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Abstract

De Potlood's tutoring, which has only been established for 3 years, provides services in terms of
education for elementary to high school students to meet additional learning needs outside of school
hours. Tutoring guidance will usually be carried out face-to-face (offline) according to the schedule
chosen by the student. By carrying out the additional exams given, De Potlood's tutoring still uses
paper media as a tool for doing exams, which then the test results will be assessed manually by the
teacher and returned to the students. When the Covid-19 pandemic occurred, learning activities
were carried out online using google form as a medium to answer the given exam questions, then
the learning materials and videos would be uploaded via the WhatsApp group. Based on the ongoing
process, there are obstacles, namely the teacher cannot know whether students will download the
material and videos that have been shared, and the teacher needs to manually recapitulate the
results of student examination. So a learning media system was made for this tutorial. With this new
system, it is hoped that it can help teachers and students in more effective learning activities, so that
teachers can upload learning materials and videos more easily.

Keywords: Design, Website, Extreme Programing, MYSQL, Usability Testing.

Abstrak

Bimbingan belajar De Potlood yang baru berdiri 3 tahun, memberikan pelayanan jasa dalam hal
edukasi untuk siswa SD hingga SMA untuk memenuhi kebutuhan pelajaran tambahan diluar jam
sekolah. Bimbingan belajar biasanya akan dilaksanakan secara tatap muka (offline) sesuai dengan
jadwal yang telah dipilih oleh siswa. Dengan melaksakan ujian-ujian tambahan yang diberikan,
bimbingan belajar De Potlood masih menggunakan media kertas sebagai alat untuk mengerjakan
ujian, yang kemudian hasil ujian tersebut akan dinilai secara manual oleh guru dan dikembalikan
lagi kepada siswa. Saat terjadinya pandemi Covid-19 kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring
dengan menggunakan google form sebagai media untuk menjawab soal ujian yang diberikan,
kemudian materi dan video pembelajaran akan di upload melalui grup WhatsApp. Berdasarkan
proses yang berjalan terdapat kendala yaitu guru tidak dapat mengetahui apakah siswa akan
mengunduh materi dan video yang telah dibagikan, dan guru perlu merekapitulasi hasil pengerjaan
ujian siswa secara manual. Maka dibuatlah sebuah sistem media pembelajaran untuk bimbel ini.
Dengan adanya sistem sistem yang baru ini akan dapat diharapkan dapat membantu guru dan siswa
dalam kegiatan pembelajaran yang lebih efektif, sehingga guru dapat mengupload materi dan video
pembelajaran lebih mudah.

Kata Kunci: Rancang Bangun, Website, Extreme Programing, MYSQL, Usability Testing.
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1. Pendahuluan sebutan “media komputer” yang digunakan sebagai media
pembelajaran, baik itu bersifat offline maupun online.
Pemanfatan Teknologi Informasi dan Komunikasi Komputer sebagai media pembelajaran secara begantian

(TIK) pada masa perkembangannya lebih dikenal dengan disebut disebut pula dengan mutimedia. Ini disebabkan
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kemampuan teknologi yang dimiliki perangkat komputer
mampu mengintegrasikan berbagai fungsi media (mulai
dari audio, visual, animasi, sistem transisi, kemampuan
interaktif, sampai kepada layanan sistem hypertexs) di
dalam satu medium, yang disebut komputer [1] [2].

Media pembelajaran merupakan bagian integral
dalam sistem pembelajaran. Banyak macam media
pembelajaran dapat digunakan. Penggunaannya meliputi
manfaat yang banyak pula. Penggunaan media
pembelajaran harus didasarkan pada pemilihan yang tepat.
Sehingga dapat memperbesar arti dan fungsi dalam
menunjang efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran.
Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
(message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong proses
belajar. Bentuk-bentuk media pembelajaran digunakan
untuk meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi
konkret. Pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran tidak hanya sekedar menggunakan kata-kata
(symbol verbal). Dengan demikian, dapat kita harapkan
hasil pengalaman belajar lebih berarti bagi peserta didik.
Dalam hal ini Gagne dan Briggs menekankan pentingnya
media pembelajaran sebagai alat untuk merangsang proses
belajar. Berdasarkan definisi tentang media pembelajaran
di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah suatu alat atau benda yang dapat digunakan untuk
perantara menyalurkan isi pelajaran atau materi yang
disampaikan agar peserta didik mudah untuk memahami
materi yang disampaikan oleh guru [3] [4].

