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Abstrak

Kurangnya pemahaman mahasiswa ketika mengikuti perkuliahan dapat mengakibatkan hasil belajar
tidak maksimal. Pemanfaatan teknologi informasi yang kian pesat bukan menjadi hambatan bagi
mahasiswa untuk dapat meningkatkan pembelajaran. Namun, media pembelajaran yang digunakan
harus relevan dan valid. Dalam artian media pembelajaran tersebut berisi materi pembelajaran yang
sesuai dengan matakuliah yang diajarkan dan memiliki referensi yang terpercaya. Oleh sebab itu,
media seperti learning management system atau LMS dapat menjadi solusi tepat guna sebagai media
pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel pada matakuliah pemrograman visual
yang dianggap sebagaian besar oleh mahasiswa termasuk dalam matakuliah yang sulit. Matakuliah
pemrograman visual bukan hanya berisi teori belaka namun memiliki praktikum yaitu pemrograman
visual dengan bahasa C# (C Sharp). Dengan adanya LMS materi dapat lebih terstruktur dan sesuai
dengan rencana pembelajaran semester. Dengan landasan tersebut maka pada penelitian ini bertujuan
untuk merancang suatu learning management system berbasis google site. Metode yang diusung
dalam penelitian ini mengacu kepada metode KMSLC (knowledge management system life cycle)
yang memiliki 6 tahapan yaitu evaluate existing infrastructure, form the KM team, knowledge
capture, design KM blueprint, verify and validate KM system, dan implement the KM system. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa telah berhasil dirancang LMS (learning management system) berbasis
google site untuk menunjang matakuliah pemrograman visual. Berdasarkan pengujian menggunakan
metode black box testing LMS berbasis google site ini dinyatakan sukses dan dapat digunakan
sebagai media belajar matakuliah pemrograman visual.

Kata kunci: LMS, Google Site, KMSLC, Pembelajaran, Pemrograman Visual

Abstract
Students' lack of understanding when attending lectures can result in less than optimal learning
outcomes. The increasingly rapid use of information technology is not an obstacle for students to
improve their learning. However, the learning media used must be relevant and valid. In the sense
that the learning media contains learning material that is appropriate to the course being taught and
has reliable references. Therefore, media such as a learning management system or LMS can be an
appropriate solution as a learning medium. In this study, researchers took samples from visual
programming courses which the majority of students considered to be difficult courses. The visual
programming course does not only contain theory but also has practicum, namely visual
programming using the C# (C Sharp) language. With an LMS, the material can be more structured
and in accordance with the semester learning plan. With this foundation, this research aims to design
a learning management system based on the google site. The method used in this research refers to
the KMSLC (knowledge management system life cycle) method which has 6 stages, namely evaluate
existing infrastructure, form the KM team, knowledge capture, design KM blueprint, verify and
validate KM system, and implement the KM system. The research results show that a google site-
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based LMS (learning management system) has been successfully designed to support visual
programming courses. Based on testing using the black box testing method, this google site-based
LMS was declared successful and can be used as a learning medium for visual programming courses.

Keywords: LMS, Google Site, KMSLC, Lrearning, Visual Programming

1 Pendahuluan

Perangkat pembelajaran saat ini sudah sangat beragam. Hadirnya teknologi informasi dapat
menciptakan perangkat pembelajaran yang lebih inovatif [1]. Teknologi informasi memegang peranan
penting sebagai infrastruktur perangkat pembelajaran karena memberikan banyak kemudahan dan
akses informasi yang cepat [2]. Bahkan di dunia pendidikan, peran media sangat penting [3] dan
memiliki pengaruh yang besar [4] seperti halnya sumber belajar kini banyak memanfaatkan sumber
dari internet daripada buku cetak. Hal tersebut dinilai cukup efektif, sebab pemanfaatan media internet
memberikan banyak literatur yang mudah diperoleh. Pembelajaran dengan memanfaatkan media
online dinilai lebih fleksibel karena bisa dilakukan dimanapun dan kapanpun asalkan infrastrukturnya
memadai [5]. Terlepas dari kemudahannya, sumber literatur di internet terkadang masih kurang
lengkap dan sumber informasinya kurang jelas, bahkan ada sumber informasi yang bisa dikatakan
hoaks atau informasi palsu. Kondisi tersebut apabila tidak dicermati dengan teliti akan berimbas pada
informasi yang disajikan menjadi tidak valid. Terlebih jika penggunaannya dalam dunia pendidikan,
maka pengetahuan yang diperoleh bisa salah atau tidak sesuai dengan referensi yang sebenarnya.

