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ABSTRACT

Sejalan dengan perkembangan ilmu dan teknologi terutama teknologi informasi,
pemanfaatan internet dalam bidang pendidikan terus berkembang. Pemanfaatan

nternet ini tidak hanya untuk pendidikan jarak jauh, akan tetapi juga dikembangkan
laiam sistem pendidikan konven.sional. E-learning adalah suatu model pernbelajaran
ang dibuat dalam format digital melaiui perangkat elektronik. Tujuan digunakannya
Jearning dalam sistem pembelajaran adalah untuk memperluas akses pendidikan ke

masyarakat luas.
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I. PENOAHULUAN

Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi, manusia semakin
dimudahkan dalam memperoleh suatu infoimasi, kebutuhan manusia akan informasi
pada saat ini menjadi begitu rnudah dengan hadirnya internet, yang memungkinkan
kita melakukan transfer informasi hanya dalam hitungan detik saja. Waktu dan ruang
tidak lagi menjadi persoalan. Kemudahan ini memberikan keuntungan tersendiri
bagi rnereka yang jauh dari sumber informasi.

Perkembangan teknologi internet memunculkan berbagai aplikasi baru
termasuk di bidang pendidikan. Pada bidang ini internet dimanfaatkan sebagai sarana
pembelajaran. Teknologi ini dikenal dengan e-Learning dimana proses belajar
mengajar yang biasanya didapatkan di dalam sebuah kelas dilakukan secara live
namun virtual. Melalui teknologi ini seorang dosen mengajar di depan sebuah
komputer yang ada di suatu tempat, sedangkan para maiiasiswa mengikuti pelajaran
tersebut dari komputer lain di tempat yang berbeda dan pada saat yang bersamaan.
Berbagai kalangan industri mulai menerapkan teknologi tersebut dan hal serupa
diiakukan juga oleh lembaga- lembaga pendidikan seperti universitas atau perguruan
tinggi baik negri maupun swasta dan sekolah umum. Lembaga- lembaga pendidikan

tersebut tidak hanya dapat menggunakan teknologi ini untuk kegiatan pendidikan
formalnya tetapi juga untuk kegiatan pendidikan nonformal seperti kursus yang
diselenggarakan didalamnya.

Untuk dapat memanfaatkan teknologi ini seorang peserta harus terhubung ke
intemet dan biaya yang dikeluarkan adalah biaya akses intemet tetapi tidak demikian
jika mengikuti sekolah konvensional seseorang harus mengeluarkan biaya untuk
transportasi, buku-buku dan sebagainya.

Teknoiogi e-Learning ini merupakan sebuah teknologi yang dijembatani oleh
teknologi intemet, membutuhkan sebuah media untuk dapat menampilkan materi-
materi matakuliah dan pertanyaan- perlanyaan dan juga membutuhkan fasilitas
komunikasi untuk dapat saling bertukar informasi antara rnahasiswa dengan dosen.
Dengan adanya perkembangan teknologi informasi dalarn bidang pendidikan, maka
pada saat ini sudah dimungkinkan untuk diadakan belajar jarak jauh dengan
menggunakan media intemet untuk menghubungkan antara mahasiswa dengan
dosennya, melihat nilai mahasiswa seeara online, mengecek keuangan, melihat
jadwal kuliah, mengirimkan berkas tugas yang diberikan dosen dan sebagainya,
semuanya itu sudah dapat dilakukan.

Faktor utama dalam distance learning yang selama ini dianggap masalah
adalah tidak adanya interaksi antara dosen dan mahasiswanya. Namun demikian,
dengan media intemet sangat dimungkinkan untuk melakukan interaksi antara dosen
dan mahasiswa baik dalam ben'uk real time (waktu nyata) atau tidak. Dalam bentuk
real time dapat dilakukan misalnya dalam suatu chatroom, interaksi langsung
dengan real audio atau real video, dan online meeting, yang tidak real time bisa
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II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Perkembangan Internet
2.1.1Pengertian Internet

