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ABSTRAK
Perkembangan pesat dalam teknologi informasi telah
memungkinkan institusi pendidikan tinggi untuk menggunakan
platform pembelajaran online, yang memungkinkan pembelajaran
yang fleksibel, efektif, dan mudah diakses. Dengan menggunakan
metode prototipe di perguruan tinggi swasta, penelitian ini
bertujuan untuk merancang sistem informasi pembelajaran online.
Metode prototipe dipilih untuk memastikan bahwa kebutuhan
pengguna dapat dipenuhi secara bertahap. Hasil penelitian ini
memungkinkan pengembangan sistem yang dapat meningkatkan
efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Pembelajaran Daring; Prototype,
Perguruan Tinggi Swasta

ABSTRACT

Rapid developments in information technology have enabled higher
education institutions to use online learning platforms, which allow
flexible, effective, and accessible learning. Using the prototype method in
a private college, this research aims to design an online learning
information system. The prototype method was chosen to ensure that user
needs can be met incrementally. The results of this research enable the
development of a system that can improve the efficiency and effectiveness
of the learning process.
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PENDAHULUAN

Dunia pendidikan, terutama di perguruan tinggi, telah mengalami kemajuan pesat
dalam teknologi informasi, yang telah menghasilkan perubahan besar dalam pendekatan
pembelajaran. Salah satu inovasi terbesar adalah penerapan pembelajaran online, yang
memungkinkan mahasiswa dan dosen berinteraksi tanpa batasan waktu atau tempat. Sistem
pembelajaran online memberikan fleksibilitas lebih bagi mahasiswa dalam mengakses bahan
pelajaran, ujian, dan tugas-tugas lainnya, yang sebelumnya hanya dapat dilakukan secara tatap
muka [1].


mailto:1Author1@email.com
mailto:melanizhra@gmail.com1
mailto:melanizhra@gmail.com1
mailto:zaharamalika11@email.com3
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

»
E-ISSN : 2988-1986 ‘O, Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
https://ejournal.warunayama.org/kohesi ! Volume 5 No 12 Tahun 2024

Pembelajaran daring telah menjadi bagian penting dalam proses pendidikan, terlebih
lagi pada masa pandemi COVID-19 yang memaksa institusi pendidikan untuk beralih
sepenuhnya ke platform online. Meskipun demikian, banyak perguruan tinggi, khususnya
perguruan tinggi swasta, yang masih menghadapi tantangan dalam mengelola pembelajaran
daring secara efektif dan efisien. Beberapa masalah yang umum ditemui adalah keterbatasan
infrastruktur, ketidakmerataan akses terhadap teknologi, serta kurangnya sistem yang
terintegrasi untuk mendukung kegiatan pembelajaran daring [2].

Pembelajaran daring, juga dikenal sebagai pembelajaran jarak jauh, telah menjadi
komponen penting dari sistem pendidikan kontemporer. Dalam beberapa tahun terakhir,
pertumbuhan pesat dalam teknologi informasi telah membuka banyak peluang untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Pembelajaran online dapat digunakan secara luas. Ini
memungkinkan mahasiswa untuk mengakses materi, berinteraksi dengan dosen dan sesama
mahasiswa, dan mengikuti ujian secara online tanpa terbatas waktu atau ruang. Pembelajaran
online juga memberikan fleksibilitas yang luar biasa bagi mahasiswa untuk belajar sesuai
dengan ritme mereka sendiri [3].

Sistem pembelajaran online menjadi tantangan tersendiri bagi perguruan tinggi swasta.

Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, sistem informasi pembelajaran daring diperlukan.
Sistem ini harus memiliki fitur yang mendukung proses pembelajaran, seperti pengelolaan
materi pembelajaran, ujian online, forum diskusi, dan pelaporan hasil belajar, serta
kemampuan untuk memungkinkan dosen dan mahasiswa memiliki akses mudah ke materi
pembelajaran dan komunikasi yang efektif. Selain itu, sistem harus memiliki antarmuka yang
mudah digunakan dan dapat diakses melalui desktop dan perangkat seluler [4].
Namun, membangun sistem pembelajaran online bukanlah hal yang mudah. Untuk
memastikan bahwa sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna, pendekatan
sistematis dan iteratif diperlukan. Prototyping adalah salah satu metode yang dapat digunakan
dalam pengembangan sistem ini. Ini memungkinkan pengembangan sistem dilakukan secara
bertahap, dengan setiap tahap menghasilkan prototipe sistem yang dapat diuji dan dinilai oleh
pengguna. Dengan umpan balik pengguna, prototipe sistem dapat diperbaiki dan
disempurnakan untuk menghasilkan sistem yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna
[5].

