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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
lalam sistem pendidikan konvensional. E-learning adalah suatu model permnbelajaran
ang dibuat dalam format digital melalui perangkat eiektronik. Tujuan digunakannya
-learning dalam sistem pembelajaran adalah untuk memperluas akses pendidikan ke
masyarakat luas.

Lata Kunci : e-learning, web, kewirausahaan
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I. PENDAHULUAN

Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi, manusia semakin
dimudahkan dalam memperoleh suatu informasi, kebutuhan manusia akan informasi
pada saat ini menjadi begitu mudah 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 mereka 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 /ive
namun virtual. Melalui teknologi ini seorang dosen mengajar di depan sebuah
komputer yang ada di suatu tempat, sedangkan para mahasiswa 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
dilakukan juga oleh lembaga- lembaga pendidikan seperti universitas atau perguruan
tinggi baik negri maupun swasta dan sekolah umum. Lembaga- lembaga pendidiken
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
internet dan biaya yang dikeluarkan adalah biaya akses internet tetapi tidak demikian
jika mengikuti sekolah konvensional seseorang harus mengeluarkan biaya untuk
transportasi, buku-buku dan sebagainya.

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

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

tergantikan 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 ¢i web dan dapat di download oleh siswa khususnya
untuk matakuliah kewirausahaan. Demikian pula dengan ujian dan kuis yang dibuat
oleh dosen dapat pula dilakukan dengan cara yang sama.

iI. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Perkembangan Internect
2.1.1 Pengertian Internet

Secara teknis, Internet atau International Networking merupakan dua
xomputer atau lebih yang saling berhubungan membentuk jaringan komputer hingga
meliputi jutaan komputer di dunia (internasional), yang saling berinteraksi dan
ertukar informasi. Sedangkan dari segi ilmu pengetahuan, Internet merupakan
sebuah perpustakaan besar yang didalamnya terdapat jutaan (bahkan milyaran)
mformasi atau data yang dapat berupa teks, gambar, suara maupun animasi, dan lain-
Izin dalam bentuk media elektronik (Ahmad Bustomi. 199“)
2.1.2 Web

Web atau biasa disebut (WWorld Wide Web) merupakan layanan Internet
terdistribusi dengan konsep Aypertext antar dokumen yang berkaitan dengan
penggunaan bahasa HTML (HypcerText Markup Language) untuk format dokumen.
Atau bisa disebut sebagai "Sekurnpulan Informasi yang bisa diakses Melalui Browser
T“(ab" (Fernando Sitindaon. 2003).
#eb terdiri atas 2 komponen dasar, yaitu :

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

’IM!
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Browser Server

IBM Compatible IBM Compatible

Gambar 2.1 Hubungan Pada Internet

Pengaksesannya menggunakan suatu protokol perantara yaitu HT7TP
(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) menggunakar URL (Uniform Resources Locator). Informasi yang
ada di URL antara lain nama host, jalur directori dari sumber.

Berikut ini adalah Konfigurasi (gambar) pengaksesan Web.

Client Server
Computer Computer

URL Request

. Website
Files

Internet

HTML, Image, Elc

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 mengirimkannya ke client. Pada lingkungan client dan server pada

Web, kontrol tergantung pada veb 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 FTF, maka web browser bertindak sebagai FTP
client dan menggunakan protokol HTTP.
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Gambar. 2.3 Internet Dari Sisi Web Browser

2.2 e-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-
learning ini disebut Internet Enabled Learning (Garvin, D.A. 1998).

2.3 PHP

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).

2.4 MySQL

MySql adalah sebuah sistem manajemen database. Database merupakan
<umpulan dari data yang terstruktur. 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
vang tersimpan dalam databas: computer, diperlukan suata sistem manajemen

catabase seperti MySql. (Arbie, 2003).

[ILMETODOLOGI PENELITIAN

3.1 Strategi dan Metode Pengembangan

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

R 245 M D da it ARSI B
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Gambar 2.5 Sojtware Development Life Cycle (SDLC)

Keterangan :
a. Sistem engineering

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

b. Sofiware Requirement Analysis

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

Design

c,

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

d. Coding

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

e. Testing
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Setelah program dibuat, make tahap berikutnya adalah uji coba terhadap program
tersebut.
Maintenance

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

Masalah analisa kebutuhan pada peuelitian ini ditonjolkan karena ini hal
terpenting yang sering dilupakan oleh pengembang aplikasi eLearning. Pengembang
terobsesi  untuk membuat aplikasi e-learning terlengkap dan terbaik, 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, tidaklah 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:

-
-

.1 Library Research.

