
masing variabel maka didapatkan

Tabel 3. Data Kuensioner

Soal No (SS) o) (RR) (TS) (STS) Nilai  Perhitungan Hasil
Bobot5 Bobot4 Bobot3 Bobot2 Bobot1l Tertinggi Persentase Persentase
1 12 1 0 0 0 65 64 98,46%
2 7 4 0 0 0 55 51 92,72%
3 9 4 0 0 0 65 61 98,84%
4 13 0 0 0 0 65 65 100%
Jumlah 41 5 0 0 0 250 241 96,4%
241
5250 X 100% = 96,4%
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan bahwa
penggunaan aplikasi augmented reality sebagai alternatif media pembelajaran bahasa
isyarat (bisindo) di slb-abcd muhammdiyah palu “sangat layak” dengan memperoleh
hasil responden 96,4% dari pengujian menggunakan skala likert dengan cara
membagikan kuensioner sebagai indikator yang digunakan untuk mengukur nilai
efektifitas penggunaan pada suatu aplikasi kepada guru dan siswa sekolah dasar (sd)
yang mengalami disabilitas tuli (tunarungu).
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh keaktifan dan nilai
kuis terhadap nilai Ujian Tengah Semester (UTS) pada mata kuliah
Matematika Diskrit di Stikom Yos Sudarso Purwokerto menggunakan
model regresi linear berganda. Dalam konteks mata kuliah Matematika
Diskrit, nilai Ujian Tengah Semester (UTS) menjadi tolok ukur untuk
mengevaluasi pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah diajarkan.
Keaktifan mahasiswa selama proses belajar dan hasil kuis yang diperoleh
dianggap sebagai faktor penting yang dapat memengaruhi pencapaian nilai
UTS. Data yang digunakan dalam penelitian ini mencakup nilai UTS
sebagai variabel dependen, sementara keaktifan dan nilai kuis sebagai
variabel independen. Model regresi linear berganda diterapkan untuk
mengevaluasi kontribusi masing-masing variabel terhadap nilai UTS. Hasil
analisis menunjukkan bahwa baik keaktifan maupun nilai kuis berpengaruh
positif dan signifikan terhadap nilai UTS. Sementara uji F mengindikasikan
bahwa model regresi yang dihasilkan valid secara keseluruhan. Hasil
menunjukkan bahwa meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam kelas dan
memberikan kuis secara teratur dapat meningkatkan pencapaian nilai UTS.
Oleh karena itu, dapat dilakukan pembelajaran interaktif dan menerapkan
evaluasi berkala untuk mendukung proses belajar yang lebih efektif.

Abstract

This study aims to analyze the effect of activeness and quiz scores on
Midterm Exam (UTS) scores in Discrete Mathematics courses at Stikom Yos
Sudarso Purwokerto using multiple linear regression models. In the context
of Discrete Mathematics courses, the Midterm Exam (UTS) score becomes
a benchmark for evaluating student understanding of the material that has
been taught. Student activeness during the learning process and the quiz
results obtained are considered important factors that can affect the
achievement of UTS scores. The data used in this study includes the UTS
score as the dependent variable, while activeness and quiz scores as the
independent variables. A multiple linear regression model was applied to
evaluate the contribution of each variable to the final exam grade. The
results of the analysis showed that both activeness and quiz scores had a
positive and significant effect on the final exam grade. Meanwhile, the F-
test indicated that the regression model was valid overall. The results show
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that increasing student engagement in class and giving quizzes regularly
can improve the achievement of mid-term test scores. Therefore, interactive
learning and regular evaluation can be implemented to support a more
effective learning process.
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PENDAHULUAN

Penilaian akademik merupakan aspek penting dalam dunia pendidikan untuk
mengevaluasi pencapaian belajar mahasiswa. Dalam konteks pembelajaran Matematika
Diskrit, nilai Ujian Tengah Semester (UTS) sering digunakan sebagai indikator utama
keberhasilan belajar. Namun, pencapaian nilai UTS tidak hanya dipengaruhi oleh
kemampuan kognitif mahasiswa, tetapi juga oleh berbagai faktor lain seperti keaktifan
dalam perkuliahan dan hasil kuis yang diberikan selama proses belajar mengajar[1].

Keaktifan mahasiswa dalam proses pembelajaran mencerminkan keterlibatan
mereka dalam aktivitas akademik, seperti berpartisipasi dalam diskusi kelas, mengerjakan
tugas, dan menghadiri perkuliahan secara teratur[2]. Di sisi lain, kuis merupakan
instrumen evaluasi formatif yang dirancang untuk mengukur pemahaman materi secara
berkala. Kuis tidak hanya mengukur daya ingat, tetapi juga membantu memperkuat
keterampilan analitis dan pemecahan masalah yang menjadi inti dari Matematika
Diskrit[3]. Kedua faktor ini sering kali memiliki hubungan kompleks terhadap
pencapaian nilai UTS mahasiswa.

Model regresi linear berganda digunakan untuk mengukur pengaruh dua variabel
independen, yaitu keaktifan dan nilai kuis, terhadap variabel dependen berupa nilai UTS
mahasiswa[4]. Model ini memungkinkan analisis simultan dari kedua variabel untuk
melihat seberapa besar kontribusi masing-masing dalam memengaruhi nilai UTS[5].
Dengan menggunakan pendekatan ini, dosen dan institusi pendidikan dapat merancang
strategi pembelajaran yang lebih efektif berdasarkan hasil analisis statistik.

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi hubungan antara keaktifan dan nilai
kuis terhadap nilai UTS mahasiswa dalam mata kuliah Matematika Diskrit. Dengan
menggunakan model regresi linear berganda, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
gambaran yang komprehensif tentang pengaruh kedua variabel tersebut, serta
memberikan rekomendasi praktis untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan
deskriptif. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menggunakan data kuantitatif atau
data berupa angka-angka sebagai data penelitiannya[6]. Pendekatan deskriptif adalah
pendekatan yang bertujuan untuk menggambarkan atau mendeskripsikan suatu fenomena
tertentu[7]. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa program studi Sistem
Informasi di Stikom Yos Sudarso Purwokerto yang mengikuti mata kuliah Matematika
Diskrit yang berjumlah 77 orang.

Analisis regresi digunakan untuk mengukur seberapa besar pengaruh antara
variabel bebas dan variabel terikat[8]. Apabila hanya terdapat satu variabel bebas dan satu
variabel terikat, maka regresi tersebut dinamakan regresi linear sederhana. Sebaliknya,
apabila terdapat lebih dari satu variabel bebas atau variabel terikat, maka disebut regresi
linear berganda. Regresi linear berganda merupakan model regresi yang melibatkan lebih
dari satu variabel independen[9]. Analisis regresi linear berganda dilakukan untuk
mengetahui arah dan seberapa besar pengaruh variabel independen terhadap variabel
dependen.

Regresi linear berganda adalah salah satu teknik analisis statistik yang digunakan
untuk memodelkan hubungan antara satu variabel dependen (Y) dengan dua atau lebih
varibael independen (X3, X5, ..., X;)[10]. Model ini bertujuan untuk mengestimasi nilai
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variabel dependen berdasarkan kombinasi linear dari variabel-varibel independen[4],
[11]. Persamaan umum model regresi linear berganda adalah
Y =00+ B X1 + 82X+ + BiXi + €

Keterangan:

Y - variabel dependen (respon atau output)

X1, X5, ..., X :variabel independen (prediktor atau faktor yang mempengaruhi

Bo : intersep (konstanta), nilai Y ketika semua X; = 0

B1, B2, Bx . koefisien regresi yang menunjukkan perubahan rata-rata Y untuk setiap
unit peningkatan dalam X;, dengan asumsi variabel lain tetap konstan

€ - error residual atau kesalahan yang tidak dijelaskan oleh model.

Untuk mendapatkan hasil model regresi yang valid, asumsi yang harus dipenubhi:
1. Linearitas yaitu hubungan antara variabel dependen dan independen harus linear.

2. Normalitas residual yaitu residual harus berdistribusi normal.

3. Homokedastisitas yaitu variansi residual harus konstan di seluruh rentang nilai
prediktor.

4. Tidak ada multikolinearitas yaitu variabel independen tidak memiliki hubungan linear
yang kuat satu sama lain.

5. Independensi residual yaitu residual harus bersifar independen satu sama lain.
Uji statistik yang digunakan untuk mengevaluasi model, sebagai berikut:

1. Koefisien Determinasi (R?)
Menunjukkan proporsi variasi dalam variabel dependen yang dapat dijelaskan oleh
model. Nilai antara 0 dan 1.

SSTES

SStot

R?=1-

2. Uji F (Signifikansi Model)
Menguji apakah model secara keseluruhan signifikan:
R?/k

F=a—m/m—k-D

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Asumsi Klasik
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Gambar 1. Asumsi Normalitas
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Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi, variabel
dependen dan independen keduanya mempunyai distribusi normal atau tidak[12].
Berdasarkan hasil grafik normal probability plot diatas dapat dilihat bahwa titik-titik plot
mengikuti garis diagonal. Hal ini dapat disimpulkan bahwa data terdistribusi normal atau
memenuhi asumsi klasik normalitas. Melihat tampilan histogram menunjukkan pola
distribusi data mendekati normal. Hal ini dapat disimpulkan model regresi memenuhi
asumsi normalitas.

Hasil uji multikolinearitas menunjukkan bahwa semua nilai VIF berada di bawah
ambang batas 5, dengan tolerance di atas 0.2. Hal ini menunjukkan tidak adanya
multikolinearitas yang signifikan antar-prediktor dalam model regresi linear berganda
yang digunakan[13]. Dengan demikian, model dianggap stabil dan layak untuk
interpretasi koefisien regresi.

Eksplorasi data ini menunjukkan hubungan antara variabel independent (keaktifan
dan kuis) dengan variabel dependen (nilai UTS). Setiap garis yang terbentuk pada gambar
yang menunjukkan hubungan antara variabel bersifat positif, negatif atau tidak ada
hubungan.

Keaktifan vs Nilai UTS

100- .

UTs

0 25 50 75
Keaktifan

Gambar 2. Hubungan Keaktifan dan Nilai UTS
Berdasarkan gambar 2 titik-titik hitam menunjukkan bahwa data aktual dari

keaktifan dan nilai UTS. Garis biru miring ke atas menunjukkan keaktifan memiliki
pengaruh positif terhadap nilai UTS (koefisien regresi positif).
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Kuis vs Nilai UTS

100- (]
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Gambar 3. Hubungan Kuis dan Nilai UTS
Berdasarkan gambar 3 titik-titik hitam menunjukkan bahwa data aktual dari kuis
dan nilai UTS. Garis hijau miring ke atas menunjukkan kuis memiliki pengaruh positif
terhadap nilai UTS (koefisien regresi positif).

Tabel 1. Estimasi Parameter Model Regresi Linear Berganda

Parameter Koefisien Standar Error p-value
Intercept Bo -20,78 14,33 0,15
Keaktifan By 0,51 0,19 0,009
Kuis B 0,23 0,09 0,017

Berdasarkan analisis menggunakan model regresi linear berganda menggunakan
software RStudio didapatkan model sebagai berikut:

Nilai UTS = —20,78 + 0,51 x Keaktifan + 0,23 X Kuis

Hal ini menunjukkan nilai UTS prediksi adalah intercept 8, = —20,78 ketika nilai
keaktifan dan kuis adalah nol. Nilai intercept merupakan nilai awal yang diperoleh tanpa
pengaruh dari kedua variabel. Nilai koefisien regresi untuk variabel keaktifan
menunjukkan pengaruh positif (searah) antara variabel keaktifan dan nilai UTS yaitu g, =
0,51 artinya setiap peningkatan 1 poin keaktifan akan meningkatkan nilai UTS sebesar
0,51 dengan asumsi nilai kuis tetap. Koefisien positif menunjukkan bahwa keaktifan
memiliki hubungan langsung dengan nilai UTS.