Bimbingan belajar De Potlood yang baru tiga tahun
berdiri, beralamatkan di JI. Terong No.105 Iring Mulyo,
Metro Timur. Memberikan pelayanan jasa dalam hal
edukasi untuk siswa SD hingga SMA untuk memenuhi
kebutuhan pelajaran tambahan diluar jam sekolah.
Bimbingan belajar biasanya akan dilaksanakan secara tatap
muka (offline) sesuai dengan jadwal yang telah dipilih oleh
siswa. Dengan melaksakan ujian-ujian tambahan yang
diberikan, bimbingan belajar De Potlood masih
menggunakan media kertas sebagai alat untuk mengerjakan
ujian, yang kemudian hasil ujian tersebut akan dinilai
secara manual oleh guru dan dikembalikan lagi kepada
siswa. Saat terjadinya pandemi Covid-19 kegiatan
pembelajaran  dilakukan  secara  daring  dengan
menggunakan google form sebagai media untuk menjawab
soal ujian yang diberikan, kemudian materi dan video
pembelajaran akan di upload melalui grup WhatsApp.
Berdasarkan proses yang berjalan terdapat kendala yaitu
guru tidak dapat mengetahui apakah siswa akan
mengunduh materi dan video yang telah dibagikan, dan
guru perlu merekapitulasi hasil pengerjaan ujian siswa
secara manual.

Berdasarkan  hal tersebut, maka dilakukan
pengembangan aplikasi yaitu Rancang Bangun Sistem
Sistem Informasi Media Pembelajaran Berbasis Website
pada Bimbingan Belajar De Potlood. Diharapkan dengan
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aplikasi ini dapat memudahkan dapat membantu guru dan
siswa dalam kegiatan pembelajaran yang lebih efektif,
sehingga guru dapat mengupload materi dan video
pembelajaran lebih mudah. Siswa dapat menjawab soal
yang diberikan melalui website dan melihat me-review
jawaban yang salah maupun benar, serta meningkatkan
kepuasan siswa terhadap pelayanan bimbingan belajar
walaupun dalam keadaan pembelajaran daring serta
pemanfaatan teknologi dalam keadaan pandemi Covid-19.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Rancang Bangun
Perancangan merupakan salah satu hal yang penting
dalam membuat program. Adapun tujuan dari perancangan
adalah untuk memberi gambaran yang jelas serta lengkap
kepada pemrogram dan ahli teknik yang terlibat.
Perancangan harus berguna dan mudah dipahami sehingga
dapat dengan mudah digunakan. Perancangan atau rancang
merupakan serangkaian prosedur untuk menterjemahkan
hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa
pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail
bagaimana komponen-komponen sistem tersebut dapat di
implementasikan [5] [6].
2.2.  Sistem Informasi
Sistem informasi dapat diartikan sebagai sistem
yang menghasilkan output berupa informasi yang berguna
bagi tingkatan manajemen. sistem informasi adalah suatu
sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung
operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi suatu
organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan
laporan-laporan yang diperlukan [7] [8] [9].
2.3.  Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan bagian integral
dalam sistem pembelajaran. Banyak sekali bermacam
media  pembelajaran  yang  dapat  digunakan.
Penggunaannya juga meliputi manfaat yang banyak pula.
Penggunaan media pembelajaran harus didasarkan pada
pemilihan yang tepat. Sehingga dapat memperbesar arti
dan fungsi dalam menunjang efektivitas dan efisiensi
dalam suatu proses pembelajaran [10] [11] Blended
learning adalah sebuah model pembelajaran yang
menggabungkan antara pembelajaran tatap muka (face to-
face) dengan e-learning. Blended learning merupakan
konsep baru dalam pembelajaran dimana penyampaian
materi dapat dilakukan di kelas dan online [12] [13].