Secara teknis, Internet atau International Networking merupakan dua
komputer atau lebih yang saling berhubungan membentuk jaringan komputer hingga
meliputi jutaan komputer di dunia (internasional), yang saling berinteraksi dan
bertukar informasi. Sedangkan dari segi ilmu pengetahuan, Internet merupakan
sebuah perpustakaan besar yang didalamnya terdapat jutaan (bahkan milyaran)
informasi atau data yang dapat berupa teks, gambar, suara maupun animasi, dan lain-
lain dalam bentuk media elektronik (Ahmad Bustomi. 1999)
2.1.2Web

Web atau biasa disebut (World Wide Web) merupakan lay^man Intemet
terdistribusi dengan konsep hypenext antar dokumen yang berkaitan dengan
penggunaan bahasa HTML (HypcrText Markup Language) untuk format dokumen.
Aiau bisa disebut sebagai "Sekumpuian Informasi yang bisa diakses Melalui Browser
Web" (Femando Sitindaon. 2003).
Web terdiri atas 2 komponen dasar, yaitu :

a.Server  Web : Sebuah komponen dan software yang menyimpan dan
mendistribusikan data ke komputer lainnya (yang meminta informasi) melalui
Internet.

b.Browser Web : Software yang dijalankan pada komputer pemakai (client)
yang meminta informasi dari web server dan menampilkannya sesuai dengan
file data itu sendiri.

Su/yono.Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember2008
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dilakukan dengan mailing list. discussion group, newsgroup, dan buletin board.
Dengan cara di atas interaksi dosen dan mahasiswa di kelas mungkin akan
lergantikan walaupun tidak 100%. Bentuk-bentuk materi, ujian, kuis dan cara
pendidikan lainnya dapat juga diimplementasikan ke dalam web, seperti materi dosen
dibuat dalam bentuk presentasi cii web dan dapat di download oleh siswa khususnya
ontuk matakuliah kewirausahaan. Demikian pula dengan ujian dan kuis yang dibuat
oleh dosen dapat pula dilakukan dengan cara yang sama.
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Gambar.2.2 Arsitektur Web Client dan Server

Web server merupakan server yang bertugas untuk mengatur mekanisme
layanan Web. Saat client meminta suatu dokumen spesifik, server kemudian
menyediakan dan mengirimkarmya ke client. Pada lingkungan client dan server pada
Web, kontrol tergantung pada v/eb browser.

Ketika berinteraksi dengan server gopher, Web browser bertindak sebagai
gopher client danmenggunakan protokol gopher. Begitu pula jika URL yang dituju
oleh Web Browser adalah server FTI', maka web browser bertindak sebagai FTP
client dan menggunakan protokol H7TP.

HTML tmage, Etc,

Server
Software

Website
Fiiesr. . i,  ,.,. ,„—^.. _,....__^ _ ....

1    HTTP
1   (VWWV)

URL RequestWWW
Browser

Server
Computer

Clisnl
Computer

Gambar 2.1 Hubungan Pada Internet

Pengaksesannya menggunakan suatu protokol perantara yaitu HTTP
(HyperText Transfer Protokol). WWW menyediakan akses ke berbagai pelayanan,
(mirip dengan Gopber) tetapi WWW memperbolehkan user untuk menuliskan teks
bagi pencarian dokumen lain dalam kemasan hypertext.

Dalam WWW penunjuk arah dan letak suatu sumber di internet
(alamat/address) menggunakan URL (Uniform Resources Localor). Informasi yang
ada di URL antara lain nama host, jalur directori dari sumber.
Berikut ini adalah Konfigurasi (gambar) pengaksesan Web.

IBM CompatibleIBM Compatible

Client IP address, client part nuinber
u^f j^UHMf^^ ^U^^^Ly^^fl^njttHytflHfidti^^^Hm^^i^U^I^'
Sorver IP address, server part numb
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; 2.4 MySQL
;MySql adalah sebuah sistem manajemen database. Database merupakan
kumpulan dari data yang terstrutctur. Data tersebut bisa berupa daftar belanja yang
sederhana hingga kumpulan gambar atau informasi yang sangat besar jumlahnya
dalam suatu jaringan perusahaan, Untuk menambah, mengakses dan memproses data
>ang tersimpan dalam database computer, diperlukan suatu sistem manajemen
database seperti MySql. (Arbie, 2003).