Metode prototyping sangat cocok untuk digunakan saat mengembangkan sistem
pembelajaran online di perguruan tinggi swasta karena memungkinkan pengembang sistem
bekerja sama dengan dosen dan mahasiswa sebagai pengguna utama. Oleh karena itu, sistem
yang dibuat tidak hanya memenuhi kebutuhan teknis, tetapi juga dapat memenuhi keinginan
dan kebutuhan pengguna yang terus berubah [6]. Selain itu, integrasi kecerdasan buatan dalam
pendidikan semakin meningkatkan potensi pembelajaran personalisasi, yang memberikan
pengalaman belajar lebih optimal bagi setiap individu [7].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sistem informasi pembelajaran daring
berbasis web yang menggabungkan fitur unggulan yang mendukung pendidikan, seperti
manajemen materi, analitik kinerja, dan interaksi daring. Oleh karena itu, diharapkan sistem
ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan.

METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian ini menggunakan pendekatan sistematis dan metode prototyping
untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi pembelajaran online berbasis web di
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perguruan tinggi swasta. Pendekatan prototyping dipilih karena sifatnya yang iteratif dan
fleksibel. Ini memungkinkan pengembang untuk secara bertahap membuat sistem dengan
meminta umpan balik pengguna pada setiap tahap pengembangan. Metode ini sangat
bermanfaat karena memungkinkan perubahan atau perbaikan yang didasarkan pada masukan
pengguna untuk membuat sistem yang lebih sesuai dengan kebutuhan saat ini [5]. Metodologi
ini mencakup analisis kebutuhan hingga evaluasi dan pemeliharaan sistem yang sudah ada.

Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian ini menggambarkan tahapan utama dalam pengembangan sistem
informasi pembelajaran daring yang dilakukan dengan metode prototyping. Sistem ini dibuat
dengan metode prototype, yang melibatkan iterasi desain dan pengujian untuk memastikan
bahwa itu sesuai dengan pengguna [8]. Dalam kerangka ini, ada beberapa tahap yang harus
dilalui, antara lain:

a. Tahap pertama dari analisis kebutuhan pengguna adalah mengevaluasi secara
menyeluruh kebutuhan dari berbagai pihak yang terlibat, seperti dosen, mahasiswa, dan
administrator. Ini mencakup fungsi utama sistem yang diinginkan pengguna, seperti
manajemen materi pembelajaran, ujian online, forum diskusi, dan laporan hasil belajar.
Pengguna disurvei dan ditanyai tentang harapan dan masalah pembelajaran online saat
ini dalam penelitian ini [9].

b. Desain dan Pembuatan Prototipe Awal: Setelah semua kebutuhan dikumpulkan,
langkah selanjutnya adalah merancang dan mengembangkan prototipe awal sistem.
Termasuk dalam prototipe awal ini adalah struktur dasar sistem, fungsionalitas utama,
dan antarmuka pengguna (user interface). Desain awal ini dirancang sedemikian rupa
sehingga pengguna dapat memberikan umpan balik yang bermanfaat untuk perbaikan
lanjutan [10].

c. Uji Coba dan Evaluasi Prototipe: Setelah prototipe dibuat, langkah selanjutnya adalah
menguji sistem dengan pengguna yang sesuai. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk
menentukan apakah fitur-fitur yang ada di prototipe berfungsi dengan baik dan
memenuhi harapan pengguna. Selanjutnya, umpan balik pengguna dikumpulkan dan
diperiksa untuk menentukan area mana yang perlu diperbaiki atau disempurnakan [6].

d. Perbaikan dan Penyempurnaan Prototipe: Berdasarkan umpan balik dari pengujian,
prototipe diperbarui dan diperbaiki untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Menurut
Dwi Purnomo (2017), proses ini dapat diulang hingga sistem yang dihasilkan benar-
benar memenuhi harapan pengguna.

e. Implementasi Sistem: Setelah perbaikan dan penyempurnaan sistem selesai, langkah
terakhir adalah menerapkan sistem di perguruan tinggi swasta. Ini termasuk pelatihan
pengguna, migrasi data jika diperlukan, dan pemeliharaan sistem agar tetap berfungsi
dengan baik [4].
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Gambar 1 Tahapan dalam Pengembangan Sistem Informasi Pembelajaran Daring