Nilai koefisien regresi untuk variabel kuis menunjukkan pengaruh positif (searah)
antara variabel kuis dan nilai UTS vyaitu £, = 0,23 setiap peningkatan 1 poin kuis akan
meningkatan nilai UTS sebesar 0,23 dengan asumsi keaktifan tetap. Hubungan ini juga
positif, menunjukkan bahwa mahasiswa yang mendapat nilai kuis tinggi cenderung
memperoleh nilai UTS yang baik. Secara signifikansi statistik keaktifan dengan nilai p-
value adalah 0,09 dan kuis dengan nilai p-value 0,01 menunjukkan pengaruh kedua
variabel terhadap nilai UTS signifikan secara statistika karena p-value < 0,05.

Uji-F statistik digunakan untuk mengetahui apakah variabel-variabel independent
memiliki pengaruh secara bersama-sama atau secara simultan terhadap variabel
dependen[14]. Dimana derajat signifikansi yang digunakan adalah 0,05. Apabila nilai
signifikan lebih kecil dari derajat kepercayaan maka menerima hipotesis alternatif yang
menyatakan bahwa variabel-variabel independent secara simultan mempengaruhi variabel
dependen[15]. Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh nilai F hitung adalah 12,43
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dengan signifikansi 0,00 karena nilai signifikansi lebih kecil 0,00 < 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa variabel keaktifan (X1) dan kuis (X2) secara simultan (bersama-sama)
berpengaruh terhadap nilai UTS ().

SIMPULAN

Pada model regresi linear berganda menunjukkan hasil keaktifan dan kuis memiliki
pengaruh signifikansi positif terhadapt nilai UTS mahasiswa. Mahasiswa yang aktif dan
memiliki kuis tinggi cenderung mendapatkan nilai UTS yang lebih baik. Keaktifan
memiliki pengaruh yang lebih besar terhadap nilai UTS dibandingkan kuis karena
koefisien keaktifan lebih tinggi. Uji signifikasin menggunakan uji F untuk keseluruhan
model menunjukkan bahwa hubungan yang diperoleh signifikan secara statistika (p <
0,05). Hasil analisis ini menunjukkan bahwa keaktifan dan nilai kuis merupakan salah satu
faktor yang dapat mempengaruhi untuk nilai UTS mahasiswa dalam Matematika Diskrit.
Oleh karena itu, didalam pengajaran perlu meningkatkan partisipasi mahasiswa melalui
diskusi dan tugas interaktif. Memberikan kuis berkala untuk memantau perkembangan
belajar. Hasil ini mengundang penelitian lebih lanjut dengan pendekatan yang lebih
holistik dan variabel tambahan untuk meningkatkan keakuratan model.
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Info Articles Abstrak

Keywords: Pengelolaan skripsi dan tugas akhir yang dilakukan secara manual
membutuhkan proses yang sangat rumit dan membutuhkan Kketelitian
dalam hal ploting pembimbing, proses bimbingan serta pendaftaran ujian
yang membutuhkan persyaratan yang harus terlebih dahulu diperiksa oleh
akademik. Hal ini membutuhkan waktu dan terkadang terjadi kekeliruan
tentang data-data kelengkapan skripsi maupun tugas akhir. Sehingga
dibutuhkan suatu sistem yang dapat mengelola skripsi dan tugas akhir
mulai dari tahap pendaftaran sampai dengan penjadwalan dan pengujian
tugas akhir dan skripsi. Pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan prototye, dikarenakan dapat segera duji dan diaplikasikan
secara bertahap sebelum aplikasi sempurna, sehingga bisa segera
diperbaiki kalau ditemukan kekurangan dalam sistem. Diharapkan sistem
yang dihasilkan nantinya dapat melayani seluruh kegiatan dalam
pelaksanaan TA dan Skripsi mulai dari proses pendaftaran judul sampai
dengan pendaftaran pelaksanaan ujian akhir TA maupun Skripsi, sehingga
diharapkan dapat mempermudah mahasiswa dan dosen untuk dapat
memantau maupun melaksanakan kegiatan TA dan Skripsi.

Final project;
management; thesis;
prototype.

Abstract

Managing theses and final assignments which are carried out manually
requires a very complicated process and requires precision in terms of
plotting supervisors, guidance processes and exam registration which
require requirements that must first be checked by academics. This takes
time and sometimes there are errors regarding the completeness data for
the thesis and final assignment. So we need a system that can manage
theses and final assignments from the registration stage to scheduling and
testing final assignments and theses. This research uses a prototype
development model, because it can be tested immediately and applied in
stages before the application is perfect, so that it can be repaired
immediately if deficiencies are found in the system. It is hoped that the
resulting system will be able to serve all activities in the implementation of
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TA and Thesis starting from the title registration process to registration
for the final TA and Thesis exam, so it is hoped that it will make it easier
for students and lecturers to be able to monitor and carry out TA and
Thesis activities.
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PENDAHULUAN

Menurut Undang-Undang No. 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi, setiap
perguruan tinggi diwajibkan untuk menyelenggarakan pendidikan, penelitian, dan
pengabdian kepada masyarakat. Menyelesaikan program diploma dan sarjana
memerlukan mahasiswa melakukan penelitian skripsi (Kusuma, 2018). Skripsi dan
tugas akhir adalah syarat kelulusan perguruan tinggi, tetapi gelar sarjana hanya dapat
diberikan dengan skripsi. Di setiap perguruan tinggi di berbagai jenjang, langkah-
langkah penyusunan TA serta skripsi berbeda. Namun, proses ini biasanya terdiri dari
beberapa langkah. Misalnya, mahasiswa didaftarkan sebagai peserta TA atau skripsi,
mereka mengajukan proposal skripsi dengan judul, dan mereka melakukan penelitian
(Suwita, 2020).

Selama kegiatan operasional, setiap organisasi atau institusi harus memiliki
pengelolaan serta pengolahan dokumen yang diarsipkan dan digunakan sebagai bukti
formal suatu tindakan, jadi sangat penting untuk mengelola dokumen dengan baik.
Skripsi adalah tugas tulis yang diberikan oleh mahasiswa sebagai bagian dari
menyelesaikan kuliah mereka. Itu digunakan untuk menunjukkan satu subjek, yaitu
untuk tingkat sarjana (Latifah, 2016). Teknologi informasi telah masuk ke dunia
pendidikan, membantu pembelajaran dan administrasi secara cepat dan tepat (Sabirin
dkk, 2020). Sebuah organisasi atau lembaga, khususnya di bidang pendidikan, sangat
dipengaruhi oleh teknologi. Dengan adanya teknologi tersebut dapat membantu setiap
kegiatan yang ada pada suatu instansi pendidikan terutama dalam hal dokumentasi
berkas (Baqi dkk, 2022). Studi Suwita di UNIKOM mengembangkan aplikasi SIMITA
yang memiliki fitur untuk memberikan pemberitahuan maupun informasi untuk
mahasiswa tentang TA dan skripsi serta membantu pengelola TA dan skripsi mengatur
apa yang harus ditulis oleh mahasiswa semester akhir dalam setiap langkah yang
diperlukan untuk menyelesaikan TA atau skripsi. Konsep Content Management System
(CMS) digunakan untuk membangun sistem informasi dalam penelitian ini agar
pengelola skripsi dapat dengan mudah mengelola sistem. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk menciptakan SIMITA, yang bertujuan untuk mempermudah pengelolaan
pengelola skripsi (Suwita, 2020).

Sedangkan Kasim, dkk membuat penelitian di Jurusan Teknik Informatika pada
Universitas Negeri Gorontalo, penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem aplikasi
yang dapat membantu meningkatkan kinerja sistem administrasi akademik dengan
pengelolaan data skripsi serta kerja praktik. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan prototype. Penelitian ini menemukan bahwa sistem informasi berbasis
web dapat menghasilkan informasi yang mempermudah dokumentasi kegiatan praktik
dan skripsi mahasiswa (Kasim dkk, 2020). Penelitian yang dilakukan oleh Baqgi dkk,
mempunyai tujuan mengembangkan sebuah sistem untuk membantu proses administrasi
skripsi dan PKL. Metode yang digunakan diantaranya observasi, wawancara, dan studi
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literatur dalam pengumpulan data. Studi ini menggunakan metode pengembangan
sistem Rapid Application Development (RAD) karena metode ini mampu mempercepat
pengembangan perangkat lunak berdasarkan permintaan pengguna. Selama tahap
pengujian sistem, sistem informasi ini menggunakan framework Laravel sebagai
backend sistem dan menggunakan metode Black box dan White box. Studi ini
menghasilkan skripsi tentang manajemen administrasi PKL dan sistem informasi yang
dapat membantu manajemen administrasi pada Fakultas Sains dan Teknologi. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa sistem yang dibangun bekerja dengan baik dan memiliki
presentase keberhasilan seratus persen (Bagi dkk, 2022).

Studi tentang pembuatan dan penerapan sistem skripsi berbasis web dilakukan
oleh Paramartha dkk. Model pengembangan sistem (SDLC) yang digunakan untuk
penelitian ini mencakup tahapan analisis persyaratan, desain sistem, penerapan,
pengujian, dan perawatan. PHP dan basis data MySQL digunakan untuk membuat
sistem skripsi berbasis web ini. Hasil pengujian kotak hitam dan putih menunjukkan
bahwa sistem bimbingan skripsi berbasis web berjalan dengan baik dan dapat digunakan
untuk mengatur dan mengatur proses skripsi mahasiswa (Paramartha dkk, 2017).
Penelitian dilakukan oleh Marti dkk, dengan tujuan membuat prototipe sistem
bimbingan TA dan skripsi yang dapat berbasis jaringan. Penelitian ini bertujuan agar
dapat membantu siswa menggunakan teknologi jaringan dengan lebih cepat dan efisien.
Teknologi berbasis internet digunakan untuk mengembangkan versi awal sistem ini.
Teknologi ini memiliki skrip PHP dan didukung DBMS MySQL untuk pengelolaan
data. Mahasiswa, dosen, administrator akademik, administrator umum, serta ketua
jurusan adalah lima kategori pengguna yang dikategorikan dalam sistem ini. Sesuai
dengan hak guna masing-masing, penggunna memiliki hak akses yang berbeda-beda
sesuai kebutuhan. Pedoman untuk menyusun skripsi dan tugas akhir Undiksha telah
diperbarui dengan sistem pembimbingan online ini, yang menggunakan teknologi
berbasis web (Marti dkk, 2016).

Penelitian dilakukan oleh Febrrianto dkk, dengan tujuan menciptakan, menguiji,
dan mengevaluasi respons pengguna dari Sistem Informasi Seminar dan Skripsi.
Digunakan model pengembangan ADDIE, dan metode penelitian yang digunakan dalam
bentuk wawancara serta angket. Dalam teknik analisis data, statistik deskriptif
digunakan dalam penggambaran tahapan pengembangan maupun kelayakan dari sistem
yang dikembangkan, serta reaksi dari pengguna. Aplikas yang akan dikembangkan
menggunakan HTML, PHP, MySQL, dan framework Bootstrap. Lima orang user yang
akan menggunakan aplikasi adalah pengguna umum, siswa, staf pemeriksaan dan
penjadwalan, serta admin. Hasil pengujian dan tanggapan pengguna sistem informasi
menunjukkan bahwa seminar dan skripsi sistem informasi sangat baik (Sabirin dkk,
2020).

Pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK) Amikom
Surakarta, proses pendaftaran Tugas Akhir (TA) maupun Skripsi sudah dilakukan
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melalui Sistem Informasi Akademik (SIAKAD), akan tetapi hanya untuk proses
pendaftaran judul beserta ploting pembimbing Tugas Akhir maupun Skripsi, tidak
sampai pada tahap bimbingan serta pendaftaran ujian. Hal ini menimbulkan banyak
diperlukannya berkas-berkas untuk administrasi TA dan Skripsi mulai dari pendaftaran
sampai dengan ujian akhir, sehingga pengurusan administrasi jadi kurang efisien, dan
terkadang juga ada berkas-berkas yang tercecer dan belum diarsip dengan baik,
sehingga menimbulkan kesulitan jika ada mahasiswa yang ingin kroscek data maupun
berkas yang sudah dikumpulkan. Tidak adanya sistem yang mengelola adminsitrasi TA
dan Skripsi tersebut juga menyebabkan tidak terdokumentasinya kegiatan yang
dilakukan selama proses bimbingan sampai dengan TA atau Skripsi siap untuk
didaftarkan dalam ujian proposal maupun ujian akhir, sehingga tidak bisa dipantau dari
bagian akademik. Selain itu terkadang juga ditemukan adanya pemalsuan dokumen dan
tandatangan dari dosen pembimbing pada saat pendaftaran ujian maupun pelaksanaan
revisi.

Dari permasalahan tersebut diperlukan suatu sistem yang dapat melayani seluruh
kegiatan dalam pelaksanaan TA dan Skripsi mulai dari proses pendaftaran judul sampai
dengan pendaftaran pelaksanaan ujian akhir TA maupun Skripsi, sehingga diharapkan
dapat mempermudah mahasiswa dan dosen untuk dapat memantau maupun
melaksanakan kegiatan TA dan Skripsi. Untuk pengembangan sistem menggunakan
prototype. Sebuah prototype adalah versi awal sistem perangkat lunak yang digunakan
untuk menunjukkan ide-ide, melakukan percobaan, dan menemukan masalah dan solusi
(Nugraha, dkk, 2018) (Aditya dkk, 2021).

METODE

Di dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif, pendekatan kombinasi,
dan strategi linear. Penelitian deskriptif dapat didefinisikan sebagai akumulasi data
dasar. Tanpa memerlukan keterangan mengenai hubungan, mencoba hipotesis,
membuat ramalan, atau mendapatkan makna dan implikasi, meskipun penelitian yang
bertujuan untuk menemukan hal-hal tersebut juga dapat menggunakan pendekatan
deskriptif. Metode kualitatif (juga dikenal sebagai pendekatan investigasi) biasanya
melibatkan interaksi langsung dengan subjek penelitian untuk mengumpulkan data.
Urutan logis digunakan dalam strategi linear. Metode ini cocok untuk tipe perancangan
yang sering digunakan, di mana tahapan dimulai setelah tahap sebelumnya diselesaikan,
dan seterusnya.

Sedangkan untuk metode pengembangan sistem menggunakan prototype. Sebuah
prototype adalah versi awal sistem perangkat lunak yang digunakan untuk menunjukkan
ide-ide, melakukan percobaan, dan menemukan masalah dan solusi (Nugraha dkk,
2018). Dalam penelitian ini, metode prototipe digunakan, dengan lima tahapan yang
harus dilakukan, diantaranya sebagai berikut :
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. Communication, merupakan proses pengumpulan data awal, berupa analisis
terhadap kebutuhan pengguna.
. Quick plan, merupakan tahapan perencanaan kebutuhan berdasarkan analisis yang
sudah dilakukan.
Modelling Quick Design, tahapan pembuatan design keseluruhan.
Pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk di
dalamnya proses pengujian dan penyempurnaan.
Deployement Delivery & Feddback, yaitu tahapan evaluasi prototype serta
menganalisis kembali kebutuhan pengguna apakah sudah tepat atau belum.
Perbaikan prototype, pembuatan model yang sebenarnya dari hasil dari evaluasi
prototype dan untuk selanjutnya dilakukan proses produksi akhir, yaitu
memproduksi aplikasi yang sesungguhnya agar dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya oleh pengguna (Aditya dkk, 2021).

Adapun berikut alur penelitian yang digunakan sesuai dengan model prototype

(Gambar 1).

Pengumpulan Data

v

Perencanaan
Kebutuhan

v

Pembuatan Desain

v

Pembuatan Prototype | g
<

v

Implementasi

v

Evaluasi dan
Perbaikan

Gambar 1. Alur Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk perancangan sistem presensi perkuliahan mahasiswa berbasis web

digunakan model pengenbangan prototype, dimana model prototype tersebut terbagi
menjadi 5 tahapan perancangan sebagai berikut :
1. Communication & Quick Plan

Untuk pengembangan sistem informasi administrasi Tugas Akhir dan Skripsi ini

terlebih dahulu dilakukan analisa terhadap kebutuhan sistem berupa hardware serta
software dan kebutuhan fungsional yang diperlukan dalam sistem ini sesuai dengan
permasalahan yang sedang dihadapi.
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1.1. Hardware yang Dibutuhkan

Hardware minimal yang dibutuhkan dalam pengembangan sistem informasi ini
adalah dengan spresifikasi PC ( personal computer ) atau laptop dengan Processor Intel
Core 2 Quad 2,4 GHz, dengan RAM 2 Gb, dan HDD 50 Gb beserta Monitor.
1.2. Software yang Digunakan

Dalam perancangan sistem informasi administrasi Tugas Akhir dan Skripsi ini
menggunakan beberapa software diantaranya XAMPP, Visual Studio Code untuk
programming serta Mozila sebagai browser untuk menampilkan hasil sistem yang sudah
dibuat.
1.3. Kebutuhan Fungsional

Adapun kebutuhan fungsional dalam sistem informasi administrasi Tugas Akhir
dan Skripsi ini diantaranya adalah data mahasiswa, data dosen pembimbing, data
program studi, data pengajuan judul, ploting pembimbing, data bimbingan, data ujian
proposal serta data ujian Tugas Akhir dan Skripsi.

2. Modelling Quick Design

Setelah tahapan analisis kebutuhan di atas, langkah selanjutnya adalah mulai
membuat desain dari sistem yang akan dikembangkan. Aplikasi sistem informasi tugas
akhir dan skripsi yang akan dibuat melibatkan beberapa aktor yang nantinya akan
menjalankan sistem sebagai administrator, dosen pembimbing, kaprodi dan mahasiswa.
Dimana setiap aktor akan memiliki hak akses yang berbeda-beda. Hak akses tersebut
akan dibatasi langsung oleh system, sehingga masing-masing aktor tidak dapat
melampaui hak akses masing-masing. Untuk rancangan sistem tersebut dijelaskan
diagram usecase (Gambar 2).

(/ Data Pengajuan Judul T

2 st i
/ \
e v
» /Plomng Pembimw ,/

W N \ Dosen
/ Y Pembimbing
./.'.v:p:Datx meb;gan\/. 4 /
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Kaprodi

Login

)
\\/ Input Data Ujian Proposal \//

" Admin

\ Input Data Ujian TA Skripsi
S W ie)

/_’/s'"

Input Data Dosen Pembimbing

o

\/\:ﬂ Input Data Prodi

i

Gambar 2. Desain usecase sistem secara global
Adapun deskripsi alur diagram usecase adalah sebagai berikut :
2.1. Definisi Aktor
- Admin, adalah orang yang bertugas untuk mengelola sistem dan dapat
menjalankan semua fitur yang ada pada system.
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Kaprodi, adalah orang yang menjalankan sistem dan hanya dapat mengakses
login, input data plotting dosen pembimbing dan data pengajuan judul.
Mahasiswa, adalah orang yang hanya dapat menjalankan login, input data
pengajuan judul, melihat data riwayat bimbingan, dan melakukan pendaftaran
Ujian Seminar

Dosen Pembimbing, adalah orang yang menjalankan sistem dan hanya dapat
mengakses login, data plotting dosen pembimbing dan Input data bimbingan.

2.2. Definisi Usecase
Berikut adalah hasil pendefinisian dari diagram usecase sistem informasi tugas akhir

dan skripsi
Tabel 1. Definisi Usecase
No Usecase Deskripsi
1 Login Merupakan proses untuk dapat menjalankan sistem
informasi tugas akhir dan skripsi
2 Data pengajuan Merupakan proses untuk pengelolaan data pengajuan

judul

judul tugas akhir maupun skripsi yang meliputi
memasukkan data pengajuan judul, meng-update data
pengajuan judul, menghapus data pengajuan judul serta
melihat data pengajuan judul

Plotting
Pembimbing

Merupakan proses untuk pengelolaan data plotting
dosen pembimbing berdasarkan data pengajuan judul
yang meliputi memasukkan data plotting pembimbing,
meng-update data hasil plotting pembimbing, serta
melihat data hasil plotting pembimbing

Input Data
Bimbingan

Merupakan proses pengelola data bimbingan dari dosen
pembimbing yang meliputi memasukkan data
bimbingan, meng-update data bimbingan, menghapus
data bimbingan serta melihat data bimbingan

Input Prodi

Merupakan proses untuk pengelolaan data program
studi yang meliputi memasukkan data program studi,
meng-update data program studi, menghapus data
program studi serta melihat data program studi

Input Data Ujian
Proposal

Merupakan proses untuk pengelolaan data ujian
proposal tugas akhir maupun skripsi yang meliputi
memasukkan data ujian proposal, meng-update data
ujian proposal, menghapus data ujian proposal serta
melihat data ujian proposal.

Input Data Ujian
TA/ Skripsi

Merupakan proses untuk pengelolaan data ujian
proposal tugas akhir maupun skripsi yang meliputi
memasukkan data ujian tugas akhir atau skripsi, meng-
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No Usecase Deskripsi
update data ujian tugas akhir atau skripsi, menghapus
ujian tugas akhir atau skripsi serta melihat ujian tugas
akhir atau skripsi.
8 Input Data Dosen  Proses untuk pengelolaan data dosen pembimbing tugas
Pembimbing akhir maupun skripsi yang meliputi memasukkan data
dosen pembimbing, meng-update data dosen
pembimbing, menghapus data dosen pembimbing serta
melihat data dosen pembimbing.

2.3. Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan urutan interaksi antar objek ketika satu Use
Case dieksekusi/dilakukan. Sequence Diagram yang dirancang adalah sebagai berikut :
2.3.1. Sequence Diagram Bimbingan

Pada proses ini dosen dapat melakukan input data bimbingan setelah terlebih
dahulu melakukan proses login. Dosen dapat mengisi logbook bimbingan setiap kali
mahasiswa melakukan bimbingan, data yang diisi berupa progress pengerjaan Tugas
Akhir atau Skripsi dan apa saja yang harus direvisi pada waktu bimbingan tersebut.
Dosen dapat menambah, merubah, menampilkan maupun menghapus data logbook yang
tidak sesuai (Gambar 3).