III.METODOLOGI PENELITJAN

3.1 Stratcgi dan Metode Pengembangan

i , Dalam penelitian ini dilakukan rekayasa perangkat lunak dimana prosesnya
disebut dengan rekayasa sistem. Roger Pressman meyampaikan beberapa tahap
untuk menggunakan salah satu metode penelitian pengembangan sistem yaitu Model
Software Development Life Cycle (SDLC) sebagai berikut:

2.2e-Learning
E-learning adalah sebuah proses pembelajaran dimana penyampaian materi,

diskusi, dan lain-lain kegiatan perkuliahan di lakukan melalui media elektronik.
Sistem e-Learning yang dikembangkan adalah berbasis web, sehingga sistem e-
leaming ini disebut Intemet Enabled Learning (Garvin, D.A. 1998).

2.3PHP
PHP kependekan dari Hypertext Preprocessor atau Personal Home Page

Tools, adalah sebuah bahasa script server side yang biasa digunakan dengan bahasa
HTML atau dokumennya secara bersamaan untuk membangun sebuah aplikasi di
web yang sangat banyak kegunaannya. (Bunafit Nugroho, 2004).

Gambar. 2.3 Internet Dari Sisi Web Browser

FTP

I   Goptier

Web
Browser
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Gambar 2.5 Software Development Life Cycle (SDLC)

Keterangan:

a.Sistem engineering

Mengumpulan semua kebutuhan seluruh elernen sistem kemudian dialokasikan
kepada sistem yang ada, disini menetapkan segala hal yang diperlukan dalam
pengembangan sistem.

b.Software Reguirement Analysis

Merupakan tahap dimana sistem engineering menganalisis hala-hal yang
diperlukan dalam pelaksanaan proyek, pembuatan dan pengembangan perangkat
lunak.

c.Design

Pada proses design ini kita mengubah kebutuhan yang ada menjadi suatu bentuk
karakteristik yang dimengerti perangkat lunak sebelum penuiisan program.

d.Coding

Merupakan tahapan berikutnya untuk menterjemahkan data atau pemecahan
masalah yang telah dirancang kedalam bahasa pemrograman komputer yang telah
ditentukan.

e.Testing

iMaintenance

Testing

Coding

Design

Software
Requirement

Sistem
Engineering
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Setelah program dibuat, makr tahap berikutnya adalah uji coba terhadap program
tersebut.

f.  Mainlenance

Perangkat lunak yang telah selesai dibuat dapat mengalami perubahan atau
penambahan sesuai dengan permintaan user atau perubahan sistem.

Masalah analisa kebutuhan pada peneiitian ini ditonjolkan karena ini hal
terpenting yang sering dilupakan oleh pengembang aplikasi eLearning. Pengembang
terobsesi untuk membuat aplikasi e-leaming terlengkap dan terb'aik, padahal itu
belum tentu sesuai dengan kebutuhan sebenarnya dari pengguna.

3.2 Metode Perancangan Sistem
Metode penelitian mempunyai peranan penting di dalam suatu penelitian.

Suatu hasil penelitian dianggap ilmiah, bila menggunakan metode yang berlaku
dalam ilmu pengetahuan, tidaklali semua efektif digunakan untuk mendapatkan dan
mengolah data yang telah terkumpul, sehingga hanya ada beberapa metode saja yang
cocok dan sesuai dengan aspek dan obyek penelitiannya, baik buruk suatu penelitian
tergantung kepada metode yang digunakan.

Dalam tugas akhir ini peneliti mengambil metode penelitian sebagai berikut ini:

3_2.1  Library Research.

Library research adalah cara pengumpulan data secara teoritis sebagai bahan
perbandingan dengan jalan mengadakan pengumpulan data-data yang diperoleh dari
berbagai literatur baik dari buku maupun Intemet. Tujuan dari metode ini adalah
untuk mendukung teori-teori yang berkaitan dengan permasahihan yang muncul
dalam pembuatan web e-leaming matakuliab kewirausahaan ini.