2.4. Bimbingan Belajar
Bimbingan belajar adalah bimbingan yang
diarahkan untuk membantu para individu dalam

menghadapi dan memecahkan masalah-masalah akademik
dengan cara mengembangkan suasana-suasana belajar-
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mengajar yang kondusif agar terhindar dari kesulitan
belajar.

2.5.  Website

Website atau adalah sejumlah halaman web yang
memiliki topik saling terkait, terkadang disertai pula
dengan berkas-berkas gambar, video, atau berkas lainnya.
Situs web merupakan kumpulan dari halaman web yang
sudah dipublikasikan di jaringan internet dan memiliki
domain atau URL (Unifed Resource Locator) yang dapat
diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan
alamatnya [14] .

2.6. Extreme Programming

Extreme Programming di kenal akrab dengan XP,
merupakan salah satu dari sekian banyak metodologi dalam
sekian banyak rekayasa perangkat lunak dan merupakan
dari metodologi pengembangan perangkat lunak agile [15]
[16]. Empat nilai utama yang sangat mendasar dan menjadi
ciri utama dalam metodelogi XP, yaitu:

Uy Stenen, Vi, Ascoplinie

Sl Doy (CP0) Sl Bdiaiborel (etoty peief |
= L ;

", it Tt
Aoripueae Trosg  Comracu lenmsen

Gambar 1. Extreme Programming

Empat tahapan dalam extreme programming yaitu:

1. Planning (Perencanaan)

Tahapan ini merupakan tahap pertama dalam
pembangunan sistem dimana dalam tahapan ini
dilakukan beberapa perencanaan yaitu,

identifikasi permasalahan, menganalisa kebutuhan
sampai dengan penetapan jadwal pelaksanaan
pembangunan sistem [9].

Design (Perancangan)

Tahapan berikutnya adalah perancangan dimana pada
tahapan ini dilakukan kegiatan pemodelan yang dimulai
dari pemodelan sistem, pemodelan arsitektur sampai
dengan pemodelan basis data. Pemodelan sistem dan
arsitektur menggunakan diagram Unified Modelling
Language (UML) sedangkan pemodelan basis data
menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD).
Menyederhanakannya namun hasil dari kode tidak
berubah [9].

Coding (Pengkodean)

Tahapan ini merupakan kegiatan penerapan pemodelan
yang sudah dibuat kedalam bentuk user inteface dengan
menggunakan bahasa pemrograman. Adapun bahasa
pemrograman yang digunakan adalah Visual Basic.
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Untuk sistem manajemen basis data menggunakan
piranti lunak MySQL.

Testing (Pengujian)

Setelah tahapan pengkodean selesai, kemudian
dilakukan tahapan pengujian sistem untuk
mengetahui kesalahan apa saja yang timbul saat
aplikasi sedang berjalan serta mengetahui apakah
sistem yang dibangun sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pada tahap ini peneliti akan
menggunakan metode Usability Testing, dimana
pengujian dilakukan terhadap beberapa form input
apakah sudah sesuai fungsinya [9].

3. Metode Penelitian

3.1  Kerangka Penelitian

Kerangka pemikiran merupakan hubungan antara
konsep yang diamati atau diukur melalui penelitian yang
akan dilakukan dan disampaikan melalui gambar.

1. Pradlom (hlsialas)

1, Kagisan pambalaiaores s sieprasaloan kemey abagas sedi Telajer
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Gambar 2. Kerangka Penelitian

3.2  Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian dalam Rancang Bangun Media

Pembelajaran dapat dilihat pada gambar 2:
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Gambar 3. Kerangka Penelitian

3.3  Metode Pengumpulan Data

Penyusunan penelitian ini tentu membutuhkan
metode pengumpulan data yang digunakan pada
Rancang Bangun Media Pembelajaran adalah sebagai
berikut:

1. Wawancara (Interview)

Penelitian ini dilakukan dengan cara tanya jawab

atau wawancara secara langsung kepada aktor
yang bersangkutan berkaitan mengenai sistem
yang berjalan pada kegiatan belajar mengajar
pada bimbel De Potlood.