% ‘ Menu Utama

Dosen

i ogin()

Control Kelola Data

Halaman Bimbingan 2
Bimbingan

Tb Bimbingan

Gambar 3. Squence Diagram Bimbingan

2.3.4. Sequence Diagram Pengajuan Ujian Proposal dan Skripsi

Proses selanjutnya adalah pengajuan ujian proposal, mahasiswa setelah
mendapatkan persetujuan dari pembimbing mengenai kelayakan proposal, bisa
melakukan pendaftaran ujian proposal setelah terlebih dahulu melakukan login.
Pendaftaran ujian dapat dilakukan pada menu utama mahasiswa, dengan melengkapi
syarat-syarat pendaftaran (Gambar 4).
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UL Hataman Daftar Control Kelola Data - B Menu Utama Halaman Daftar Control Keloia Data To Ujian TA
% Metu Utsia Ujian Proposal Ujian Proposal D0 Fropossl w Ujian TA Skripsi Ulian TA Sknpsi Skripsi
Mahasiswa H (] i $ Mahasiswa % { :
1 1 LoginD) H H : : ki 1 Login() H:

T 2Piih MenuDaftar H H T 2PiinMenuDshtar ¢

! Penaajuan Ujian Propossl_t H : i pengsjuan Ujisn TA smcs\j‘ : :
2.1 Req Menu : H 2.1 Req Menu : :
Tambsh, Edit Hapus, Can()! 211 Simpan Dats() Tambah, Edit, Hapus, Cari(): 2 11 Simpan Data()

b X ) H 31s )
’ 3.1 Simpan: : <....Retum) 3.1 Simpan\

H 4 Retum()
H 213
H (
)
2.1.5 Tampil Data ook
Ujian Proposal
L

Gambar 4. Sequence Diagram Pengajuan Ujian Proposal dan Skripsi

4 Retum()
o :

2.1.3Hapus Data() =

3.3 Hapus()

= 3.4 Cark)
21.5 Tampd Data B T
Ujian TA Skripsi

2.4. Desain Database
Gambar 5 merupakan desain relasi tabel dalam database yang digunakan dalam sistem
informasi pengelolaan Tugas Akhir dan Skripsi.

N et

& e — jdl_id int(11) NN -
bim_id 2 int(11) NN - dsn_nidn varchar(12) INN (= pidLnim FEREE)
bim_pjdl_id int(11) ‘NN dsn_nama varchar(100) NN L varchar(s) (il
L archar(12) NN >—/ P varchar(10) [N pidl_jenis varchar(25) NN
bim_tgl date NN dsn_s1 varchar{100) NN i LAele] text S
bim_uraian text NN dsn_s2 varchar(100) NN e text (S8
bim_persen float NN pidl_file varchar(200) NN
pjdl_status varchar{15) NN
mhs_id 2 int(11) NN pjdl_tanggal verif date NN
mhs_nim archar(12) NN —— pidl_ket text NN
mhs_nama archar(100 pjdl_pembimbing1 varchar{15) NN
——= mhs_prodi_kode varchar(10) NN pjdl_pembimbing2 varchar{15) NN
prodi_id 2 int(11) NN daftar_pdd
prodi_kode varchar(10) NN ——— dpdd_id 2 int(11) NN
daftar_proposal
prodi_nama wvarchar(30) NN dpdd_pjdl_id int(11) NN >~
dpps_id 2 int(11) NN
prodi_jenjang varchar(3) NN dpdd_tgl_daftar date NN
dpps_pjdL_id int(11) NN =>—
dpdd_link_berkas 200) NN
dpps_tgl_daftar date NN
dpdd_ket varchar(20) NN
dpps_link_berkas varchar(200) NN
dpps_ket varchar(20) NN

Gambar 5. Desain Database
2.5. Pembentukan prototype
Dari hasil desain sistem yang sudah dilakukan, tahapan selanjutnya adalah
pembentukan desain tersebut menjadi sebuah prototype sistem yang nantinya akan
digunakan, hasilnya sebagai berikut :
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1. Tampilan Halaman Bimbingan

Halaman manajemen bimbingan Tugas Akhir dan Skripsi digunakan untuk
mencatat logbook bimbingan yang sudah dilakukan yang selanjutnya bisa digunakan
untuk acuan mahasiswa yang bersangkutan diijinkan untuk mendaftar ujian proposal
maupun skripsi (Gambar 6 & Gambar 7).

SITASI L] - Nuryanto, M_Kom
Q STMIK AMIKOM Manajemen Data Bimbingan Dashisoard > Manajernen Dala Bimbingsn
Surakarta
MENU NAVIGASI Q Filter
# Dashboard NIM Judul
& Pengajuan Judul <
& Bimbingan -
O Bimbingar
a8 List Pembimbing 1
No NIM Nama Mahasiswa  Judul Pembimbing 1 Pembimbing 2 Aksi
1 241301023 MUHAMMAD Ivas  [EEEEEED (SKRIPSI] Nuryanto, MKem  Nur Khsanan, MM ﬂ
Pembuatan Video Company Profile Sebagai Media
Informasi Layanan pada Solo Technopark dengan
Teknik Shaot Live dan Animasi 2 Dimensi
& List Pembimbing 2
No  NIM Nama Mahasiswa Judul Pembimbing 1 Pembimbing 2 Aksi
Tidak Ada Data
SITASI = - Nuryanto, M Kom
Q STMIK AMIKOM Detail Bimbingan Dashboard - Manajernen Data Bimbingan - Detail Data Bimbingan
Surakarta

MENU NAVIGAS!

NAMA Muhammad Ilyas
# Dashboard
NIM 241301023
& Pengajuan Judul ¢ Judul TA/Skripsi Pembuatan Video Company Profile Sebagal Media Informasi Layanan pada Solo Technopark dengan Teknik Shoot Live
dan Animasi 2 Dimensi
Bimbingan v
L & Pembimbing 1 9RTTET6T - Nuryanto, M.Kom
O Bimbingan Pembimbing 2 098787 - Nur Khsanan, MM

Data Berhasi| Dimasuldcan

© Tambah Bimbingan [:] [ Export Data Bimbingan

No  Tanggal Uraian Persen(%) Pembimbing Aksi

1 13-12-2024  Perjelas lagi bagian latar belakang 20 Nuryante, M. Kom a0
Gambar 7. Halaman Detail Manajemen Bimbingan

2. Tampilan Halaman Pendaftaran Ujian TA dan Skripsi

Halaman pendaftaran Ujian TA dan Skripsi nantinya akan digunakan untuk
mahasiswa dalam pengajuan pendaftaran Ujian proposal maupun ujian TA dan Skripsi
yang dapat otomatis digunakan setelah pembimbing memberikan rekomendasi pada
halaman bimbingan TA dan Skripsi, bahwasannya mahasiswa yang bersangkutan sudah

layak untuk mengikuti ujian proposal maupun ujian akhir TA dan Skripsi (Gambar 8
dan Gambar 9).

267



Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

SITASI

l Muhammad Ilyas

241301023 @daftarpra tambah 11

Halaman Pendaftaran Proposal .-

Online

Home NIM 241301023 - Muhammad Ilyas
Program Studi S1-Teknik Komputer
Judul Pembuatan Video Company Profile Sebagai Media Informasi Layanan pada Solo Technopark dengan

Teknik Shoot Live dan Animasi 2 Dimensi

Jenis SKRIPSI

Rekomendasi Ujian

Pembimbing 1 98776767 - Nuryanto, M.Kom
Pembimbing 2 098787 - Nur Khsanan, MM

© Tambah Berkas Pengajuan

Link Berkas

Pastikan data sudah benar karena jika sudah menekan tombol "AJUKAN", data tidak
bisa diedit

Gambar 8. Halaman Pendaftaran Ujian Proposal TA dan Skripsi
SITASI

l Muhammad llyas

@daftarpdd  tambah 11

l s Halaman Pendaftaran Pendadaran »-

Online

NIM 241301023 - Muhammad llyas
Program Studi S1 - Teknik Komputer
Judul Pembuatan Video Company Profile Sebagai Media Informasi Layanan pada Solo Technopark dengan

Teknik Shoot Live dan Animasi 2 Dimensi

Jenis SKRIPSI

Rekomendasi Ujian

Pembimbing 1 98776767 - Nuryanto, M.Kom
Pembimbing 2 098787 - Nur Khsanan, MM

© Tambah Berkas Pengajuan

Link Berkas

Pastikan data sudah benar karena jika sudah menekan tombol "AJUKAN", data tidak
bisa diedit

Gambar 9. Halaman Pendaftaran Ujian Pendadaran TA dan Skripsi

2.6. Deployement Delivery & Feddback
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Pada tahap ini dilakukan pengujian fungsionalitas sistem serta dlakukan
pemeriksaan apakah ada fungsionalitas sistem yang belum sempurna, jika ada langsung
dilakukan perbaikan serta pengujian kembali. Adapun hasil pengujian dapat dilihat pada

detail hasil pengujian Blackbox (Tabel 2).

Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox

No Metode Yang Diharapkan Diharapkan Hasil
Form Login
1 Login admin gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
2 Login admin berhasil Muncul menu utama admin Sesuai
3 Login dosen gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
4 Login dosen Berhasil Muncul menu utama dosen Sesuai
5 Login mahasiswa gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
6 Login mahasiswa berhasil Muncul menu utama mahasiswa Sesuai
Form olah data dosen
1 Inputdosen Muncul form Input dosen Sesuai
2  Simpan data dosen berhasil Form kosong dan data tersimpan Sesuai
3  Simpan data dosen gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form olah data mahasiswa
1 Input data mahasiswa Muncul form Input mahasiswa Sesuai
2  Simpan data mahasiswa berhasil Form kosong dan data tersimpan Sesuai
3  Simpan data mahasiswa gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form pengolahan data program studi
1  Input program studi Muncul form Input program studi Sesuai
2  Simpan data program studi berhasil Form kosong dan data tersimpan Sesuai
3 Simpan data program studi gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form pengolahan data pengajuan judul
1  Input pengajuan judul Muncul form pengajuan judul Sesuai
2  Simpan data pengajuan judul Form kosong dan data tersimpan Sesuai
berhasil
3  Simpan data pengajuan judul gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form pengolahan data pembimbing
1  Input data pembimbing Muncul form data pembimbing Sesuai
2  Simpan data pembimbing berhasil Form kosong dan data tersimpan Sesuai
3 Simpan data pembimbing gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form pengolahan data bimbingan
1 Input pertemuan Muncul form pertemuan Sesuai
2  Simpan data Pertemuan berhasil Form kosong dan data tersimpan Sesuai
3  Simpan data pertemuan gagal Muncul pesan kesalahan Sesuai
Form pengolahan data pendaftaran ujian proposal
1 Input data pendaftaran ujian proposal  Muncul form pendaftaran ujian Sesuai
proposal
2 Simpan data pendaftaran ujian Form kosong dan data tersimpan Sesuai
proposal berhasil
3 Simpan data pendaftaran ujian Muncul pesan kesalahan Sesuai
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No Metode Yang Diharapkan Diharapkan Hasil