2.2 Field Research.

Field research adaiah cara pengumpulan data yang dilaksanakan denganjalan
aengadakan penelitian terhadap obyek secara langsung.

dapun cara pengumpulannya anlara lain :

Interview

Dalam usaha untuk memperoleh data yang akurat pada penelitian ini
r.empergunakan metode interview yang berfungsi sebagai metode primer. Yang
limaksud dengan metode primer di sini adalah metode yang digunakan untuk
rengumpulkan data sebagai melode yang utama. Tujuan penggunaan metode ini,
liharapkan memperoleh data langsung dari sumber data yaitu pihak perguruan tinggi

Sulyono.Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember2008
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Gambar 3.2. Skema rangkaian kegiatan RBL dalam matakuliah Kewirausahaan

/
Fei.ei.iL" .m ir.rtC'd^E1- ih.isr. iv:!; ufiy

P.BL meUli.ii  j; :,\: .n.^.

nuuinoluii m:
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P.PKP?

Darmajaya. Metode interview menghendaki komunikasi langsung antara penyeiidik
dengan subyek sample.

b.Observasi.

Peneliti menggunakan metode ini dengan tujuan untuk memperoleh informasi
mengenai sarana dan prasarana yang telah ada dan yang akan diperlukan berkaitan
dengan pembuatan web e-learning matakuliah ini. Teknik observasi mempunyai
pengertian sebagai metode ilmiah, observasi biasa diartikan sebagai pengamatan dan
peneatatan dengan sistematik fenomena-fenomena yang diselidiki.
Dalam pengertiaimya observasi adaiah metodologi pengumpulan data yang
dijalankan secara sistematik dan sengaja diadakan dengan menggunakan alat indra
terhadap kejadian-kejadian yang langsung ditangkap pada waktu kejadian itu
berlangsung.

c.Dokumentasi.

Metode ini peneliti pergunakan untuk memperoleh data tentang informasi
yang akan ditampilkan dalam web meliputi info terbaru, matakuliah dosen dan
mahasiswa. Dalam hubungannya dengan penggunaan metode dokumentasi.

3.3 Mekanisme Dan Desain Implementasi
Pendekatan RBL dalam perkuliahan ini diterjemahkan sebagai metoda

pembelajaran yang melibatkan mahasiswa melalui serangkaian kegiatan yang
bersifat observatif, investigatif, analitis, interaktif, dan komunikatif. Untuk
merealisasikan rencana kegiatan ini diperlukan pengelolaan serangkaian sub-kegiatan
yang mendukung (Gambar 3.3).

Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008Sulyono
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Gambar3.4 DFD Level 1 Sistem e-Leaming Kewirausahaan

Datn diskuit
4V

iUser 10. Pwd Admtn
•Uscr tO. Pwd Admir

User ID. Pwd Adm-n vnlW

•v, Dati u
Pemihhtn  \
Z'Z

^ O.ite u^ei vulid

User Irt. pwd invnlW

DFD Level 1

Gambar 3.3 Diagram Konteks (DFD Level 0)

Materi

Siste
E-Learni

KewirausaUser ID, Pwd invalid

User ID. Pwd

Data user invalid

User

Data user

3.4 Diagram Arus Data (Diagram Flow Data) Sistem e-Learning Kewirausahaan
Desain global sistem e-learning kewirausahaan merupakam gambaran secara

umum sistem yang diusulkan. Untuk memudaiikan dalam memabami proses sistem
e-!earning kewirausahaan ini dengan cara mengiplementasikan dalam metode
diagram (DFD).

a. Diagram Konteks (DFD Level 0)

Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008i Sulyono
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Gambar 3.5 DFD Level 2 Proses Registrasi User

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Spesiflkasi Kebutuhan Hardware dan Software

Untuk bisa menjalankan aplikasi ini dibutuhkan beberapa perangkat keras dan
perangkat lunak pendukung.
Adapun komponen-komponen pendukungnya adalah sebagai berikut:
•Pentium III

•Memori 128 MB
•HarddisklOGB
•MonitorVGA
•Keyboard, Mouse
•Sistem Operasi Windows 98/2000/XP
•Macromedia Dreamweaver MX
•Macromedia Flash MX
•Adobe Photoshop

42 Implementasi Sistem
Secara umum aplikasi ini mempunyai dua bagian utama, dimana masing-

masing bagian tersebut mempunyai fasilitas-fasilitas yang berbeda-beda. Kedua
bagian tersebut adalah : Pengguna biasa (user) dan Administrator. Dibawah ini akan
menjelaskan bagaimana seorang Administrator dan pengguna bekerja.