Library research adalah cara pengumpulan data secara teoritis sebagai bahan
perbandingan dengan jalan mengadakan pengumpulan data-data vang diperoleh dari
berbagai literatur baik dari buku maupun Internet. Tujuan dari metode ini adalah
untuk mendukung teori-teori yang berkaitan dengan permasalakan yang muncul
cdalam pembuatan web e-learning matakulial kewirausahaan ini.

222 Field Research.

| Field research adalah cara pengumpulan data yang dilaksanakan dengan jalan
’mtsngadakan penelitian terhadap obyek secara langsung.

#dapun cara pengumpulannya antara lain

& Interview
|

Dalam wusaha untuk memperoleh data yang akurat pada penelitian ini
;t::mpergunakan metode interview yang berfungsi sebagai metode primer. Yang
Eimaksud dengan metode primer di sini adalah metode yang digunakan untuk

mengumpulkan data sebagai metode yang utama. Tujuan penggunaan metode ini,

Esharapkan memperoleh data langsung dari sumber data yaitu pihak perguruan tinggi

__%_MWWHM
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Darmajaya. Metode interview menghendaki komunikasi langsung antara penyelidik
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 mempunyaj
pengertian sebagai metode ilmiah, observasi biasa diartikan sebagai pengamatan dan
pencatatan dengan sistematik fenomena-fenomena yang diselidiki.
Dalam pengertiannya observasi adalah 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.

¢.. Dokumentasi.

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

3.5 Mekanism.e Dan Desain Implementasi

Pendekatan RBL dalam perkuliahan ini diterjemahkan sebagai metoda
pembelajaran yang melibatkan mahasiswa melalui serangkaian kegiatan yang
bersifat observatif, investigatif, anglitis, interaktif, dan komunikatif Untuk
merealisasikan rencana kegiatun ini diperlukan pengelolaan serangkaian sub-kegiatan
yang mendukung (Gambar 3.3).

Penvusunan
PPRPS

Matakuhab
Feonasauaan’

Idennidian i
swnbersumbie
pembeiajaran vane |

I
|
J

Paistapanmeatoda 11
mizlal |
|

terszdia

Gambar 3.2. Skema rangkaian kegiatan RBL dalam matakuliah Kewirausahaan

M!MW&!QWHM“&
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3.4 Diagram Arus Data (Diagram Flow Data) Sistem e-Learning Kewirausahaan

Desain global sistem e-learning kewirausahaan merupakan. gambaran secara
umum sistem yang diusulkan. Untuk memudahkan dalam memahami proses sistem
e-learning kewirausahaan ini dengan cara mengiplementasikan dalam metode
diagram (DFD).

2 Diagram Konteks (DFD Level 0)

Data user I
F‘" B s s ’Wv,/”

‘ v / % User ID, Pwd,

| | Data user invalid / \ Admin Valid

| g g IE”;;;‘”’“’/ Sistem e —

f User . E-Learning UserllD.. F“r{d. Admin
f User ID, Pwd invalid '\ Kewirausahaan Admin invaid

—— e

B _h-**—{* Materi J\ e

e e

Gambar 3.3 Diagram Kenteks (DFD Level 0)
B DFD Level 1

Data user o T
Data user P [
i - L |
> User Reqistras: ~ Data user vahd i ‘ Admia i
i ! @ ~
Dala user & i . [ ¢ \
4 Imvaiid * /Mm‘puuu data |
Data User i user
" A
i ! User Ig I e //
i L opwd ! et
1 s
Data Usar i ~., Data user
. Pemiinan
User Id. pwd ‘—~>-; meny /)«—-—
> £
User 10, Pwd Admin \ Admin e
Log 1 ! | ; ;
Usar Id, pwd invaiid User 10, Pwd Admin invahd | |
User 1D, Pwd Admin valxi “ (
Data diskusi
IUser 1D, Pwd user |
vahd Data diskusi }
« v |
| .
Pemili an Data diskuss Oata diskun Y
meny ' B FE h %
User Dala diskust .
’ /
' Manipulasi data
| Menu pilihan i diskusi /
T e B Diskusi 1 i
Malen
Peirakhan Mater
Data maten Karipuiast ; Data materi I
[
Materi !

Y

Data Maten

Gambar 3.4 DFD Level 1 Sistem e-Learning Kewirausahaan
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d. DFD Level 2 Proses Registrasi
/ \\"\

/ / \

\ \ — —e
Data user / - \ Data user / 5 . L Datauser
Entn Data / e | Validasi Data RSN e

User { User |
\ v/

Data user invalid

-
-

Gambar 3.5 DFD Level 2 Proses Registrasi User

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Spesifikasi Kcbutuhan 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
» Harddisk 10 GB
* Monitor VGA
» Keyboard, Mouse
» Sistem Operasi Windows 98,2000/XP
* Macromedia Dreamweaver MX
* Macromedia Flash MX
» Adobe Photoshop

4.2 Implermentasi 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 e ‘ ,
Seorang administrator dapat menambah, mengubah, dan menghapus aurhor atau
data, pengguna dan modul-modul. Intinya seorang administrator akan mengelola
semua fasilitas yang pada s stem ini.