proposal gagal

Form pengolahan data pendaftaran ujian proposal

1 Input data pendaftaran ujian Muncul form pendaftaran ujian Sesuai
pendadaran pendadaran

2 Simpan data pendaftaran ujian Form kosong dan data tersimpan Sesuai
pendadaran berhasil

3 Simpan data pendaftaran ujian Muncul pesan kesalahan Sesuai

pendadaran gagal

Dari hasil pengujian tersebut didapatkan hasil dari 30 pengujian yang dilakukan
hasilnya 100% sesuai dengan yang diharapkan, sehingga aplikasi yang dihasilkan dapat
dioperasikan sebagaimana mestinya.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian sistem yang telah dilakukan maka dapat diambil
kesimpulan bahwa sistem informasi administrasi TA dan Skripsi dapat digunakan sesuai
dengan rancangan yang telah ditentukan. Sehingga dapat dipergunakan untuk
pengelolaan administrasi mulai dari pendaftaran, ploting dosen pembimbing,
pelaksanaan bimbingan serta rekomendasi dosen pembimbing untuk mahasiswa yang
sudah layak untuk mengikuti ujian proposal maupun ujian akhir TA dan Skripsi. Sistem
ini juga mengakomodasi pendaftaran dan penjadwalan ujian TA dan Skripsi.
Diharapkan dengan adanya sistem ini dapat mempermudah pengelolaan TA dan Skripsi
untuk STMIK Amikom Surakarta.
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Simple Network Management Protocol adalah protokol yang digunakan
untuk mengelola dan memantau perangkat jaringan. Dalam implementasi
pada sistem monitoring Libre NMS pada jaringan internet, protokol ini
digunakan untuk memantau kinerja jaringan dan memastikan bahwa
jaringan berfungsi dengan baik. Libre NMS adalah perangkat lunak sumber
terbuka yang digunakan untuk monitoring jaringan dan menyediakan
antarmuka yang intuitif untuk mengelola dan memantau perangkat jaringan.
Dengan menggunakan SNMP, Libre NMS dapat mengumpulkan data dari
perangkat jaringan seperti switch, router, dan server dan menampilkan
informasi tersebut dalam bentuk grafik dan tabel yang mudah dibaca. Ini
memungkinkan administrator jaringan untuk memantau kinerja jaringan
secara real-time dan mengidentifikasi masalah seperti penurunan performa
atau downtime sebelum mereka menyebabkan dampak yang signifikan.
Implementasi SNMP pada Libre NMS juga memungkinkan administrator
jaringan untuk mengelola perangkat jaringan secara remote melalui
antarmuka web. Mereka dapat melakukan tugas seperti memconfigurasi
perangkat, memantau trafik jaringan, dan melakukan troubleshooting
dengan mudah.

Abstract

Simple Network Management Protocol is a protocol used to manage and
monitor network devices. In the implementation of the Libre NMS
monitoring system on the internet network, this protocol is used to monitor
network performance and ensure that the network is functioning properly.
Libre NMS is an open-source software used for network monitoring and
provides an intuitive interface for managing and monitoring network
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devices.. By using SNMP, Libre NMS can collect data from network devices
such as switches, routers, and servers and display that information in the
form of easy-to-read graphs and tables. This allows network administrators
to monitor network performance in real-time and identify issues such as
performance degradation or downtime before they cause a significant
impact. The SNMP implementation on Libre NMS also allows network
administrators to manage network devices remotely via a web interface.
They can perform tasks such as configuring devices, monitoring network
traffic, and troubleshooting with ease.

o Alar_nat Korespondensi:_ p-1SSN 2621-9484
E-mail: surono@usm.ac.id e-1SSN 2620-8415
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PENDAHULUAN

Aspek penting dalam suatu jaringan internet adalan manajemen jaringan yang dapat
memeberikan infomasi terutama pada jaringan yang terkoneksi dengan internet untuk
pengaturan sumber daya, optimasi dan keamanan jaringan, yang memungkinkan Server
dan perangkat jaringan berjalan dengan optimal dan terjaga layanannya, baik pada server
fisik maupun virtual server. Maka di perlukan layanan pemantuan yang dapat
memberikan infomasi secara detail kepada system administrator (sysadmin) terhadap
masalah layanan yang sedang berjalan. (Wayan, I. et al. 2020).

Koneksi yang down secara tiba-tiba, hingga kondisi perangkat yang tidak aktif
merupakan beberapa kondisi gangguan yang dapat menurunkan Kinerja suatu pelayaan
jaringan internet . Untuk mengatasi beberapa gangguan terkadang diperlukan waktu
untuk memperbaikinya jika tidak mengetahui sumber masalahnya. dari beebrapa aspek
tersebut sangatlah penting suatu administrator jaringan mempunyai sistem pemantauan
atau monitoring jaringan yang secara real time dapat melihat keadaan jaringan secara up
to date (Kukuh Prayogi, Orisa and Ariwibisono, 2020) dapat memantau secara rutin untuk
menanggulangi atau mencegah gangguan yang mungkin akan terjadi.

Sistem monitoring jaringan sangat diperlukan guna menjaga fungsionalitas jaringan
alasan inilah yang mendasari mengapa memonitoring perangkat jaringan secara periodik
dan juga terintregrasi sangatlah di perlukan dalam sistem manajemen jaringan. Sistem
layanan monitoring jaringan yang tersedia saat ini memiliki banyak aplikasi yang dapat
digunakan untuk memonitoring suatu jaringan seperti Cacti, Zabbix,OpenNMS dan
LibreNMS. LibreNMS merupakan layanan monitoring jaringan yang memiliki basis pada
linux dimana mendukung PHP serta Mariadb dengan protokol SNMP dimana protokol
tersebut dapat mendukung monitoring perangkat keras jaringan seperti router, switch,
maupun server berbasis Linux (LibreNMS)(Husna and Rosyani,2021). LibreNMS ini
termasuk layanan yang dapat diperoleh secara open-source yang berarti dapat
dimodifikasi sesuai dengan keperluan.(Sistem Pemantauan Jaringan Menggunakan et al.,
2020) Sistem yang akan dirancang pada penelitian ini adalah Monitoring Jaringan
Menggunakan LibreNMS pada infrastruktur jaringan internet kampus Universitas
Semarang (USM) . Fitur yang dimiliki LibreNMS dibanding layanan monitoring
jaringan lainnya yaitu LibreNMS mendukung Application Program Interface (API) untuk
mengelola, mengambil data, dan menampilkan grafik dari setiap perangkat untuk
memberikan sistem peringatan yang fleksibel.

Pada penelitian ini penulis melakukan konfigurasi dan pemantauan jaringan yang
ada di Kampus Universitas Semarang menggunakan aplikasi pemantau jaringan berbasis
SNMP dengan menggunakan aplikasi LibreNMS untuk memudahkan administrator
jaringan dalam mengelola perangkat jaringan yang ada di Kampus (Miftah, 2019).
LibreNMS merupakan salah satu tools pemantauan jaringan yang banyak digunakan
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untuk memantau jaringan komputer maupun server yang meliputi pemantauan kondisi
trafik, kondisi up atau down, penggunaan resource, pemetaan setiap perangkat jaringan
maupun memberikan informasi mengenai perangkat secara terperinci sehingga
memudahkan administrator dalam mengelola jaringan. Dengan membangun sistem
pemantauan jaringan menggunakan LibreNMS, diharapkan untuk dapat memudahkan
administrator jaringan dalam melakukan pengelolaan jaringan dengan memantau kondisi
Kinerja jaringan pada setiap perangkat sehingga dapat menjaga infrastruktur jaringan
internet agar selalu tersedia bagi penggunanya.

Berdasarkan uraian latar belakang maka dapat dirumuskan permasalahannya salah
satunya bagaimana mengelola akses jaringan untuk user pada kampus Univeritas
Semarang. Lalu bagaimana penerapan LibreNMS pada server yang tersedia untuk
memonitoring jaringan internet pada kampus Universitas Semarang. Sedangkan Tujuan
dari penelitian ini yaitu Membangun system monitoring kondisi perangkat didalam
jaringan Internet Kampus Univeritas Semarang. Dan memanfaatkan server yang tersedia
sebagai akses layanan monitoring LibreNMS. Dengan batasan permasalahannya hanya
pada bagaimana mengimplentasikan LibreNMS sebagai monitoring jaringan internet
kampus Universitas Semarang saja.

Beberapa penelitian terdahulu tentang monitoring sistem jaringan telah banyak
dilakukan seperti penelitian panji yang berjudul Rancang bangun Sistem monitoring
jaringan access point menggunakan Simple network management protokol berbasis WEB
(Panji et al,2020) hasil dari penelitian ini adalah Membuat sistem Monitoring Access
Point menggunakan Simple Network Management Protocol (SNMP) berbasis eb, Untuk
memonitoring Acces Point, Sistem ini dapat mempermudah network administrator untuk
memonitoring perangkat Access Point. Penelitian lainnya yaitu Rancang bangun sistem
monitoring jaringan menggunakan Mikrotik Router OS (Rakhmat,2019) penelitian ini
menceritkan tentang Monitoring yang sangat minimalis masih banyak kekurangan
terutaama antar muka dengan pendekatan QOS sebatas memonitoring banwith yang di
gunakan dari suatu jaringan.

Penelitian lainya juga dilakukan oelh Rasyiidin dengan judul Monitoring Server
Berbasis SNMP Menggunakan Cacti pada Server Lokal(Muhammad Yusuf Bagus
Rasyiidin dkk,2021), penelitian ini menjelaskan tentang monitoring dengan Cacti seorang
administrator jaringan dapat menganalisa penggunaan setiap perangkat dan melihat
pengguna siapa saja yang sedang mengakses kedalam perangkat. Administrator jaringan
juga mendapatkan hasil analisa yang menyebabkan kondisi jaringan. Penelitian
sebelumnya juga dilakukan oleh ahmad dengan judul Sistem Monitoring Server dan
perangkat jaringan pada enterprise resource planning UNSRI menggunakan Protokol
ICMP dan SNMP(Ahmad h,2017) yang menjelaskan tentang Rekomendasi monitoring
jaringan dengan protoko snmp dan icmp pada server dan mampu memberikan infomasi
UP dan Down dari perangkat. Dari studi penelitian terdahulu bisa kita simpulkan ternyata
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banyak aplikasi monitoring jaringan yang dapat di gunakan . dari masing — masing
aplikasi tesebut mempunyai kelebihan dan kekurangan , pada penelitian kali ini peneliti
akan melakukan konfigurasi , penerapankan penggunaan protokol snmp pada sistem
monitoring libre nms pada jaringan internet kampus.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan data yang terkumpul kemudian dilakukan
pengembangan suatu sistem menggunakan Prepare, Plan, Design, Implement, Operate,
and Optimize (PPDIOO) Network Lifecycle seperti pada Gambar berikut ini :

Gambar 1. SDLC

Langkah pertama adalah Prepare yaitu dalam model pengembangan sistem
PPDIOO fase pertama dimulai dari fase prepare, melakukan proses penelitian dan
menganalisa terhadap masalah yang ada, serta bagaimana cara memonitor semua
peralatan jaringan yang terkoneksi dengan internet. Dengan mengumpulkan data dari
semua hadware yang terhubung denganmasing-masing user, baik yang terhubung dengan
LAN maupun Wireless. Langkah berikutnya adalah Planning yaitu merencanakan
kebutuhan baik hardware maupun software yang akan digunakan untuk konfigurasi
monitoring hadware yang terhubung dalam jaringan internet tersebut. Langkah
berikutnya diikuti dengan design yaitu menggambarkan topologi jaringan yang ada di
Universitas Semarang serta konfigurasi yang akan dilakukan pada masing-masing
perangkat.
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Langkah selanjutnya berupa implementasi yaitu menerapkan semua yang telah
direncanakan, mencakup instalasi serta konfigurasi terhadap rancangan topologi, dan
konfigurasi yang dilakukan pada masing-masing perangkat. Pada tahap konfigurasi
server, router dan Switch. Setelah nya dilakukan langkah operate yaitu melakukan
pemantauan terhadap konfigurasi yang telah di laksanakan apakan terjadi mal fungsi atau
terjadi error pada saat konfigurasi metode monitoring. Dan langkah terakhir yaitu
Optimize yang mengacu pada hasil konfigurasi dan implementasi kemudian di lakukan
pemantau sehingga mendapatkan hasil yang maksimal dari implementasi monitoring
jaringan tersebut. Perawatan, pemeliharaan, dan pengelolaan terhadap manajemen
jaringan termasuk pula dalam fase ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini kami melakukan serangkain instalasi dan konfigurasi untuk
yang di perlukan, Sebagian kecil tahapan ini kami tuangkan dalam bab ini dimana
konfigurasi yangmeliputi 1. Instalasi sistem operasi Ubuntu Server pada Komputer Server
,2. Instlasi Remote server yang telah dibuat dengan menggunakan SSH kemudia 3.
Instalasi dan konfigurasi perangkat lunak pendukung lainnya agar dapat menjalankan
LibreNMS, seperti: MySQL, dan Apache 4. lalu Instal SNMP dan SNMPd dan yang
terakhir 5. Instalasi dan konfigurasi aplikasi LibreNMS.