Use Case Diagram

Use case diagram adalah alat yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara
pengguna (aktor) dengan sistem dan fungsionalitas utama yang disediakan oleh sistem. Pada
penelitian ini, use case diagram digunakan untuk mengidentifikasi dan menggambarkan
berbagai skenario penggunaan sistem informasi pembelajaran online oleh berbagai aktor yang
terlibat, termasuk mahasiswa, dosen, dan administrator [1].
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Gambar 2 Use Case Diagram
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Class Diagram

Kelas diagram menunjukkan struktur statis sistem dan hubungan kelas-kelasnya. Ini
juga menunjukkan bagaimana data disusun dan dikelola dalam sistem dan bagaimana setiap
entitas berinteraksi satu sama lain. Struktur dasar sistem pembelajaran online yang
dikembangkan dalam penelitian ini dirancang dengan menggunakan class diagram [9].

User Mahasiswa
-id :int - nim: String
- username : String - nama: String
- password : String - jurusan: String
- email: String + aksesMateri()
+ login(): void + kumpulkanTugas()
+ logout(): void

h

Dosen
- nidn: String Administator
- nama: String - adminlid : String
- nama: String
+ beriPenilaian()
+ unggahMateri() + kelolaPengguna()

+ buatPengumuman()

Mata Kuliah

- courseld: String v
Pengumuman

- courseName: String

- announcementid: String
- deskripsi: String

- judul: String

+ tampilMateri() - isi: String

+ tampilTugas()

- tanggal: Date

l + buatPengumuman()
Tugas

+ lihatPengumuman()

- assignmentid: int
- fitle: String

- description: String

A
Penilaian

- deadline: Date

- courseld: int

- assessmentld: String

- nilai: Double

b 4
Materi Pembelajaran

- feedback: String

- materild: String + beriFeedback()
- judul: String + berikanNilai()
- file: String

+ unggahMateri()

+ aksesMateri()

Gambar 3 Class Diagram

HASIL DAN PEMBAHASAN

Fase implementasi melibatkan persiapan sistem untuk bekerja pada tahap nyata untuk
menentukan apakah sistem Anda dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Dengan
mempertimbangkan langkah-langkah di atas, tampilan sistem yang ditampilkan di bawah ini:
Sebelum masuk ke halaman utama, menu login digunakan untuk memastikan bahwa aktor

telah memasukkan username dan password yang benar. Kemudian, untuk masuk ke halaman
menu utama, pilih tombol login.
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PEMBELAJARAN DARING

Gambar 4 Halaman Utama Sebelum Login

Gambar 5 Halaman Login
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KESIMPULAN

Studi ini menunjukkan bahwa prototipe adalah metode yang efektif untuk membuat
sistem informasi pembelajaran online di perguruan tinggi swasta. Sistem yang dibuat dapat
memenuhi kebutuhan mahasiswa, dosen, dan administrator melalui tahapan pengembangan
iteratif. Sistem menjadi lebih sesuai dengan harapan pengguna berkat umpan balik langsung
pengguna yang diperoleh selama proses desain dan pengujian berulang. Sistem memiliki fitur
yang mendukung pembelajaran interaktif, seperti manajemen materi pembelajaran, interaksi
daring, dan analitik kinerja belajar, serta antarmuka pengguna yang ramah pengguna. Ini
memiliki fitur yang tidak hanya membuat pengalaman belajar mahasiswa lebih baik, tetapi
juga membuat tugas dosen lebih mudah untuk mengawasi dan menilai kemajuan mahasiswa.
Sistem ini sangat fleksibel untuk memenuhi kebutuhan unik pengguna, dan desain
responsifnya memastikan akses yang optimal melalui perangkat desktop maupun mobile. Ini
memungkinkan pengguna mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Selain
itu, fitur-fitur interaktif seperti forum diskusi dan tanya jawab mendorong mahasiswa untuk
berkomunikasi secara aktif dengan dosen mereka. Ini adalah bagian penting dari menciptakan
lingkungan pembelajaran yang memungkinkan kerja sama.

Dengan menggunakan metode prototype, sistem ini terus diperbaiki berdasarkan
umpan balik pengguna. Pada akhirnya, ini akan menjadi sistem yang lebih baik dan siap untuk
pembelajaran online. Penelitian ini juga membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut,
terutama dalam hal penerapan teknologi berbasis kecerdasan buatan (AI) untuk menyesuaikan
pengalaman belajar mahasiswa. Akibatnya, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan
terhadap pengembangan sistem pembelajaran online yang lebih efisien dan efektif di
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perguruan tinggi swasta. Khususnya dalam era digital yang semakin berkembang, penggunaan
teknologi ini dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan.
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