Pada penelitian ini, peneliti mencoba mengkuantifikasi isu permasalahan yang terjadi pada
Universitas XYZ berkaitan dengan pengelolaan pembelajaran. Dalam hal ini peneliti fokuskan sampel
penelitian pada matakuliah pemrograman visual pada program studi Sistem Informasi. Berdasarkan
observasi yang dilakukan, matakuliah pemrograman visual menjadi salah satu matakuliah yang dinilai
sulit karena berkaitan dengan pembuatan source code. Di samping itu matakuliah ini sangat
menekankan pada unsur algoritma untuk bisa mengerjakan alur program. Meskipun dosen sudah
membuat modul tutorial namun masih ada mahasiswa yang mengerjakan tugas tidak sesuai dengan
apa yang sudah diajarkan. Bahkan ketika yang diajarkan adalah bahasa pemrograman C# (C Sharp)
namun mahasiswa justru mengerjakan menggunakan bahasa pemrograman visual basic. Kemudian
masih banyak mahasiswa yang melakukan copy paste tugas dari teman yang lain. Kondisi ini menjadi
perhatian penting khususnya dalam pengelolaan pembelajaran matakuliah pemrograman visual.

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun LMS berbasis google site
terhadap matakuliah pemrograman visual. Sedangkan manfaat dari LMS ini diharapkan mampu
menjembatani berbagai kesenjangan yang ada pada matakuliah pemrograman visual dan dapat
dijadikan sebagai media untuk mendukung dalam proses pembelajaran pemrograman visual bagi
mahasiswa.

2 Tinjauan Literatur

Learning management system atau disingkat dengan LMS dapat menjadi daya tarik [6] dan
sebagai salah satu sumber referensi belajar yang relevan serta sebagai platform penunjang
pembelajaran [7]. LMS merupakan suatu sistem yang digunakan untuk mengelola dan menyampaikan
pembelajaran secara online [8]. Menurut penelitian yang dilakukan oleh [9] menjelaskan bahwa
penggunaan LMS dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa [10], meningkatkan pembelajaran
[11], meningkatkan keaktifan mahasiswa [12], meningkatkan produktifitas dan efektifitas mahasiswa
dalam mengikuti pembelajaran [13]. Kemudian materi yang disajikan dapat menyesuaikan RPS
(Rencana Pembelajaran Semester) yang telah disusun oleh dosen. Sehingga keabsahan informasi
dapat lebih terjamin sumber literaturnya. Pada LMS dapat memuat modul, video pembelajaran,
ataupun artikel pembelajaran. Implementasi LMS kini sudah semakin mudah. Salah satunya dengan
memanfaatkan google site yang merupakan salah satu fitur dari google untuk mendukung dalam
proses pembuatan LMS. Google site dapat dimanfaatkan sebagai media dalam pengembangan
pembelajaran [14] dan layanan pustaka online [15]. LMS berbasis google site memiliki nilai
kepraktisan dalam penggunaan dan berpotensial sebagai media pendukung belajar [16]. Pada LMS
yang akan diimlementasikan ini memuat semua teori yang disesuaikan dengan RPS beserta contoh
pembuatan program menggunakan bahasa pemrograman visual C# (C Sharp). Sehingga apabila
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mahasiswa belum paham dengan apa yang disampaikan oleh dosen di dalam kelas, mereka dapat
mempelajarinya sendiri melalui LMS. Seperti yang diungkapkan oleh [17] dalam penelitiannya bahwa
LMS cocok digunakan sebagai media pembelajaran mandiri di dalam ranah pendidikan.