Beberapa tahapan dalam instalasi server dalam penelitian ini untuk OS server yang
digunkaan dalah Ubuntu 20.04, berikut ini tahapan instalasi OS Ubuntu 20.04 yang
meliputi persyaratan untuk menginstall Server Ubuntu yaitu harus mempunyai Image
ISO server Ubuntu 20.04, tersedia di sini: https://releases.ubuntu.com/20.04/ubuntu-
20.04-live-server- amd64.iso (Untuk 64Bit Intel dan CPU AMD). Lihat di sini untuk
unduhan Ubuntu lainnya: https://releases.ubuntu.com/20.04/. Koneksi internet cepat
disarankan karena pembaruan paket diunduh dari server Ubuntu selama instalasi. Dalam
penelitian ini, nama host yang digunakan librenms.usm.ac.id dengan alamat IP
103.134.215.131 dan gateway 103.134.215.129.

Menginstal OS di mesin virtual seperti yang akan dilakukan di sini, maka pilih file
ISO yang diunduh sebagai
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Gambar 2. Installasi Ubuntu

Setelah install Ubuntu selesai maka kita akan mendaptkan hak akses root dengan
jalan Setelah reboot, Anda dapat login dengan nama pengguna yang Anda buat
sebelumnya (misalnya administrator ). Karena harus menjalankan semua langkah
dengan hak akses root, tambahkan semua perintah dalam tutorial ini dengan string sudo ,
atau login menjadi root dengan mengetik:

Dan buat root password. Anda kemudian dapat langsung masuk sebagai root.
Selanjutnya konfigurasi jaringan

Karena instalasi Ubuntu telah mengkonfigurasi sistem untuk mendapatkan
pengaturan jaringannya melalui DHCP, dapat mengubahnya sekarang karena server harus
memiliki alamat IP statis. Di Ubuntu 20.04, jaringan dikonfigurasi dengan Netplan dan
file konfigurasinya adalah /etc/netplan/01- netcfg.yaml . File konfigurasi jaringan lama
[etc/network/interfaces tidak digunakan lagi. Edit /etc/netplan/00-installer- config.yaml
dan sesuaikan dengan kebutuhan Anda (dalam contoh konfigurasi ini saya akan
menggunakan alamat IP 192.168.0.100 dan server DNS 8.8.4.4, 8.8.8.8 .Buka
file konfigurasi jaringan dengan nano:
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Server menggunakan DHCP tepat setelah penginstalan; file antarmuka akan terlihat
seperti ini:

# This is the network config written by 'subiquity'
network:
ethernets:
ens33:
dhcp4: true
version: 2

Untuk menggunakan alamat IP statis 103.134.215.131, akan mengubah file agar
terlihat seperti ini sesudahnya:

# This file describes the network interfaces available on your system
# For more information, see netplan(5).

network:

version: 2

renderer: networkd

ethernets:
ens33:
dhcp4: no
dhcp6: no

addresses: [103.134.215.131/27]

gateway4: 103.134.215.129
nameservers:
addresses: [8.8.8.8,8.8.4.4]
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Kemudian edit / etc / hosts .

Buatlah menjadi
127.0.0.1 localhost
192.168.0.100 librenms.usm.ac.id
# The following lines are desirable for IPv6 capable hosts
::1 localhost ip6-localhost ip6-loopback

ff02::1 ipb6b-allnodes
ff02::2 ip6-allrouters

Sekarang, akan mengubah nama host mesin kami sebagai berikut:
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dibaca oleh sistem pada saat boot. Perintah kedua menetapkan nama host di sesi
saat ini sehingga kita tidak perlu memulai ulang server untuk menerapkan nama
host.Sebagai alternatif dari dua perintah di atas, Anda dapat menggunakan perintah
hostnamectl yang merupakan bagian dari paket systemd.Setelah itu, jalankan:

Perintah pertama mengembalikan nama host pendek sedangkan perintah kedua
menunjukkan nama domain yang memenuhi syarat (fqdn):

root@serverl:/home/administrator# hostname
Librenms

root@serverl:/home/administrator# hostname -f
Librenms.usm.ac.id
root@serverl:/home/administrator#

Pengujian server untuk menilai apakah konfigurasi dan instalasi yang digunakan
berjalan dengan baik dan benar. Berikut hasil user login dari instalasi yang dilakukan

LibreNMS

Gambar 3. tampilan user login LibreNms

Setelah pengujian instalasi dan konfigurasi sukses tahap selanjutnya melakukan
tahap instalasi perangkat pada LibreNMS. Langkah selanjutnya adalah melakukan
onfigurasi lanjutan yaitu dengan mengkonfigurasi atau memasukkan alamat IP perangkat
atau hostname dari perangkat yang akan dipantau, versi dari SNMP, dan community yang
digunakan pada setiap perangkat yang dipantau pada menu add device. berikut ini
merupakan tampilan menu add device pada LibreNMS
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Gambar 4. Tampilan Add device LibreNms

setelah semua perangkat ditambahkan pada LibreNMS, maka kondisi status
perangkat jaringan yang dipantau dapat dilihat pada dashboard LibreNMS. Pada
Gambar .... dapat dilihat bahwa terdapat 20 perangkat yang dipantau dengan rincian
sebanyak 18 router dan 1 router BGP, 1 Firewall dan masih ada beberapa switch yang
belum kita konfigurasi. Gambar .... menunjukkan seluruh perangkat sudah dapat berjalan
dengan baik yang diketahui melalui parameter berwarna hijau.Selain itu, pengguna dapat
melihat beberapa parameter perangkat, seperti alamat IP, jumlah port, jenis perangkat,
sistem operasi yang digunakan, dan up/down time. Berikut ini adalah hasil status
perangkat yang dipantau
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Gambar 5. Tampilan Add devise Perangkat

Dari gambar yang di tampilkan merupakan sebagian dari device jaringan yang
sudah terhubung dengan Libre Nms yang telah di lakukan konfigurasi, di dalamnya di
lengkapi detail pada perangkat dinatarnya terdapat lokasi , nama sistem operasi, Up/down
jumlah port yang ada pada setiap perangkat jaringan serta terdapat fitur aksi yang dapat
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melakukan interaksi berupa ssh, http, ping dan ftp terhadap client atau perangkat jaringan
yang terdaftar.

Pada software monitoring jaringan LibreNms ini mempunyai kemampuan untuk
memantau trafik paket data inbound maupun outbounb di setiap device jaringan switch,
router, dan semua device yang terhubung dalam jaringan tersebut dan semua device
tersebut bisa terpantau dari apliaksi monitoring LibreNms ini, pemantuan trafik data ini
bersifat realtime sehingga kita bisa mengetahui secara detail keadaan device jaringan
yang sudah kita add device di dalam sistem monitoring jaringan libreNms ini, sebagai
gambaran dari monitoring device jaringan iyang sudah teradd ni bisa di lihat pada gambar
berikut
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Gambar 6. Trafik banwith harian Gd N

pada gambar tersebut di atas menampilkan grafik penggunaan banwith serta lalu
lintas data Router yang sidah kita add device pada gedung N Fakultas Ekonomi. Pada
bagian gambar grafik tersebut dapat dilihat terdapat garis vertikal yang menunjukkan
besar bandwidth dalam satuan megabit per second dan garis horizontal menunjukkan
waktu periode penggunaan paket internet digunakan /pengamatan, dan terdapat grafik
yang menghadap ke atas berwarna hijau, yaitu trafik inbound atau grafik banwith yang
sedang digunakan dan grafik yang menghadap ke bawah,yaitu trafik outbound. pada hasil
pemantauan trafik penggunaan data, terdapat juga port dari router yang aktif dan yang
sedang digunakan maupun yang sedang tidak digunakan. Pengguna juga dapat melihat
total penggunaan bandwidth baik inbound maupun outbound baik dalam bentuk
penggunaan data secara realtime, rata-rata, maupun maksimal.
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Pada pemantauan penggunaan resource ini bisa kita lihat penggunaan resource
berupa memory, CPU usage, dan suhu pada perangkat yang termonitoring dimana pada
monitoring pemantauan LibreNMS ditampilkan dalam bentuk persentase untuk
memudahkan proses pembacaan oleh administrator jaringan. Gambar dibawah ini
merupakan hasil pemantauan LibreNMS untuk penggunaan memory secara keseluruhan
pada router gedung N Fakultas ekonomi  Data hasil pemantauan ditampilkan dalam
bentuk persentase sehingga memudahkan pembacaan oleh administrator. Data
pemantauan ini dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi administrator untuk
menentukan perlu atau tidaknya menambah kapasitas memori pada perangkat. Pada
pemantauan penggunaan memory pengguna juga dapat melihat beberapa kolom
informasi, seperti: kolom device, kolom memory, kolom used,dan kolom usage. Pada
penggunaan memory pengguna dapat melihat beberapa warna pada kolom used dimana
warna tersebut menandakan berapa persen memori yang telah digunakan.

[ uverview

» NTP
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QOverview M Graphs % Health @D Ports  eka Neig &P @inventory Dlogs @Alerts M Aertstats ke Latency BNote L
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main memory 236.88 MiB/1.94 GiB - 12% used

Gambar 7. Hasil Monotoring Penggunaan Memory

Selanjutnya hasil pemantuan atau monitoring LibreNMS untuk CPU Usage pada
router gedung N kampus uversitas semarang.Data hasil monitoring atau pemantauan
ditampilkan dalam bentuk persentase secara tidak langsung memudahkan administrator
jaringan dalam pengamatan dan pembacaan. sehingga dari hasil pembacaan dan
monitoring data ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi administrator untuk
membuat laporan menentukan apakah penggunaan CPU masih dalam keadaan normal
atau tidak.Pada monitoring CPU Usage seorang administrator jaringan juga dapat melihat
beberapa bagian informasi dalam bentuk kolom informasi, seperti: kolom device, kolom
processor, dan usage. Pada CPU Usage administrator jaringan dapat melihat beberapa
warna pada kolom used, warna tersebut menandakan berapa persen penggunaan prosesor
yang digunakan. Pada data tersebut administrator dapat mengetahui penggunaan prosesor
dalam kondisi normal yang ditandai dengan CPU Usage yang tidak melebihi penggunaan
processor yaitu 80% dan apabila prosesor melebihi ambang tersebut terindikasi ada
router dalam beban puncak dalam trafik data prosesor router yang kita gunakan. Pada
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gambar dibawah ini menunjukan pada bebaan puncak cpu 73 % dari 100% padahal batas
atas CPU Usage di sarankan 80 % ini berarti administrator menyiapkan router backup
apabila sewaktu waktu cpu usage router melebihi batas normal
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Gambar 8. Hasil monitoring CPU Usage