2. Pengamatan (Observation)

Penelitian ini dilakukan dengan pengamatan
secara langsung ke Bimbel De Potlood.
Mengamati secara langsung proses belajar
mengajar pada lingkungan bimbel.

3. Tinjauan Pustaka (Study Research)

Proses pengumpulan data pada penelitian ini
dilakukan dengan mengumpulkan referensi lain
seperti jurnal serupa yang telah dilakukan
peneliti sebelumnya, e-book, artikel, dan buku-
buku yang berkaitan dengan penelitian ini.

4. Dokumentasi (Dokumentation)

Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data
yang berupa keterangan atau bukti pengambilan
gambar, rekaman, maupun tulisan yang dapat
digunakan yang bersumber pada bimbel De Potlood.

3.4  Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem melakukan analisis
terhadap permasalahan yang dihadapi, terdapat dua jenis
kebutuhan sistem yaitu kebutuhan fungsional dan non-
fungsional.

3.5  Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional pada Rancang Bangun Media

Pembelajaran pada bimbel De Potlood adalah sebagai

berikut:

1. Sistem dapat melakukan login dengan menggunakan
username dan password.

2. Sistem dapat digunakan untuk mendownload materi
sebelum mengerjakan soal yang diberikan.

3. Sistem dapat memberikan jawaban salah dan benar,
serta total keseluruhan nilai dari soal-soal yang sudah
dikerjakan.kebutuhan.

3.6 Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan non-fungsional yang dibutuhkan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras  yang digunakan dalam
mengimplementasikan penelitian ini adalah 1 (satu)
unit laptop dengan spesifikasi sebagai berikut:
Processor: Intel(R) Core (TM) i3-6006 CPU
2.0GHz
Installed memory (RAM): 4,00 GB
Monitor 14 inch
2. Perangkat Lunak (Software)
Selain perangkat keras, dalam melakukan penelitian ini
dibutuhkan juga perangkat lunak yang digunakan
sebagai pendukung sistem, dengan spesifikasi sebagai
berikut:
Sistem operasi Windows 10
MySQL
Xampp Control Panel 3.2.3
phpMyAdmin
Framework: Laravel
Web Browser: Google Chrome dan Mozilla Firefox
Balsamig Mockups 3

PooTo o

3.7  Perancangan dan Pemodelan Sistem

Use case diagram atau diagram use case merupakan
salah satu pemodelan diagram yang digunakan untuk
memodelkan kelakuan (behavior) aspek sistem informasi
yang akan dibuat. Use case diagram menggambarkan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
yang akan dibuat. Dibawah ini use case diagram pada
rancang bangun media pembelajaran pada bimbel De
Potlood dapat. dilihat pada gambar sebagai berikut:
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Gambar 4. Use Case Diagram

4, Hasil dan Pembahasan

4.1 Implementasi Program

Tahap implementasi merupakan hasil dari hasil dari
perealisasian dari proses pemodelan sistem dan
perancangan antar muka atau user interface program
website untuk membuat Rancang Bangun Sistem Informasi
Media Pembelajaran Berbasis Website Bimbingan Belajar

De Potlood.
4.1.1 Implementasi Halaman Login Admin

Tampilan halaman login admin merupakan
tampilan awal ketika admin akan mengakses dan masuk
kehalaman dashboard untuk admin. Tampilan halaman
login admin dapat dilihat pada gambar 5:

Gambar 5. Tampilan Menu Login Admin

4.1.2 Implementasi Halaman Utama Admin

Tampilan halaman utama adalah tampilan setelah
admin berhasil login. Pada halaman admin dapat
meneglola data siswa, guru, kelas, mata pelajaran,
SBMPTN dan raport siswa. Halaman utama admin dapat
dilihat pada gambar 6.
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Gambar 6. Tampilan Halaman Utama Admin

4.1.3 Halaman Data Siswa

Tampilan data siswa berfungsi untuk mengelola
data siswa, disini admin dapat menambahkan, mengubah
dan menghapus data siswa yang diinginkan. Halaman data
siswa dapat dilihat pada gambar 7:

Gambar 7. Tampilan Halaman Data Siswa

4.1.4 Implementasi Halaman Data Guru

Tampilan data guru berfungsi untuk mengelola data
guru, disini admin dapat menambahkan, mengubah dan
menghapus data guru yang diinginkan. Halaman data guru
dapat dilihat pada gambar 8.