3 Metode Penelitian

Metode penelitian ini dapat dikelompokkan menjadi teknik pengumpulan data dan
pengembangan sistem yang dapat dijelaskan sebagai berikut:

3.1 Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi
Observasi adalah suatu teknik untuk mengumpulkan data yang diperoleh dengan cara melakukan
pengamatan pada objek penelitian. Pada penelitian ini, peneliti melakukan observasi dengan
melakukan pengamatan terhadap teknis pembelajaran matakuliah pemrograman visual pada
program studi sistem informasi di Universitas XYZ. Hasilnya menunjukkan bahwa selama ini
media belajar yang digunakan mahasiswa sebagian besar bersumber dari media online. Bahkan
hampir tidak ditemukan mahasiswa yang mencatat pada buku catatan terhadap materi
pemrograman visual. Ada beberapa mahasiswa yang memfoto materi pada layar. Pengelolaan
LMS dapat menjadi alternatif guna mengatasi permasalahan yang ada.

b. Dokumentasi
Dokumentasi adalah suatu proses yang berguna dalam pengumpulan data maupun informasi dari
suatu dokumen yang terkait dengan topik penelitian. Pada penelitian ini, peneliti melakukan
dokumentasi dengan memperolen dokumen berupa modul pembelajaran berupa materi
perkuliahan teori dan praktikum matakuliah pemrograman visual dengan format file *.ppt dan
*pdf. Selain itu ada beberapa dokumen berupa softcopy contoh aplikasi yang dibuat
menggunakan bahasa pemrograman visual C# (C Sharp).

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan LMS berbasis google site ini, peneliti menggunakan metode KMSLC
(Knowledge Management System Life Cycle) yang memiliki 6 tahapan sebagaiman dapat dilihat pada
Gambar 1. Diantaranya evaluate existing infrastructure, form the KM team, knowledge capture,
design KM blueprint, verify and validate the KM System, dan implement KM system [18]. Metode
pengembangan sistem ini dipilih karena relevan dan tepat untuk proses pengelolaan pengetahuan pada
LMS. Sebab pada metode KMSLC terdapat tahapan untuk membentuk tim knowledge management
yang menjadi pakar untuk mengembangkan peta konsep pengetahuan menjadi pengetahuan eksplisit.
Dengan demikian pengetahuan yang akan dibagikan dapat lebih terstruktur dan memiliki value yang
baik. Dengan harapan dosen dapat mengarahkan mahasiswa ke LMS sebagai media untuk mendukung
belajar pemrogramann visual. Sedangkan dari sisi mahasiswa mereka akan lebih mudah untuk belajar
ketika memanfaatkan media online.

| Ewaluate Existing Infrastructure |

!

| Form the EM Team |

4’| Knowledge Capture |

Corfections | Design KM Blueprint |

4| Verify and validate the KM System |

| Implement the KM System |

Gambar 1. Metode Knowledge Management Life Cycle
a. Evaluate Existing Infrastructure
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Langkah ini berguna untuk melakukan proses evaluasi mengenai infrastruktur yang telah
digunakan dalam proses pembelajaran dan yang dibutuhkan guna pengembangan sistem. Dengan
melakukan evaluasi terhadap infrastruktur yang saat ini diterapkan, maka peneliti dapat
memberikan peluang mengenai teknologi informasi yang sesuai dan dibutuhkan dalam proses
pembelajaran matakuliah pemrograman visual.

b. Formthe KM Team
Form the KM team dapat diartikan sebagai tahapan untuk pembentukan tim. Caranya adalah
dengan menentukan pihak-pihak yang berkepentingan untuk nantinya dilibatkan dalam
pembuatan learning management system menggunakan google site. Adapun tim yang diusulkan
dalam tahap ini adalah menunjuk beberapa pihak yang memiliki pengetahuan khususnya dalam
proses pembuatan LMS, konten website, dan video pembelajaran.

c. Knowledge Capture
Tahap ini digunakan untuk melakukan proses penangkapan pengetahuan baik itu pengetahuan
tacit atau explicit. Selanjutnya pengetahuan akan didokumentasikan menjadi bentuk dokumen.