Monitoring terakhir yang tidak kalah pentingnya ada monitoring suhu yang yang di
hasilkan oleng perangkat router , pengujian ini kita masih digedung N universitas
semarang. Hasil monitoring dan pemantauan suhu ini menampilkan berapa suhu yang
ditangkap oleh masing-masing sensor secara realtime. Data tersebut dalam pemantauan
ini berguna untuk menjaga agar suhu yang dihasilkan perangkat tetap dalam keadaan
normal dan dapat dijadikan bahan acuan bagi administrator untuk perlu atau tidak
melakukan penanganan lebih lanjut. Pada monitoring pemantauan suhu, administrator
dan pengguna juga dapat melihat beberapa kolom informasi, seperti: kolom device,
kolom sensor, kolom current, kolom low limit, dan kolom high limit. Untuk Router
Gedung N sesuai monitoring masih diambang normal yaitu 53 derajat dengan ambang
batas atas 72 derajat akan tetapi lebih baiknya administrator jaringan menyiapkan backup
router apabila sewaktu waktu terjadi overhead sehingga router langsung bisa diganti
dengan harapan pelayanan untuk jaringan internet dapat berfungsi Kembali. Gambar
di bawah ini merupakan hasi dari monitoring suhu pada router Gedung N
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Gambar 9. Hasil Monotoring Suhu

SIMPULAN

Simpulan dari penelitian ini adalah Sistem monitoring jaringan dengan Libre
nms berhasil di implementasikan dengan menggunakan protocol SNMP sebagai protocol
pengumpul data monitoring jaringan pada jaringan di Universitas Semarang Libre Nms
memepermudah seorang administrator jaringan untuk memonitoring device — device
jaringan internet secara realtime. Fungsi utama Network Management system sebagai
monitoring kondisi dan status device jaringan dengan kendali seorang administrator
dalam memantau jaringan. Dengan adanya sistem monitoring jaringan maka semakin
terpelihara suatu sistem jaringan dan memperpanjang umur fungsi divice jaringan itu
sendiri.
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Pendidikan menjadi suatu proses dimana seluruh kalangan dapat meningkatkan
potensi serta pengetahuan nya. Pada masa sekarang, perguruan tinggi dituntut
memiliki keunggulan bersaing dan kualitas yang tinggi dengan cara
memanfaatkan sumber daya teknologi. Teknologi informasi yang semakin
canggih saat ini dapat memperoleh data yang diinginkan. Universitas lvet
Semarang terdapat salah satu prodi, yaitu Pendidikan informatika. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui (1) Prediksi kelulusan mahasiswa pendidikan
informatika Universitas Ivet Semarang dengan menggunakan hasil metode
Naive Bayes, (2) Mendapatkan akurasi yang tepat dalam melakukan klasifikasi
kelulusan pendidikan informatika Universitas Ivet Semarang dengan Data
Mining menggunakan metode Naive Bayes. Jenis Penelitian adalah penelitian
kuantitatif. Data Pendukung kuesioner menggunakan data-data yang sudah
diperoleh peneliti dari BAAK Universitas Ivet. Penelitian ini bersifat study
literature dengan mengkaji jurnal - jurnal dan buku - buku teks yang berkaitan
dengan bidang yang diteliti. Adapun perhitungan yang digunakan untuk
memprediksi kelulusan mahasiswa dengan data mining metode Naive Bayes
berbantuan dengan RapidMiner Studio 10.3. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa, (1) pengujian menggunakan RapidMiner Studio 10.3 dengan data
training sebanyak 54 data. Data testing sebanyak 39 mahasiswa. dan 15
mahasiswa sebagai data uji. didapatkan hasil bahwa mahasiswa yang akan
lulus tepat waktu sebanyak 18 mahasiswa atau sekitar 33,3% dari jumlah data
testing dan mahasiswa yang tidak tepat waktu sebanyak 36 mahasiswa atau
sekitar 66,6%.(2) Implementasi dengan algoritma Naive Bayes berhasil
memprediksi besarnya kelulusan mahasiswa dengan persentase keakuratan
sebesar 92.59%. dan memperoleh Precision 85.00% dan Recall 94.44%.

Abstract

Education is a process where all groups can increase their potential and
knowledge. Nowadays, universities are required to have competitive
advantages and high quality by utilizing technological resources. Today's
increasingly sophisticated information technology can obtain the desired data.




Joined Journal (Journal of Informatics Education) 7 (2) (2024)

Ivet University Semarang has one study program, namely Informatics
Education. This research aims to determine (1) Predict the graduation of
informatics education students at Ivet University Semarang using the results
of the Naive Bayes method, (2) Obtain precise accuracy in classifying
informatics education students at Ivet University Semarang with Data Mining
using the Naive Bayes method. This type of research is quantitative research.
Supporting data for the questionnaire uses data obtained by researchers from
BAAK Ivet University. This research is a literature study by examining
journals and textbooks related to the field under study. The calculations used
to predict student graduation use the Naive Bayes data mining method assisted
by RapidMiner Studio 10.3. The research results show that, (1) testing uses
RapidMiner Studio 10.3 with 54 training data. Testing data was 39 students.
and 15 students as test data. The results showed that there were 18 students
who would graduate on time or around 33.3% of the total testing data and 36
students who would not be on time or around 66.6%. (2) Implementation with
the Naive Bayes algorithm was successful in predicting the level of graduation.
students with an accuracy percentage of 92.59%. and obtained Precision
85.00% and Recall 94.44%..
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PENDAHUAUAN

Pendidikan merupakan suatu proses dimana seluruh kalangan dapat
meningkatkan potensi serta pengetahuan nya melalui refrensi ilmu yang benar-benar
dipelajari. Pendidikan menjadi hal terpenting dalam kehidupan manusia, karena di
masa sekarang untuk meningkatkan kualitas hidup perlu ilmu dan skill yang sesuai
dengan kualitas diri kita. Pendidikan sangatlah penting untuk dicapai, bahkan
Pendidikan tidak memandang usia, sehingga seiring berjalannya waktu kita perlu
mencapai ilmu hingga kapan pun. Sehingga melalui Pendidikan, manusia dapat
memperluas wawasannya serta memperoleh ilmu pengetahuan. Pendidikan dapat
meningkatkan spritual dalam agama, etika, kecerdasan, kepedulian, akhlak mulia
serta keterampilan yang sangat diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan juga
merupakan hal yang penting dalam kehidupan sehingga dapat dilihat dari profil
pribadi muslim yang ideal adalah pribadi yang memiliki wawasan luas. Dan dengan
ilmu pula manusia akan ditinggikan derajatnya oleh Allah SWT. Dalam Sistem
Pendidikan Nasional (Sisdiknas) pada Undang Undang Republik Indonesia No 20
tahun 2003, pada BAB IIl Prinsip penyelenggaraan Pendidikan Pasal 4 No.6
bahwasannya Pendidikan diselenggarakan dengan memberdayakan semua
komponen masyarakat melalui peran serta dalam penyelenggaraan dan pengendalian
mutu layanan pendidikan. Dengan diselenggarakannya tempat Pendidikan yang
semakin meningkat dan banyak sekali tempat bagi manusia untuk mencapai
Pendidikan yang diinginkan. Terutama dalam menuntut ilmu di perguruan tinggi.
Suatu Perguruan tinggi dapat meningkat setiap tahun ke tahun yang dinilai dengan
peningkatan  pelajar  untuk  meraih  ilmu  di  perguruan  tinggi.
Selain itu, Perguruan tinggi dapat dinilai kualitasnya dengan menghasilkan lulusan
mahasiswa yang diterima pada lapangan kerja, sesuai pembelajaran selama masa
perkuliahan di perguruan tinggi. Pada masa sekarang, perguruan tinggi dituntut
memiliki keunggulan bersaing dan kualitas yang tinggi dengan cara memanfaatkan
sumber daya yang baik. Selain sumber daya sarana, prasarana dan manusia.
Perguruan tinggi perlu meningkatkan kualitasnya pada sumber daya teknologi dan
informasi yang merupakan salah satu sumber daya untuk meningkatkan keunggulan
untuk bersaing serta kualitas yang lebih baik. Teknologi informasi yang semakin
canggih saat ini dapat memperoleh data yang diinginkan oleh Masyarakat. Terutama
dalam di bidang informatika, bidang industry, bidang ekonomi, hingga bidang
Pendidikan lainnya. Dalam bidang pendidikan teknologi informasi hingga
informatika sangat dibutuhkan guna menghasilkan data yang berlimpah seperti hal
data mahasiswa yang dapat menunjang setiap kegiatan pembelajaran yang
dihasilkan. Universitas lvet Semarang merupakan salah satu perguruan tinggi swasta
bergerak pada bidang peningkatan kualitas mutu mahasiswa dalam Pendidikan,
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teknologi serta enterpreneur. Universitas Ivet Terdapat beberapa jurusan salah satu
nya adalah jurusan pendidikan informatika. Berdasarkan data yang saya peroleh dari
BAAK ( Biro Administrasi Akademik & Kemahasiswaan) Universitas lvet
bahwasannya Pendidikan informatika, di tahun 2016 memiliki mahasiswa sejumlah
25 sedangkan yang lulus tepat waktu 19 sehingga diperoleh persentasi kelulusan
sebesar 76 % pada periode tersebut, pada tahun 2017 memiliki mahasiswa sejumlah
29 sedangkan yang lulus tepat waktu yaitu 22 sehingga diperoleh persentasi
kelulusan sebesar 75,8 % pada periode tersebut, pada tahun 2018 memiliki
mahasiswa sejumlah 20 sedangkan yang lulus tepat waktu yaitu 17 sehingga
diperoleh persentasi kelulusan sebesar 85% pada periode tersebut, pada tahun 2019
memiliki mahasiswa sejumlah 26 sedangkan yang lulus tepat waktu yaitu 8 sehingga
diperoleh persentasi kelulusan sebesar 31 % pada periode tersebut.
Tabel 1.1 — Jumlah mahasiswa pendidikan Informatika 2016— 2019

No  Angkatan Jumlah Mahasiswa Jumlah Lulus Tetap Waktu
1 2016 25 19
2 2017 29 22
3 2018 20 17
4 2019 26 8
100 66

Sumber : BAAK Universitas Ivet Semarang

Berdasarkan Tabel 1.1 diatas diketahui bahwa setiap memasuki tahun ajaran
baru jumlah kuota mahasiswa pendidikan informatika selalu berbeda dari jumlah
sebelumnya, namun tidak semua mahasiswa dapat lulus tepat waktu. Sehingga
berakibat pada jumlah mahasiswa yang berbeda. Jumlah mahasiswa baru dan
mahasiswa yang telah lulus setiap tahunnya tidak sebanding, untuk itu dibutuhkan
sistem yang dapat memprediksi kelulusan mahasiswa. Sistem ini digunakan untuk
memprediksi kemungkinan mahasiswa dapat lulus tepat waktu atau tidak nya.
Seperti yang diketahui, bahwasannya program studi Pendidikan Informatika
merupakan salah satu program studi di Universitas lvet yang ter Akreditasi B.
sehingga untuk mempertahankan akreditasi tersebut dan menaikkan akreditasi, perlu
mahasiswa yang kompeten dalam menjalankan perkuliahan. terutama dalam
memperhatikan kelulusannya agar lulus tepat waktu. Jika setiap tahun terdapat
mahasiswa yang tidak lulus tepat waktu, maka akibatnya akan berpengaruh pada
akreditasi program studi Pendidikan informatika dan juga berpengaruh pada
keterlambatan mahasiswa di Angkatan berikutnya.