-  Administrator.'..".•.

Seorang administrator dapat menambah, mengubah, dan menghapus author atau
data, pengguna dan modul-modul. Intinya seorang administrator akan mengelola
semua fasilitas yang pada sistem ini.

\
i    Data usar
j^•--?- Data Usar

/
User

Validasi Data
Data user     /
"1

/
\

V._^^

User

\

Entri Data

Data user invalid

'l
Data user           /

d. DFD Level 2 Proses Registrasi
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Gambar 4.2 Web server local Apaciie berhasil dijalankan

Gambar 4.1 Tampilan menjalankan web server local

ietelah selesai, jika webserver local berhasil maka server tersebut dapat digunakan
esnbar (4.2).

Pengguna (User)
Sedangkan pengguna, dimungkinkan user yang berfungsi sebagai pengambil
materi (data), dan berhak merubah biodata pengguna itu sendiri.

Untuk dapat menggunakan e-leaming kewirausahaan ini langkah pertama
adalah menjalankan internet browser. Anda dapat menggunakan interntt browser
atau aiikasi internet browser lainnya, misalnya internet explorer, mozilla, firefox,
opera dan lain-lain yang mendukung sebagai fasiiitas browser dan mampu
mejalankan animasi flash (flash player). Kemudian tuliskan alamat http://e-learning-
ltewirausahaan.com lalu tekan enter atau go pada menu disebelah kanan intemet
ferowser tersebut (jika situs ini sudah terupload di server web). Jika akan
menjalankan sistem ini pada server iocal, anda jalankan server apache dengan cara
kiik menu start, program, PHPTriad, Apache Console, klik Star Apache (gambar
4.1).

Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008Sulyono
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Gambar 4.3 Halaman Menu Utama (Index)

Secara garis besar, setiap halaman e-learning ini dapat dibagi menjadi empat
bagian utama, yaitu ;

•Header
Bagian ini terletak di atas halaman, terdiri atas hia.san gambar dan animasi.

•Panel Kiri
Pada bagian yang terletak di samping kiri halaman inilah terdapat menu-
menu utama yang berhubungan dengan pengoperasian e-learning
kewirausahaan. Di sinilah terdapat menu untuk pendaftaran user baru dan
menu untuk melakukan login.

•Bagian Utama
Bagian ini meliputi sebagian besar dari setiap halaman e-learning ini. Di
dalamnya dapat berisi informasi bagi pengguna sebagai tampilan utama

•Footer
Bagian ini terdapat di bawah halaman dan berisi inforrnasi tambahan berupa
copyright.

l^j^^Ji

Login
^^^ ^^ffrOMU^^. "ff^,'ff ^^r^^^"^^^^P  .^^Hi^^ ^ff^^ffPlf

1. Halaman Utama (Index)
Untuk dapat menggunakan web e-learning ini, komputer yang Anda gunakan

harus sudah terhubung ke internet. Bukalah browser di komputer Anda dan masuklah
ke alamat http://e-learning-kewirausahaan.com. Tunggulah hingga browser Anda
selesai melakukan dowload dan menampilkan halaman depan dari e-learniing
kewirausahaan (Gambar 4.3).

Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008Sulyono
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Gambar 4.5 Pe^ an kesalahan login pengguna

Halaman Registrasi (Pendaftaran user baru)

Agar seorang pengguna dtpat login di sistern, dia harus terlebih dahulu
^isukan registrasi. Jika administrator mengkonfigurasi agar yang boleh mendaftar

ir*a orang-orang yang telah diberi User ID dan Password, maka pengguna juga

wjs memasukkan informasi tersebut dalam formulir registrasi. Sebagai tambahan,
regana harus  mengonfirmasi  email pendaftarannya dalam sistem sebelum
^akan meiakukan iogin. Registrasi dapat dilakukan secara berkelompok. Terdapat
:etasan pendaftaran yang dapat di atur.

itas pendaftaran diri untuk semua orang yang ingin memasuki sistem ini.
•eaftaran diri dapat dilakukan dengan langkah-langkah berikut:
L Pada halaman depan e-learning kerwirausahaan, klik Daftar (mendaftar) yang

ada di panel kiri pada bagian login. Bagian utama akan menampilkan form
pendaftaran seperti pada gambar 4.6.