d. Design KM Blueprint
Tahap ini dilakukan untuk mendesain blueprint dari sistem. Caranya dengan menggambarkan
secara detail rancangan prototipe dari learning management system yang nantinya akan
dikembangkan. Beberapa desain sistem yang dibutuhkan dalam tahap ini seperti desain DFD
(Data Flow Diagram) dan user interface.

e. Verify and Validate the KM System
Verify and validate the KM system adalah tahapan yang berguna untuk melakukan verifikasi dan
melakukan validasi untuk mengetahui apakah LMS yang telah dibuat bisa berfungsi dengan baik
atau sebaliknya. Apabila diperoleh hasil bahwa sistem dinyatakan belum berfungsi sebagaimana
mestinya maka akan dilakukan perbaikan.

f.  Implement the KM System
Pada tahap terakhir ini adalah untuk melakukan implementasi learning management system ke
dalam kelas pemrograman visual.

4  Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil pengembangan sistem dengan metode KMSLC (Knowledge Management
System Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahap yaitu evaluate existing infrastructure, form the KM team,
knowledge capture, design KM blueprint, verify and validate the KM System, dan implement KM
system diperoleh hasil penelitian yang dapat dijabarkan sebagai berikut.

3.1 Evaluate Existing Infrastructure

Infrastruktur yang telah digunakan selama proses pembelajaran di kelas maupun di laboratorium
selama ini sudah memanfaatkan piranti teknologi informasi seperti komputer, LCD proyektor, dan
juga jaringan internet. Terlebih dengan matakuliah seperti pemrograman visual tentunya
membutuhkan perangkat komputer atau laptop karena berkaitan dengan membuat suatu aplikasi. Dari
sisi mahasiswa, dapat diamati sebagian besar mahasiswa juga telah memiliki perangkat teknologi
informasi seperti laptop, handphone, dan juga komputer. Apabila ada mahasiswa yang masih belum
memiliki piranti teknologi informasi yang memadai, mereka pun tetap harus mengupayakan untuk
tetap dapat belajar pemrograman visual. Karena matakuliah pemrograman visual termasuk dalam
rumpun matakuliah wajib yang harus diikuti oleh mahasiswa khususnya di program studi sistem
informasi. Sedangkan pada infrastruktur pengetahuan yang dibutuhkan ada pengetahuan tacit dan
pengetahuan explicit. Pengetahuan tacit yang dibutuhkan adalah pengalaman dalam mengajar
matakuliah pemrograman visual dan pengalaman dalam membuat aplikasi berbasis pemrograman
visual. Sedangkan pengetahuan explicit yang dibutuhkan seperti modul praktikum, modul materi
perkuliahan, dan contoh file projek aplikasi berekstensi *.sIn. Infrastruktur pengetahuan dapat dilihat
pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Infrastruktur Pengetahuan
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No Pengetahuan Tacit Knowledge Explicit Knowledge
1. Pengalaman mengajar matakuliah N
pemrograman visual
2. Pengalaman membuat aplikasi berbasis V

pemrograman visual (Contoh: Aplikasi
SIPesanMenu)

3. Modul praktikum pemrograman visual \
berupa file pdf

4. Materi perkuliahan berupa file power \
point

5. Contoh file projek (ekstensi *.sIn) \

3.2 Formthe KM Team

Tahap berikutnya adalah dilakukan pembentukan tim knowledge management dengan tujuan

untuk mempermudah dalam proses identifikasi stakeholder. Tim knowledge management terdiri dari
tim peneliti dan mahasiswa program studi sistem informasi angkatan 2021. Peran dan tanggung jawab
dari tim knowledge management ini antara lain sebagai pakar LMS (Learning Management System)
berbasis google site dan pakar materi maupun tutorial pemrograman visual. Tim knowledge
management ini dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Tim Knowledge Management

No Jabatan Sumber Daya Keterangan
1. Pakar LMS (Learning Debby Ummul Hidayah, Pakar LMS memiliki peran
Management System) S.Kom., M.MSlI. dalan proses pengembangan
LMS menggunakan google
site.
2. Pakar materi dan tutorial Tim peneliti Merupakan pakar yang
pemrograman visual membuat materi pemrograman

visual. Materi tersebut terdiri
dari dua wversi yaitu materi
berupa teks (berisi teori dan
modul praktikum) dan materi
berupa video pembelajaran,

3. Mahasiswa program - Merupakan kelompok
studi Sistem Informasi mahasiswa yang menerima
angkatan 2021 pengetahuan pemrograman

visual

3.3 Knowledge Capture

Knowledge capture adalah suatu proses yang berperan dalam penangkapan pengetahuan.