Gambar 8. Tampilan Halaman Data Guru
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4.1.5 Implementasi Halaman Data Kelas

Tampilan data kelas berfungsi untuk mengelola data kelas,
disini admin dapat menambahkan, mengubah dan menghapus
data kelas yang diinginkan. Halaman data kelas dapat
dilihat pada gambar 9.

=1
=1

Gambar 9. Tampilan Halaman Data Kelas

4.1.6 Implementasi Halaman Data Mata Pelajaran

Tampilan data mata pelajaran berfungsi untuk
mengelola data mata pelajaran, disini admin dapat
menambahkan, mengubah dan menghapus data mata
pelajaran yang diinginkan. Halaman data mata pelajaran
dapat dilihat pada gambar 10.

Gambar 10. Tampilan Halaman Mata Pelajaran

4.1.7 Implementasi Halaman Tambah Materi

Tampilan data tambah materi berfungsi untuk
mengelola atau menambah materi serta soal pelajaran,
disini admin dan guru dapat menambahkan, mengubah dan
menghapus data materi atau soal yang diinginkan. Halaman
data tambah materi dapat dilihat pada gambar 11.
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Gambar 11. Tampilan Halaman Tambah Materi

418 Implementasi Halaman Data SBMPTN
Tampilan data SBMPTN  berfungsi  untuk
mengelola data SBMPTN, disini admin dan guru dapat
menambahkan, mengubah dan menghapus data SBMPTN
yang diinginkan. Halaman data SBMPTN dapat dilihat
pada gambar 11.

Gambar 11.Tampilan Halaman Data SBMPTN

4.1.9 Implementasi Halaman Tambah Soal
SBMPTN
Tampilan tambah soal SBMPTN berfungsi untuk
mengelola soal-soal SBMPTN, disini admin dan guru dapat
menambahkan, mengubah dan menghapus data soal-soal
yang diinginkan. Halaman data soal SBMPTN dapat dilihat

pada gambar 12.

Gambar 12. Tampilan Halaman Tambah Soal
SBMPTN
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4.1.10 Implementasi Halaman Raport Siswa
Tampilan data raport siswa berfungsi untuk melihat
hasil penilaian peserta bimbel. Halaman data raport siswa
dapat dilihat pada gambar 13.

Q

Gambar 13. Tampilan Halaman Raport Siswa

4.1.11 Implementasi Cetak Raport Siswa

Tampilan cetak raport siswa merupakan desain
laporan raport siswa yang nantinya dapat dicetak dan di
serahkan ke orang tua siswa. Tampilan laporan raport
siswa dapat dilihat pada gambar 14.

—— LR Y B
o [ BIMIERE A LA AR PO RS

[ R S SR p————

Gambar 14. Tampilan Cetak Raport Siswa

4.1.12 Implementasi Login Siswa

Tampilan halaman login siswa merupakan tampilan
awal ketika siswa akan mengakses dan masuk kehalaman
dashboard. Tampilan halaman login siswa dapat dilihat
pada gambar 15.
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Gambar 15. Tampilan Login Siswa

4.1.13 Implementasi Halaman Utama Siswa

Tampilan halaman utama adalah tampilan setelah
siswa berhasil login. Pada halaman siswa dapat mengakses
profile, mata pelajaran dan SBMPTN. Halaman utama
admin dapat dilihat pada gambar 16.

Gambar 16. Tampilan Halaman Utama Siswa

4.1.14 Implementasi Halaman Mata Pelajaran Siswa

Tampilan mata pelajaran siswa digunakan untuk
melihat materi yang telah di buat oleh guru. Materi tersebut
berupa materi pdf, vidio atau soal-soal pilihan ganda.
Halaman data mata pelajaran siswa dapat dilihat pada
gambar 17.