Eng_ln—,;Wu-——mmg
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- Pengguna (User)
Sedangkan pengguna, dimungkinkan user yang berfungsi sebagai pengambil
materi (data), dan berhak merubah biodata pengguna itu sendiri.

Untuk dapat menggunakan e-learning kewirausahaan inj langkah pertama
zdalah menjalankan internet browser. Anda dapat menggunakan infernct browser
atau alikasi infernet browser lainnya, misalnya internet explorer, mozilla, firefox,
opera dan lein-lain yang mendukung sebagai fasilitas browser dan mampu
mejalankan animasi flash (flash player). Kemudian tuliskan alamat http://e-learning-
sewirausahaan.com lalu tekan enter atau go pada menu disebelah kanan internet
browser tersebut (jika situs ini sudah terupload di server web). Jika akan
menjalankan sistem ini pada server local, anda jalankan server apache dengan cara
ik menu start, program, PHPTriad, Apache Console, klik Star Apache (gambar

1).

N

) Acenans
) Fobdm Gowd

Q) s

) Ay wet vt

) taromeds

) Mot itbee Tocs b
L) WSt Froe

2 e

) T

v -
V& Colgadfes B\ Sop Aosche
P B PRI Comnel Pt

’

| )840 1w - Moro... | B) 848 tvox - rrorn

Gambar 4.1 Tampilan menjalankan web server local

Seielah selesal, jika webserver local berhasil maka server tersebuit dapat digunakan
g=mbar (4.2).

Gambar 4.2 Web server local Apache berhasil dijalankan
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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).
L Lok ewtoabasetpcral 7 11
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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 hiasan gambar dan animasi.

e 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.

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

e Footer
Bagian ini terdapat di bawah halaman dan berisi inforrasi tambahan berupa
copyright.
- pTITTeyee ] !w'-—____._._wmm.__—__ﬁ

- Informatics & Business Institu‘e Darmajaya 229



oNo Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008
——'L—____..—““—*——-—-——---.-___.____.___E

Login

Setelah melakukan registrasi, seorang pengguna diperbolehkan login ke
‘= sistem dengan menggunakan User ID dan Password yang telah didaftarkan.
zan melakukan login, pengguna dipersilahkan mengakses ke berbagai sumber

wa belajar dalam sistem apabila login user tersebut berhasil, jika tidak maka sistem
m memberi pesan kesalahan login (gambar 4.4),

Login

User ID:

Password :

Belum terdaftar 7
Klik Dartar

: Gambar 4.4 Login Pengguna (Administrator/User)

Gambar 4.5 Pesan kesalahan login pengguna

Halaman Registrasi (Pendaftaran user baru)

Agar seorang pengguna depat login di sistem, dia harus terlebih dahulu
Ezcukan registrasi. Jika administrator mengkonfigurasi agar yang boleh mendaftar
2 orang-orang yang telah diberi User ID dan Password, maka pengguna juga
ws memasukkan informasi tersebut dalam formulir registrasi. Sebagai tambahan,
eeuna harus mengonfirmasi email pendaftarannya dalam sistem sebelum

“an melakukan login. Registrasi dapat dilakukan secara berkelompok. Terdapat
Satasan pendaftaran yang dapat di atur.

as pendaftaran diri untuk semua orang yang ingin memasuki sistem ini.
faran diri dapat dilakukan dengan langkah-langkah berikut :
. *- 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.
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Gambar 4.6 Riergiértrési User (Pendaﬁéfaﬁ pengguna baru)
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[si Field-field kosong pada FForm diatas dengan benar.

Berikut ini cara pengisian form pada gambar diatas :

- Field dengan tanda « merupakan field yang harus diisi.

- User ID 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.

4. Apabila sudah selesai klik tombol Submit.

Setelah semua proses diatas selesai Anda sudah berhasil menjadi user e-

learning kewirausahaan.

(P8

4. Halaman Menu Utama Pengguna (User)

Setelah user terdaftar dan telah login, maka user dapat mengakses situs e-
' l=amning kewirausahaan dengan hak akses yang sudah diatur oleh administrator,
' Halaman ini memberikan hak akses kepada pengguna (user) yang terdiri dari menu-
menu pada tabel sebagai berikut :
Tabel 4.1 Tabel Fungsi Menu-menu Halaman Pengguna
| No. Menu Keterangan I
gL Logout Berfungsi untuk keluar dari sistem setelah user tersebut
I login dan kembali ke halaman utama (index).
Berfungsi untuk  masuk  kehalaman seluruh  materi
Materi kewirausahaan.