Pengetahuan yang ditangkap bisa berupa pengetahuan tacit atau pengetahuan explicit. Berikut ini
beberapa proses yang dipakai dalam knowledge capture antara lain:

a.

Externalization

Proses externalization merupakan hasil konversi pengetahuan tacit ke pengetahuan explicit [19].
Pengetahuan eksplisit yang dipakai pada penelitian ini adalah membuat materi pembelajaran
tentang pemrograman visual yang dikemas dalam file power point, pembuatan modul
pemrograman visual berupa file pdf, pembuatan konten untuk web pemrograman visual, dan
pembuatan video pembelajaran.

Internalization

Proses internalization merupakan hasil konversi pengetahuan explicit ke pengetahuan tacit [19].
Pengetahuan tacit diperoleh dengan mempelajari materi berkaitan dengan pemrograman visual
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menggunakan bahasa pemrograman C# dari buku cetak, mengikuti tutorial yang ada di internet
dan youtube, mengajar matakuliah pemrograman visual serta membuat aplikasi pemrograman
visual.

3.4 Design KM Blueprint

Pada tahap ini, peneliti membuat perancangan berupa Ul (user interface) sebagai prototipe dari
learning management system berbasis google site yang dibangun. Sedangkan dalam proses pemetaan
pengetahun, peneliti menggunakan knowledge map untuk memberikan gambaran pengetahuan terkait
matakuliah pemrograman visual.

Pengenalan Visual C#

Control Windows

Control Windows
Lanjutan

Variabel, Tipe Data.
Operator

Percabangan

File
DDL & DML

Class, Objek. Method.
Enkapsulasi

Kelas Pemrograman
Visual

~

Inheritance dan
Polymorphism

Learning Management

Dokumen File Projek N
! Projek System “Pemrograman

Aplikasi

~

Visual”

l

Materi

o

Dokumen File Modul
Praktikum

Koneksi Database

Dokumen File Teori

Gambar 2. Hasil Knowledge Map

Berdasarkan Gambar 2 di atas tentang hasil perancangan knowledge map dapat dijelaskan ada 3
macam knowledge explicit. Pertama adalah materi yang berisi dokumen file teori dengan format
microsoft power point (.pptx) dan dokumen file modul praktikum dengan format .pdf. Kemudian
knowledge explicit yang kedua adalah kelas pemrograman visual yang dijabarkan dalam 11 chapter
yaitu pengenalan visual C#, control windows, control windows lanjutan, variabel, tipe data, operator,
percabangan, perulangan, file, DDL & DML, class, objek, method, enkapsulasi, inheritance dan
polymorphism, serta koneksi database. Knowledge explicit yang terakhir adalah projek yang berisi
berkas file aplikasi menggunakan bahasa pemrograman visual C#.

Guna mendukung kebutuhan fungsional dalam pengembangan learning management system
berbasis google site ini, dirancang desain DFD (Data Flow Diagram) dan user interface yang dapat
dilihat seperti pada Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, Gambar 6, Gambar 7, Gambar 8, dan Gambar 9
berikut.

Mahasiswa
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Gambar 3. DFD Level 0 Atau Diagram Konteks

Gambar 3 di atas menjelaskan mengenai DFD level 0 atau biasa disebut dengan diagram konteks.
Pada DFD level 0 ini memiliki dua entitas ekternal yaitu admin atau dosen dan mahasiswa. Entitas
admin/dosen memiliki 14 aliran data yang terdiri dari 7 proses input ke dalam sistem (cari, login,
beranda, tentang, materi, kelas, dan projek) dan 7 proses output (hasil pencarian, logout dari sistem,
tampilan beranda, tampilan tentang, tampilan materi, tampilan kelas, dan tampilan projek). Sementara
untuk entitas eksternal mahasiswa memiliki 1 proses input (cari) dan 1 proses output (hasil pencarian).