[rem—y
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Gambar 17. Tampilan Mata Pelajaran Siswa



Jurnal Teknologi dan Sistem Informasi (JTSI), Vol: 2 No: 3, 136 - 147

4.1.15 Implementasi Halaman SBMPTN Siswa

Tampilan halaman SBMPTN siswa digunakan
untuk mengerjakan soal saintek atau shosum yang telah di
sediakan oleh guru. Halaman SBMPTN siswa dapat dilihat
pada gambar 18.
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Gambar 18. Tampilan Halaman SBMPTN Siswa

4.2 Pengujian
4.2.1 Pengujian Usability Standar I1SO/IEC 25010

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap Rancang
Bangun Sistem Informasi Media Pembelajaran Berbasis
Website (Studi Kasus: Bimbingan Belajar De Potlood). Pada
pengujian ini penulis menggunakan enam aspek Usability
Standar ISO/IEC 25010, yaitu
Appropriateness Recognizability, Learnability Operability
User Error Protection, User Interface Aesthetics dan
Accessibility. Pengujian ini ditujukan kepada target
pengguna yaitu Admin, Guru dan Siswa:

4.2.2 Angket Pengujian Aspek Usability

Tabel 1. Angket Pengujian Aspek Usability

Fode Indikator Pertamyaan Vamiabel
Al Informas /| data veng tersedia 3 | Funchions
sastemn padah lenglap Appropricienis
Al Pl Temnkeol ataa mesu yang ads pada Fumetiomal
uiabliigy wstesn dapatlberfungyi/ digunakoan Correctnss
A3 Informan yang duampallcss Fune Hona
sasbemn pesusd dengsn kebubdhan Compleseniss
Bl Sistem dapad diakees setiap vakiu Lizurily
B2 Simlem  dapal  diskses  bala || Avalablmy
Reliabilyy | Siperlulean
B3 Sistem dapat melalodian Fawlt
besalaban  ketika  seding | Tolenomes
dijalanken
B4 Tenads error pads mstemn dan basa | Rsccvaradiliy
kembali pormal spabala terjadi
kesalaban peds saat mengpmakoen
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salom kenebut

(8 Shtemn  opat mweropon st | Tise Bekaviewr

Pt menampslkan informan

[ Effecianey Pada jan wibnak  sntem ik | Capacity hm
Wyl down alau ik | Raource
dapat e aksen Llrdization

i Caa pengpeoam wdem maduh | Aapropristiness
gt Recegrizabisty

n Peogounamn sstem modad watuk | Zearmabilin
dpclijan

Dt Swaem watily dipadank i Operalility

™ Usabiliny Musculaya  pesan  Jda  wnyad Ciagr Evver
kesslalvan st mlengounskan Protection
wsem

ns Tumpikan ] kil | Lser Snterface
demengers. Aerthetscs

Do Sutem  dapat  digunakan  oleh | decessddiling
beberapa peogguna dalam wakiv
yUng sen)

3 Siem porte dipetabane age | Medelerin dun
Tty busk Rewabilin

EX Talak soring tenud errer pads Ansiyzadilily
ustem

E3 Perhemys msodifiknsi apee sistem Mactiflod iy
letnd musdadh dipaiesn

E4 Sastem dapar menpalasken fungu Tezrabiliny

Mainrainkilin: | dengan benar

Fl Sistess  dapst  digenaken 4 Adgprabiliy
berbaga poangksl keas v ada
(smariphone, computer, [aniom)