S e B N A NI s ST MR IO M

ormatics & Business Institute Darmajaya 231




Jurnal Informatika, Vol.8, No.2, Desember 2008

T R S o R
alelx
-« @ X
- P e ey o N 0% L 7}
i ‘
MATER|
o Bite s
Penqumuman
Sy admin . ¥ 2007 Gt 4y
& TALOFALY en ety el
fomlQwt v N e sy | e

L
! } Gambar 4.7 Halaman Pengguna yang telah berhasil login
1

m Diskusi

- Pada forum diskusi, terdapat dua pilihan yaitu melakukan diskusi dengan
P baru, dan melihat daftar diskusi untuk menjawab diskusi yang telah dikirimkan
B pengguna lain. "

‘Form Diskusi

#aca form diskusi ini user akan memberikan jawaban dari diskusi yang telah

- &irim oleh administrator untuk di kirimkan ke server (gambar 4.8).
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SZapun cara untuk melakukan diskusi dengan tema baru atau mengisi forum
s usi adalah sebagai berikut

— R ... M’m‘w
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- Langkah pertama pengguna harus memasukan user ID pada teks isian user 1D
sebagai validasi untuk pengguna tersebut.

- Sctelah itu masukkan subject. jika menjawab 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.

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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Gambar 4.9 Halaman Tampilan Data-Data Diskusi

Setelah pengguna memilih tombol replay, maka halaran yag akan ditampilkan

- @dalah form diskusi seperti pada form diskusi dengan tema baru.

& Halaman Materi

Halaman ini teridiri dari menu-menu materi yang telah diupload oleh
@dministrator untuk bisa didowload oleh pengguna.

MML“LME
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Gambar 4.10 Halaman Materi

Setelah pengguna memilih salah satu menu-menu dari materi yang ada, maka
ditampilkan halaman detail dari materi tersebut dan bisa juga untuk didownload
Eepda file dokumen.

gmbar 4. 11 Halaman Detail Materi

. Halaman Administrator

| Untuk memanipulasi data scpeti iput , hapus dan ubah data, maka
seimistrator: perlu melakukan memanipulasi tapilan tersendiri yang hanya dapat
@scs oleh administrator itu sendiri. Tampilan halaman tersebut dapat diakses jika
mm memasukkan user ID dan password degan benar (gambar 4.12).
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Kemunitas e-Learning Kewirausahaan Darma;aya
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Gambar 4.12 Halaman Administrator

Selain memanipulasi cata, scorang admin juga dapat berdiskusi dengan
pengguna lain yang terdaftar sebugal pengguna dan telah mengirimkan tema diskusi.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

e-Learning adalah mutlak diperlukan untuk mengantisipasi perkembangan
gaman dengan dukungan Teknologi Informasi dimana semua menuju ke cra digital,
Bbask mekanisme maupun konten. Pengembangan sistem e-Learning sistem harus
@dahului dengan melakukan analisa terhadap kebutuhan dari pengguna. Sesuai
| dengan paradigma rekayasa sistem dan perangkat lunak, kebutuhan dari pengguna ini
memiliki kedudukan tertinggi, dan merupakan dasar kreasi dan kerja pengembang.
I semua untuk mencegah terjadinya kegagalan implementasi dari sistem e-learning
wang sebagian besar diakibatkan bahwa sistem yang dikembangkan tidak sesuai
@engan apa yang sebenarnya dibutuhkan oleh pengguna.

Agdapun kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

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

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

|
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Sarana e-learning ini hanya sebagai alat bantu perkuliahan, tidak untuk
mengganti kelas tatap muka.

> Saran

Saran yang dapat dikemukakan mengenai rencana pengembangan ke depan
alah peningkatan kemampuan dari sistem untuk menjalankan beberapa fingsi baru
s=upun perbaikan dari fasilitas yang sudah ada.

f=oun 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
(instructional design). Content selain berkualitas dan lengkap, harus
membangkitkan minat belajar dan memberikan penahapan yang diperlukan.
Meningkatkan kemampuan sistem untuk mampu melayani pure distance
learning. Hal ini mencakup kemampuan manajemen user yang lebih lengkap
teriebih bila akan dikomersilkan. Selain itu mencakup kemampuan sistem untuk
menawarkan cowrse dalam bentuk skill acquisitions berupa workshop atau
pelatihan online.

Pengembangan electronic teaching materials berupa simulasi secara online
mopik-topik tertentu yang diperlukan.

. Streaming dan Webcast server. Memungkin audio dan video streaming serta
amdio/video broadcast ‘

bl bided et Bt i R el D B M L i S S b R ARG O S
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