Pemrograman Visual Beranda Tentang Materi  Kelasku Projek

JUDUL MATERI

Agenda Pembelajaran

Materi Pembelajaran

| Back ‘ | Next |

Gambar 4. Desain Antarmuka Learning Management System

Pada Gambar 4 di atas menunjukkan desain Ul untuk tampilan halaman kelas dari learning
management system pemrograman visual. Pada tampilan kelas memuat informasi berupa judul materi,
agenda pembelajaran yang berisi topik materi yang akan dipelajari, dan materi pembelajaran berupa
teks dan juga video pembelajaran pemrograman visual.
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Gambar 5. Halaman Beranda

Pada Gambar 5 di atas menunjukkan tampilan halaman beranda dari learning management
system pemrograman visual. Pada tampilan beranda ini sudah memuat unsur pewarnaan seperti judul
halaman menggunakan backround gambar maupun beberapa contoh gambar dari aplikasi berbasis
pemrograman visual. Di samping itu, admin/dosen dapat melakukan pengelolaan terhadap halaman
beranda seperti melakukan pencarian, menambahkan data atau informasi pada beranda, mengubah isi
ataupun tampilan beranda, maupun menghapus data atau informasi pada beranda.

€ 5 C & ey

B v 00 :

Pemrograman Visual Beranda Materi  Kelasku v Projek  Q

w

S

pemragraman visual Deng

belum terlalu paham. Dengan memperdalam (Imu mengenai pemrograman visual diharapkan mahasiswa mampu memahami dan membuat

aplisasi sendiri menggunckan behasavisual C# dengan menerapkan database SQL Server

Download RPS Pemrograman Visual

o) IPngzeca o] (pnicbeytyrai ]

Gambar 6. Halaman Tentang

Pada Gambar 6 di atas menunjukkan tampilan halaman tentang dari learning management system
pemrograman visual. Pada tampilan tentang, admin/dosen dapat melakukan pengelolaan terhadap
halaman tentang seperti melakukan pencarian, menambahkan data atau informasi pada tentang,
mengubah isi ataupun tampilan tentang, maupun menghapus data atau informasi pada tentang.
Halaman tentang menjelaskan mengenai sekilas tentang LMS. Selain itu pada halaman ini pula
terdapat link untuk mengunduh RPS (Rencana Pembelajaran Semester).
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Gambar 7. Halaman Materi

Pada Gambar 7 di atas menunjukkan tampilan halaman materi dari learning management
system pemrograman visual. Pada tampilan materi, admin/dosen dapat melakukan pengelolaan
terhadap halaman materi seperti melakukan pencarian, menambahkan data atau informasi pada materi,
mengubah isi ataupun tampilan materi, maupun menghapus data atau informasi pada materi. Pada
halaman materi memiliki 2 jenis kategori yaitu materi teori dalam format *.pptx dan modul praktikum
dalam format *.pdf. Kedua jenis kategori ini masing-masing dibagikan dalam bentuk link yang bisa
diunduh.
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Gambar 8. Halaman Kelas

Pada Gambar 8 di atas menunjukkan tampilan halaman kelas atau kelasku dari learning
management system pemrograman visual. Pada tampilan kelas, admin/dosen dapat melakukan
pengelolaan terhadap halaman kelas seperti melakukan pencarian, menambahkan data atau informasi
pada kelas, mengubah isi ataupun tampilan kelas, maupun menghapus data atau informasi pada kelas.
Pada halaman kelas ini memiliki 11 sub menu halaman yang berisi agenda pembelajaran pada tiap
minggunya. Tiap sub menu berisi pengetahuan eksplisit yang dituliskan secara deskriptif. Juga
terdapat video yang menjelaskan praktik terhadap pemrograman visual.
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Gambar 9. Halaman Projek