Poriabilify

F2 Sistemn  dapat  dibapas  dan TrursalLabrility
dipanamg dengan musdak

F3 Suitens  buia  dipusakan & Riplaceabiliny
berbaga browier,

4.2.3 Responden Pengujian Aspek Usability

Responden  merupakan orang yang dapat
memberikan informasi tentang data penelitian. Pada
penelitain ini, responden yang terlibat yaitu Admin, Guru
dan Siswa. Pembagian responden berdasarkan aktor di
dalam penelitian dapat dilihat pada tabel 2.
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Tabel 2. Responden Pengujian Aspek Usability Tabel 3. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Usability
No Aktor Jumlah = onal
Kriteria Eobot Sﬂf‘:?iﬁ? Total
1 | Admin 1 Orang Tawaban T3 T3
-
1 | Guru 4 Orang 33 3 1 3 7 73
3 Sizwa 5 Orang ST 1 5 5 1 &0
Total Responden 10 Orang RG 3 0 0 0 0
TS 1 0 0 0 0
4.2.4 Bobot Penilaian STS ! by o
Pada pengujian aspek Usability Standar ISO/IEC Jumlah Responden 10
25010 dengan pengukuran Skala Likert menggunakan 5 rym— 1 T35 11 775
kategori jawaban dengan bobot yang berbeda untuk setiap . ‘ . | .
jawabannya seperti pada gambar 19. Skor Kriterium 130
'—J:'n-llun Sangal Setupa T B TS (Tudak T S5T5 (Sangat 1
Posieil Sehaju (55) | (8T) (Fimgu) Setju) Tadak Setuyu) 2 Perhitungan HaSil Pengujian ASpek Reablllty
| Bobot 5 " T | 1 |
| | | | | Tabel 4. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Realibility
Jawsban Snngw Sebapa RO TS (Tudak | 5TS (Sangst
Megatil Sehaju (55) | (5T) (Flagsh Setaja) Tadak Setugu)
1 ! ! | Kriteria Bobot Reliability Total
Eabot ! 2 | 5 3 - 5 | Jawahan T 7 7 1
Gambar 19. Bobot Penilaian 88 3 5|7 |3 |12 100
sT 4 2 3 b 3 60
4.2.5 Skala Pengukuran RG 3 [N T I 13
Adapun skala  pengukuran aspek Usability TS 5 T 10 10 170 0
Standar ISO/IEC 25010 dapat dilihat pada gambar
20. 5TS 1 0 {e o o ]
STS T8 RG ST 5% Jumlah Responden 10
| I | | | Skor Aktual ERERERES
| I | | I Skor Kriterium 200
0% 40 G0% S0 100%
Gambar 20. Skala Pengukuran Rumus Perhitungan Pengujian:
Skor Aktual
Persetase Persetujuan = skor Kriterium X 100%
4.2.6 Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Usability 175
200X 100%

Hasil pengujian aspek Usability Standar ISO/IEC
25010 menggunakan pengukuran skala likert terhadap =87 5%
responden dapat dilihat pada tabel berikut ini: T

1. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Fungsional 3. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Performance
Suitability Effeciency
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Tabel 5. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Performance 5. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Maintability

Effeciency
Tabel 7. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek
Kriteria Bohot | Performance Total Maintability
Jawabhan Effeciency
|
1 2 Kriteria Bobot Maintainbility Total
Jawaban =
88 b : 2 30 ]2 3 4
5T 1 2 3 13 88 3 8 1 ] 3 90
RG 3 0 3 q 8T 4 1|4 |4 7 63
15 7 2 1 D RG 3 1] 3 ] 0 15
T8 2 o [0 |0 0 ]
8T8 1 0 0 0
8T8 1 0 [0 |0 0 ]
Jumlah Responden 10
Jumlah Responden 10
Skor Alktual 48 19 87 — —
Skor Aktual 13 |J5 |46 153 ] 173
Skor Kriterinm 100 Stor Kriteriom 700
Eumus Perhitungan Pengujian: Rumus Perhitungan Pengujian:
Skor Aktual Skor Aktual
Persetase Persetujuan = m X 100% Persetase Persetujuan = g0 jerrerium -~ 100%
87 173
Too X 100% 200 *100%
= 86.5%
=87%

4. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Usability 6. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Portability

Tabel 6. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Usability Tabel 8. Perhitungan Hasil Pengujian Aspek Portability
Kriteriz | Bobot Usability Total Kriteria | Bobot Portability Total
Jawzhan . )