Gambar 4.4 Login Pengguna (Administrator/User)

llekimterdatiar 1
Klth n..uitr

User ID :
Password :

Login
Setelah melakukan registrasi, seorang pengguna diperbolehkan login ke

n sistem dengan menggunakan User ID dan Password yang telah didaftarkan.
:gan melakukan login, pengguna dipersilahkan mengakses ke berbagai sumber

r*a belajar dalam sistem apabila login user tersebut berhasil, jika tidak maka sistem
i memberi pesan kesalahan iogin (gambar 4.4).

'Login
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Berfungsi untuk keluar dari sistem setelah user tersebut
login dan kembali ke halaman utama (index).
Berfungsi  untuk  masuk  kehalaman  seluruh  materi
kewirausahaan.

Logout

Materi

KeteranganMenu

3.

4L Halarnan Menm Utama Pengguna (User)
Setelah user terdaftar dan telah login, maka user dapat mengakses situs e-

ieaming kewirausahaan dengan hak akses yang sudah diatur oleh administrator.
Halaman ini memberikan hak akses kepada pengguna (user) yang terdiri dari menu-
inenu pada tabel sebagai berikut :
Tabel 4.1 Tabel Fungsi Menu-menu Halaman Pengguna

Gambar 4.6 Registrasi User (Pendaftaran pengguna baru)

Isi Field-field kosong pada Form diatas dengan benar.
Berikut ini cara pengisian form pada gambar diatas :

Field dengan tanda • merupakan field yang harus diisi.
User ID1 minimal 4 karakter, maksimal 20 karakter
Contoh: asnawi_ikomp.95 atau sumangki_wuluireng.
Password minimal 4 karakter, maksimal 20 karakter.
Walaupun email tidak harus  disertakan, namun dianjurkan untuk
mengisinya karena akan  digunakan  untuk  keperluan  pengiriman
password jika suatu saat Anda lupa password.

Klik Tombol Submit untuk melanjutkan proses pendaftaran. Tombol Reset
untuk mengosongkan kembali field-field yang telah diisi.
Apabila sudah selesai klik tombol Submit.
Setelah semua proses,diatas selesai Anda sudah berhasil menjadi user e-
learning kewirausahaan.

2.

User Regislration
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Gambar4.8 Form Diskusi

4dapun cara untuk melakukan diskusi dengan tema baru atau mengisi forum
li^husi adalah sebagai berikut :

Gambar 4.7 Halaman Pengguna yang telah berhasil login

F#rum Diskusi
Pada forum diskusi, terdapat dua pilihan yaitu melakukan diskusi dengan

rnaijaru, dan melihat daftar diskusi untuk menjawab diskusi yang telah dikirimkan
c^ipengguna lain.

fijrm Diskusi
Pada form diskusi ini user akan memberikan jawaban dari diskusi yang telah
.tfcirim oleh administrator untuk di kirimkan ke server (gambar 4.8).

LJli'^if i^^^-^ t'wn J" vou' )'l? *"O^' " ael > "^p • ^ ' l'^i •^ Urtnic
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Halaman Materi
Halaman ini teridiri dari menu-menu materi  yang telah diupload oleh
strator untuk bisa didowload oleh pengguna.

Gambar 4.9 Flalaman Tampilan Data-Data Diskusi

Setdah pengguna memilih tombol replay, maka halaman yag.akan ditampilkan
atialah form diskusi seperti pada form diskusi dengan tema baru.

m

-Langkah pertama pengguna harus memasukan user ID pada teks isian user ID
sebagai validasi untuk pengguna tersebut.
Setelah itu masukkan subject, jika menjavvab diskusi subjek tidak perlu
dirubah yang telah ada dari diskusi tersebut.
Kemudian pengguna menuliskan isi dari diskusi yang berada pada teks isian
isi diskusi.