Untuk membantu sistem prediksi kelulusan mahasiswa dalam pencarian
suatu informasi pada data mahasiswa. Maka perlu mengggunakan data mining agar
membantu sistem prediksi kelulusan mahasiswa. Sehingga, judul skripsi yang
diambil oleh peneliti kali ini ialah “Data Mining Untuk Memprediksi Kelulusan
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Mahasiswa Pendidikan Informatika Universitas lvet Semarang Menggunakan
Metode Naive Bayes”., Data mining, sering juga disebut sebagai Knowledge
Discovery in Database (KDD). KDD merupakan kegiatan yang meliputi pemakaian
data, histori untuk menemukan keteraturan, pengumpulan, pola atau hubungan
dalam dataset yang berukuran besar. Mahmud Yunus dalam penelitian yang telah
dilakukannya menyatakan bahwa data mining dapat mengolah data yang sangat
besar, sehingga semakin banyak data yang dikumpulkan dari tahun ke tahun, dengan
data mining dapat mengolah data tersebut menjadi sebuah informasi. Penelitian ini
akan digunakan metode yang sesuai dengan permasalahan di atas yaitu dengan
menggunakan metode Naive Bayes. Metode Naive bayes adalah metode
pengklasifikasian berdasarkan probabilitas yang sederhana dan dirancang agar dapat
dipergunakan dengan asumsi antar variabel penjelas saling bebas (independen). Pada
algoritma ini pembelajaran lebih ditekankan pada pengestimasian probabilitas.
Keuntungan dari algoritma naive bayes merupakan tingkat nilai error yang didapat
lebih rendah ketika dataset berjumlah besar, selain itu akurasi naive bayes dan
kecepatannya lebih tinggi pada saat diaplikasikan ke dalam dataset yang jumlahnya
lebih besar.

Keuntungan penggunan dari metode ini hanya membutuhkan jumlah data
pelatihan ( training data ) yg kecil untuk menentukan estimasi kelulusan yg
diperlukan dalam proses pengklasifikasian. Data training yang akan digunakan
peneliti adalah data alumni mahasiswa Pendidikan Informatika Universitas Ivet
Semarang, sedangkan data testing Atau Uji menggunakan data alumni angkatan
2019. Artibut yang akan digunakan dalam melakukan klasifikasi kelulusan angkatan
2019 adalah nama, NPM (Nomor Pokok Mahasiswa), jenis kelamin, dan Indeks
Prestasi Komulatif (IPK) dari semester 1 hingga semester 8.

Berdasarkan beberapa permasalahkan tersebut peneliti akan memanfaatkan
data mining dengan metode Naive Bayes, diharapkan dapat menemukan informasi
dalam memprediksi kelulusan mahasiswa pendidikan informatika Universitas lvet
Semarang sehingga dapat membantu bagian program studi untuk memprediksi status
kelulusan mahasiswa dan dapat digunakan sebagai sarana dalam menentukan
langkah dan kebijakan bagi mahasiswa yang menargetkan lulus tepat waktu.

Data mining merupakan salah satu teknik untuk menggali atau “menambang”
pengetahuan dari sekumpulan besar data. Data mining merupakan analisis dari
peninjauan kumpulan data untuk menemukan hubungan yang tidak diduga dan
meringkas data dengan cara yang berbeda dengan sebelumnya yang dapat dipahami
dan bermanfaat bagi pemilik data (Andri & Marlindawati, 2015). Data mining adalah
suatu istilah yang digunakan untuk menguraikan penemuan pengetahuan di dalam
database. Data mining adalah proses yang menggunakan teknik statistik,
matematika, kecerdasan buatan dan machine learning untuk mengekstraksi dan
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mengidentifikasi informasi yang bermanfaat dan pengetahuan yang terkait dari
berbagai database besar. (Agustin et al., 2015).

Data mining biasanya dilakukan dalam mengolah data dari database dengan
ukuran yang besar. Dari data tersebut akan dilakukan pencarian pola atau trend
sesuai dengan tujuan dari penerapan data mining tersebut. Hasil dari pengolahan data
mining tersebut selanjutnya akan digunakan untuk pengambilan keputusan maupun
analisis yang dibutuhkan. Terdapat beberapa alasan mengapa ilmu data mining
dibutuhkan saat ini diantara-Nya terdapat sejumlah besar data di suatu perusahaan
atau organisasi yang hanya tersimpan di dalam database tanpa dianalisis lebih lanjut
untuk digunakan untuk perkembangan perusahaan atau organisasi tersebut.
(Widaningsih, 2019)

Data mining juga dapat diartikan sebagai pengekstrakan informasi baru yang
diambil dari bongkahan data besar yang membantu dalam pengambilan keputusan.
Istilah data mining kadang disebut juga knowledge discovery. Salah satu teknik yang
dibuat dalam data mining adalah adalah bagaimanana menelusuri data yang ada
untuk membangun sebuah model, kemudian menggunakan model tersebut agar dapat
mengenali pola data yang lain yang tidak berada dalam basis data yang tersimpan.
Kebutuhan untuk prediksi juga dapat memanfaatkan teknik ini. (Maulida, 2018)

Data mining bukanlah suatu bidang yang baru. Salah satu kesulitan untuk
mendefinisikan data mining adalah kenyataan bahwa data mining mewarisi banyak
aspek dan teknik dari bidang-bidang ilmu yang sudah mapan terlebih dahulu.
Berawal dari beberapa disiplin ilmu, data mining bertujuan untuk memperbaiki
teknik tradisional sehingga bisa menangani:

a. Jumlah data yang sangat besar

b. Dimensi data yang tinggi

c. Data yang heterogen dan berbeda sifat

Menurut para ahli, data mining merupakan sebuah analisa dari observasi data
dalam jumlah besar untuk menemukan hubungan yang tidak diketahui sebelumnya
dan dua metode baru untuk meringkas data agar mudah dipahami serta kegunaannya
untuk pemilih data.(Yuli Mardi, 2019)

Dari penjelasan data mining menurut para ahli diatas, dapat saya simpulkan
bahwasannya data mining merupakan salah satu Teknik meringkas data, dimana
banyaknya data yang ada tersebut dijadikan sebagai data yang ringkas setelah
melakukan berbagai proses yang dinamakan dengan proses mining data. Banyak
sekali proses-proses yang dilakukan dalam mining data. Sehingga kita perlu fokus
dan teliti dalam proses mining data. Karena, data yang nantinya sudah kita mining
tersebut akan di analisis atau yang dilanjutkan kepada data analyst. Sehingga dapat
mengetahui hasil selanjutnya dari data. Data mining ini berasal dari informasi yang
didapat, misalnya seperti dalam perpustakaan, tersebut terdapat data peminjam buku
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perpus dan banyak data lainnya di perpustakaan., kemudian dijadikan rekap pada
satu data, kemudian data tersebut di mining dan menjadi sebuh data yang relevan.

Dalam data mining, pengelompokan data juga dapat dilakukan. Tujuannya adalah
agar kita dapat mengetahui suatu pola universal data-data yang ada. Anomali data
transaksi juga perlu dideteksi agar dapat mengetahui tindak lanjut nya data yang
dapat diambil. Semua hal tersebut bertujuan untuk mendukung kegiatan operasional
perusahaan sehingga tujuan akhir perusahaan diharapkan dapat tercapai. Data mining
merupakan bagian dari proses Knowledge Discovery from Data (KDD). KDD adalah
suatu proses mencari informasi yang lebih bernilai, lebih mudah dipahami dan baru
dari penyimpanan data yang besar dan kompleks. Proses KDD ini gambaran dalam
menafsirkan hasil yang diperoleh dari sekumpulan data dengan menggabungkan
dengan ilmu lainnya. Proses KDD dimulai dengan menetapkan tujuan dan diakhiri
dengan evaluasi.(Haryati et al., 2015).

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu pendekatan
penelitian yang mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasi data dalam
bentuk angka atau kuantitas. Dalam pendekatan ini, data dikumpulkan dalam bentuk
yang sudah terbentuk dalam Microsoft excel yakni angka atau ukuran yang dapat
diukur, seperti survei, eksperimen, atau data statistik. Peneliti memilih menggunakan
pendekatan kuantitatif karena dalam penelitian ini lebih cocok menggunakan
pendekatan kuantitatif. Selain itu pendekatan kuantitatif memiliki beberapa
kelebihan diantaranya: Dapat digunakan untuk memprediksi dan dapat
menyederhanakan permasalahan yang kompleks dalam sebuah model.

Ciri-ciri pendekatan kuantitatif adalah:
1. Penggunaan instrumen pada pengumpulan data

Metode pengumpulan data yang digunakan merupakan alat atau instrumen

data yang menghasilkan data numerik sehingga dapat diolah secara statistik.

2. Analisis statistik
Data yang dikumpulkan dengan pendekatan kuantitatif dianalisis
menggunakan teknik statistik untuk menarik suatu kesimpulan.

3. Pendekatan obyektif

Pendekatan kuantitatif berusaha untuk menghindari pengaruh subjektivitas

atau pendapat pribadi dalam analisis data, sehingga upaya dilakukan untuk

mengukur fenomena yang objektif.
4. Representasi data dalam angka

Hasil dari penelitian pendekatan kuantitatif diungkapkan dalam bentuk

angka, grafik, tabel, atau formula matematis.
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
klasifikasi Naive Bayes. Peneliti memilih menggunakan metode ini karena
hasil model klasifikasi dapat membantu dalam pengambilan keputusan
berdasarkan informasi yang diperoleh dari data yang ada. Selain itu, model
klasifikasi Naive Bayes yang dihasilkan nantinya berbentuk grafik dan mudah
difahami oleh pembaca.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, untuk
memprediksi kelulusan mahasiswa Pendidikan informatika universitas ivet
menggunakan data mining dengan metode Naive Bayes, maka dapat diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Data mining dan Naive Bayes mampu menampilkan informasi prediksi
kelulusan mahasiswa dengan menggunakan data mahasiswa yang telah
lulus sebagai data training dan mahasiswa aktif sebagai data testing.
Sebanyak 54 mahasiswa sebagai data training. yang dihasilkan
penelitian ini bahwa mahasiswa yang lulus tepat waktu sebanyak 18
mahasiswa dan yang tidak lulus tepat waktu ada 36 mahasiswa

2. Implementasi data set sebanyak 54 dataset, 39 Data training dan 15 Data
Uji dengan algoritma Naive Bayes berhasil memprediksi besarnya
kelulusan mahasiswa dengan persentase keakuratan sebesar 92.59%.
dan memperoleh Precision 85.00% dan Recall 94.44%

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan informasi prediksi kelulusan mahasiswa dengan
menggunakan data mahasiswa yang telah lulus sebagai data training dan mahasiswa
aktif sebagai data testing. Sebanyak 54 mahasiswa sebagai data training. yang
dihasilkan penelitian ini bahwa mahasiswa yang lulus tepat waktu sebanyak 18
mahasiswa dan yang tidak lulus tepat waktu ada 36 mahasiswa. Implementasi data
set sebanyak 54 dataset, 39 Data training dan 15 Data Uji dengan algoritma Naive
Bayes berhasil memprediksi besarnya kelulusan mahasiswa dengan persentase
keakuratan sebesar 92.59%. dan memperoleh Precision 85.00% dan Recall 94.44%

Saran untuk peneliti berikutnya dapat menggunakan tambahan dengan data-data yang
jumlahnya lebih besar dan variabel atau atribut dalam penentuan prediksi kelulusan
bisa ditambahkan.
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