Pada Gambar 9 di atas menunjukkan tampilan halaman projek dari learning management system
pemrograman visual. Pada tampilan tentang, admin/dosen dapat melakukan pengelolaan terhadap
halaman tentang seperti melakukan pencarian projek, menambahkan data atau informasi pada projek,
mengubabh isi ataupun tampilan projek, maupun menghapus data atau informasi pada projek. Halaman
projek ini memuat contoh projek yang pernah dibuat oleh mahasiswa. Dengan landasan, mahasiswa
pada semester berikutnya dapat melakukan pengembangan terhadap projek yang sudah ada. Sehingga
pengembangan teknologi informasi dapat lebih inovatif secara terus menerus.

3.5 Verify and Validate the KM System

Untuk melakukan verifikasi dan validasi LMS (Learning Management System) permorgraman
visual, peneliti menggunakan metode black box testing. Hasil pengujian ini dapat dijelaskan seperti

pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Pengujian Black Box

Skenario Kasus Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpulan
Peng_;ujian Diharapkan Pengujian
Tambah Masukkan semua Data/informasi Sukses Normal
Data/Informasi data/informasi pada Kelas
Kelas mengenai Kelas berhasil
dengan memilih ditambahkan
tombol sisipkan
“Kotak teks” atau
“Gambar” atau
“Sematkan Link”
atau “Drive”
Ubah Klik pada salah Data/informasi Sukses Normal
Data/Informasi satu data/informasi berhasil diubah
Kelas yang akan diubah
kemudian lakukan
perubahan pada
data/informasi
tersebut
Hapus Klik pada salah Data/informasi Sukses Normal
Data/Informasi satu data/informasi  berhasil dihapus
Kelas yang akan dihapus

lalu klik tombol
berupa icon delete
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3.6 Implement the KM System

Implement the KM System merupakan tahapan untuk melakukan implementasi terhadap KMS
(Knowledge Management System). Dalam hal ini KMS yang dibangun berupa LMS (Learning
Management System) berbasis google site yang secara khusus memuat materi pembelajaran
pemrograman visual maupun contoh dari projek pemrograman visual. Implementasi yang dilakukan
yaitu dengan memberikan sosialisasi kepada mahasiswa terkait penggunaan LMS pemrograman
visual. Untuk mengakses website LMS ini dapat menggunakan alamat
https://www.pemrogramanvisual.com/.

Learning Management System (LMS) pemrograman visual ini menggunakan metode
pengembangan sistem KMSLC (Knowledge Management System Life Cycle) yang lebih
menitikberatkan kepada pengelolaan pengetahuan berbasis sistem. Pada metode ini dilakukan evaluasi
terhadap infrastruktur yang memadai baik itu perangkat keras maupun perangkat lunak. Perangkat
keras yang diperlukan dalam menunjang implementasi LMS berupa komputer, laptop atau
handphone. Sedangkan dari sisi perangkat lunak seperti sistem operasi Windows, Linux, Mac OS,
maupun android. Kemudian dibentuk team KM yang berperan sebagai pakar LMS dan pakar materi.
Pakar LMS harus memahami dan menerapkan pembuatan peta pengetahuan, merancang DFD (Data
Flow Diagram), dan merancang Ul (User Interface). Sedangkan untuk pakar materi ialah orang yang
memahami materi tentang pemrograman visual menggunakan bahasa pemrograman C#. Kedalaman
materi yang dimiliki oleh seorang pakar materi tentunya sangat dipertimbangkan. Selanjutnya untuk
proses penangkapan pengetahuan dibutuhkan mekanisme seperti eksternalisasi dan internalisasi.
Eksternalisasi yang dibutuhkan adalah mampu membuat materi secara terstruktur, rapi, dan juga
mudah dipahami bagi mahasiswa. Sedangkan mekanisme internalisasi diperoleh dengan mengasah
pengetahuan tacit dari pengetahuan eksplisit. Pakar materi dapat memperoleh berbagai pengetahuan
tacit khususnya terkait pemrograman visual dengan cara banyak membaca buku berkaitan
pemrograman visual C# dan berlatih membuat program menggunakan bahasa visual C#. Selanjutnya
berkaitan dengan desain user interface dari LMS ini berpedoman pada peta pengetahuan. Sehingga
pada LMS yang dirancang memuat menu-menu seperti menu materi, menu kelas, dan menu projek.
Menu materi memuat informasi berupa file atau dokumen yang dikemas dalam bentuk link. Dokumen
tersebut berisi teori mengenai pengetahuan pemrograman visual C# dan juga modul praktikum
sebagai pedoman untuk belajar praktik pemrograman visual C#. Menu kelas berisi mengenai
penjabaran materi teori dan video sebagai media tutorial dalam mendukung praktik pemrograman
visual C#. Menu projek berisi kumpulan contoh projek pemrograman visual C#. Hasil perancangan
desain Ul dan knowledge map kemudian diterapkan menggunakan google site. Pemilihan google site
karena memiliki fitur kelas yang tentunya sangat berguna dalam mendukung pembelajaran.
Penggunaannya juga sangat dinamis, sehingga LMS dapat terus dikembangkan. Guna menghasilkan
LMS yang sesuai dengan hasil analisa dan perancangan di atas maka perlu dilakukan langkah
verifikasi dan validasi LMS. Hasilnya menunjukkan bahwa semua proses seperti menambahkan,
mengubah, menghapus, dan mencari suatu data atau informasi dinilai sukses. Kemudian dari LMS
yang telah dirancang menggunakan google site ini dapat diimplementasikan secara langsung pada saat
kelas pemrograman visual dengan mengakses alamat link https://www.pemrogramanvisual.com/.