-Jika akan mengupload file maka klik choose untuk memilih file yang akan
diambil.

-Setelah selesai, klik submit.
h. Masuk Forum Diskusi (Lihat Data Diskusi)

Pada daftar diskusi ini pengguna dapat melihat data-data diskusi yang telah
dikirmkan oleh pengguna lain atau pengguna itu sendiri, dan pada halaman ini
pengguna juga dapat menjawab diskusi dari pengguna lain dengan cara klik
tombol replay (gambar 4.9).
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Haiaman Adtninistrator
Untuk memanipulasi data scpeti iput , hapus dan ubah data, maka

-^rasirator perlu melakukan memanipulasi tapilan tersendiri yang hanya dapat
ji^cs oleh administrator itu senJiri. Tarnpilan halaman tersebut dapat diakses jika
r~3i memasukkan user fD dan password degan benar (gambar 4.12).

Halaman Detail Materi

i : Bafc 2 Pnnsip-pnnsip Kevvtrausahaan

Gambar 4.10 Halaman Materi

Setefah pengguna memilih salah satu menu-menu dari materi yang ada, maka
si diiampilkan halaman detail dari materi tersebut dan bisa juga untuk didownload
-^rda file dokumen.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
e-Learning adalah mutlak diperlukan untuk mengantisipasi perkembangan

Jsnan dengan dukungan Teknologi Informasi dimana semua menuju ke era digital,
iaaik mekanisme maupun konten. Pengembangan sistem e-Learning sistem harus
diidahului dengan melakukan analisa terhadap kebutuhan dari pengguna. Sesuai
^engan paradigma rekayasa sistem dan perangkat lunak, kebutuhan dari pengguna ini
fflemiliki kedudukan tertinggij dan merupakan dasar kreasi dan kerja pengembang.
M semua untuk mencegah terjadinya kegagalan implementasi dari sistem e-learning
yaog sebagian besar diakibatkan bahvva sistem yang dikembangkan tidak sesuai
iiengan apa yang sebenarnya dibutuhkan oleh pengguna.

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

L Kapasitas siswa sangat bervariasi tergantung pada bentuk isi dan cara
penyampaiannya. Semakin baik keselarasan antar content dan alat penyampaian
dengan gaya belajar, maka akan lebih baik kapasitas siswa yang pada gilirannya
akan memberi hasil yang iebih baik.

. Dari hasil pengujian diatas terlihat bahwa sarana ini merupakan sarana yang
sangat mendukung untuk menambah waktu yang berkualitas dalam perkuliahan.

Gambar 4.12 Halaman Administrator

Selain memanipulasi c.ata, seorang admin juga dapat berdiskusi dengan
pengguna lain yang terdaftar sebugai pengguna dan telah mengirimkan tema diskusi.

Halaman Administr.vtoi

Komtiiiitiis e-Leaming Kewirausaliaan Darmajaya
Bandar Lampung
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. Sarana e-learning ini hanya sebagai alat  bantu perkuliahan, tidak untuk
mengganti kelas tatap muka.

2 Saran
Saran yang dapat dikemukakan mengenai rencana pengembangan ke depan

ialah peningkatan kemampuan dari sistem untuk menjalankan beberapa fimgsi baru
fflopun perbaikan dari fasilitas yang sudah ada.

dapun sara-saran tersebut antara lain antara lain :

Metode blended learning dimana course dalam e-learning menjadi materi utama.
Bila e-learning menjadi materi utama maka desain content menjadi penting
fmstructional design). Content selain berkualitas dan lengkap, harus
membangkitkan minat belajar dan memberikan penahapan yang diperlukan.
Meningkatkan kemampuan sistem untuk mampu melayani pure distartce
karning. Hal ini mencakup kemampuan manajemen user yang lebih lengketp
•eriebih biia akan dikomersilkan. Seiain itu mencakup kemampuan sistem untuk
inenawarkan course dalam bentuk skill acgvisitions berupa workshop atau
peiatihan online.
Pmgembangan electronic teaching materials berupa simulasi secara online
iopik-topik teitentu yang diperlukan.
Streaming dan Webcast server. N^emungkin audio dan video streaming serta
mtdio/video broadcast
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