1] 2| 4 35 ¢ Jawaban 1 = =
- & 3
i3 5 ol 94| 0 i 3 130 55 3 7 3 1 20
ST 4 if 1|a| 7 3 § 104 ST 1 1 7 f i
RG 3 of oo 3 0 1 1z RG 3 0 0 0 0
TS 2 L] ] Q 0 ofa 0 T% 1 0 0 0 ]
3TS 1 of oo o oy 0 ITS 1 0 0 0 0
Jumlah 10 Jumlah Responden 10
Responden
Skor Altual T |43 | 4 136
Skor Alktual 4 44| 3 4 4 266 — —
o 0|4 70§ 2 Skor Kriterium 130
Skor Kriterium 300
Rumus Perhitungan Pengujian:
Fumus Perhitungan Pengujian: Skor Aktual
Skor Aktual Persetase Persetujuan = ~; om0 ™ X 100%
Persetase Persetujuan = m X100% 138
266 150 X 100%
300 X 100% =90,66%
= B8,66%
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Berdasarkan perhitungan diatas maka range yang
didapat untuk aspek Usability Standar ISO/IEC 25010
masuk ke dalam kategori sangat baik dengan persentase
92%. Rentang kriteri interprestasi dapat dilihat pada
tabel 9.

Tabel 9. Rentang Kriteria Interprestasi

No Rentang Kriteria
Kriteria

1 0% - 20%% Sangat Tidak Baik

1 21% - 40% Tidak Baik

3 41% - 60% Kurang Baik

4 61% - 80% Bailk

3 81% - 100% Sangat Baik

Dari perhitugan pengujian di atas, dapat disimpulkan
bahwa Rancang Bangun Sistem Informasi Media
Pembelajaran Berbasis Website Bimbingan Belajar De
Potlood memperolen hasil yang sangat baik untuk
digunakan melalui hasil perhitungan Skala Likert
memperoleh hasil 88,38%. Maka dapat disimpulkan bahwa
perancangan sistem ini dinyatakan sangat baik untuk
digunakan dan layak untuk di implementasikan.

5 Kesimpulan

51 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan penelitian  tentang
Rancang Bangun Sistem Informasi Media Pembelajaran
Berbasis Website Bimbingan Belajar De Potlood sebagai
media E-Learning yang mudah digunakan, membantu
efisensi waktu dalam menghitung nilai pada soal ujian yang
diberikan, dan dapat membantu guru dalam membuat
laporan rekapitulasi nilai dengan lebih mudah.maka dapat
disimpulan bahwa:

1. Untuk menghasilkan sebuah Sistem Informasi Media

Pembelajaran Berbasis Website Bimbingan Belajar
De Potlood berbasis web yang dapat digunakan oleh
Admin, Guru dan Siswa diperlukan sebuah
pengembangan sistem dengan menggunakan metode
pengembangan Extreme Programming (XP) dimulai
dari planning, desain, coding, dan testing. Dari
tahapan pengembangan ini dibuatlah rancangan
desain sistem menggunakan UML vyaitu degnan
model perancangan usecase diagram, activity
diagram, dan class diagram. Dari tahapan
Implementasi di sistem ini menggunakan PHP dengan
text editor Sublime Text dan MySQL.

Rancang Bangun Sistem Informasi Media
Pembelajaran Berbasis Website Bimbingan Belajar
De Potlood berdasarkan hasil pengujian aspek
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Usability ~ Standar  ISO/IEC 25010, vyaitu
Appropriateness  Recognizability,  Learnability
Operability User Error Protection, User Interface
Aesthetics dan Accessibility memperoleh hasil
88,38%. Maka dapat disimpulkan bahwa perancangan
sistem ini dinyatakan sangat baik untuk digunakan
dan layak untuk di implementasikan.
5.2  Saran
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian yang
telah diuraikan, maka saran yang dapat diberikan untuk
pengembangan lebih lanjut dari Rancang Bangun Sistem
Informasi Media Pembelajaran Berbasis Website (Studi
Kasus: Bimbingan Belajar De Potlood) antara lain:
1. Sistem Informasi Media Pembelajaran Berbasis
Website (Studi Kasus: Bimbingan Belajar De Potlood)
selanjutnya dapat dikembangkan menjadi sistem
berbasis mobile.
Untuk mendukung kelancaran dan kinerja dari Sistem
Informasi Media Pembelajaran Berbasis Website (Studi
Kasus: Bimbingan Belajar De Potlood) perlu diadakan
pemeliharaan (maintenance) yang baik dan teratur
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