Menurut hasil temuan oleh [20] penggunaan LMS berbasis google site dapat mendorong minat
dan motivasi peserta didik untuk belajar sebab materi yang ditampilkan lebih interaktif dan menarik.
Hasil temuan oleh [21] menjelaskan bahwa media google site dinilai valid, praktis dan efektif dalam
mendukung pembelajaran. Meskipun penggunaan LMS berbasis google site mampu memberikan
banyak manfaat, namun di sisi lain juga memiliki keterbatasan seperti desain web yang terlalu
sederhana dan kurang mendukung dalam diskusi secara online.

5 Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah telah berhasil dirancang suatu LMS (Learning
Management System) berbasis google site yang berguna sebagai pendukung pembelajaran matakuliah
pemrograman visual dengan bahasa pemrograman C#. Berdasarkan pengujian menggunakan metode
black box testing, LMS berbasis google site ini dinyatakan sukses dan dapat digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran pemrograman visual. LMS ini memiliki beberapa fitur menu yaitu Beranda,
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Tentang, Materi, Kelas, dan Projek. Perancangan LMS mengacu kepada metode KMSLC (Knowledge
Management System Life Cycle) yang memiliki 6 tahapan yaitu evaluate existing infrastructure, form
the KM team, knowledge capture, design KM blueprint, verify and validate KM system, dan
implement the KM system. Metode penelitian tersebut valid untuk digunakan sebagai pengembangan
sistem dalam pengelolaan pengetahuan. Sehingga pengembangan LMS lebih memprioritaskan pada
unsur pengetahuan yang akan disampaikan. Di mana pengetahuan yang dibagikan pada LMS
bersumber dari pakar materi pemrograman visual C#. Namun LMS ini memiliki keterbatasan terhadap
materi yang dibagikan, sebab materi pada LMS ini disesuaikan dengan RPS (Rancangan
Pembelajaran Semester) yang sedang berjalan sehingga materi di luar RPS tidak dibahas.
Penerapannya pun hanya dibatasi pada mahasiswa program studi sistem informasi yang mengambil
matakuliah pemrograman visual. Di samping itu, LMS ini masih bersifat read only dan belum
memberikan fitur seperti untuk diskusi antara dosen dan mahasiswa. Guna pengembangan learning
management system yang lebih baik lagi maka penelitian selanjutnya dapat mengembangkannya
menggunakan metode penelitian lain seperti waterfall serta desain Ul/UX dapat lebih diperhatikan.
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