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ABSTRAK

Problematika pada pembelajaran konvensional vaitu peserta didik hanya akan
snerima sekitar 10 sampai dengan 20% dari apa yang dibaca dan didengar. Jurusan [ekmik
formatika Universitas Negeri Gorontalo teluh mengembangkan suatu aplikasi yang dapat
aningkatkan kualitas pembelajaran berupa ¢-learning yvang sudab digunakan sejak tahun
07 pamun masih terdapat beberapa kendala sepertt
hatas dan kebutuhan akan simulasi pada mata perkuliaha:
Tujuan dan manfant  dilakukan penelitian  in
earning Management System (LMS) vang lebih interaktil dan
peserta  didik  dan  menciptakan

pengembangar maten kuliah yang
1 praktikum
adalah mengembangkan  mater

mhelajaran berbasis
saboratii schingga  pembelajaran berbasis kepada
snunikasi yang lebih baik antara pengajar duan peserta didik.

Kata bunci : B-Learning, LMS, pembelajaran interakiil




RINGRASAN

Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri Gorontalo telah mengembangkan
atu aplikasi vang  dapat meningkatkan kualitas  pembeiajaran beupa  edearning
ttp:/isportifung.ac.id} yang sudah dimanfaatkan oleh civitas akademik jurusan sejak akhir
hun 2007, Aplikasi ini memanfzatkan teknologi internet dan dirancang bukan untuk
enggantikan sistem pengajaran Konvenstonal melainkan sebagai media komunikasi antar
ssen dan mahasiswa, antar mahasiswa, serla antar dosen dalam meningkatkan kualitas
smbelajaran secara online tanpa mengenal hatas dan roang. Fitur-ftur vang dikembangkan
wda aplikasi berupa wplead dan downfoad matert kuliah / materi gjar, forum diskusifkajian,
wtting, kuis, tuges, fink kebeberapa fifrary 1T/ situs Universitas terkemuka baik itu dalam
sgeri maupun fuar negeri dan lain sebagainya. Nanun e-fearning ini menghadapi berbagai
srndala, seperti pengembangan materi kuliah yang terbaias sehingpa e-fearning ini tidak jach
srheda dengan model pembelajaran tatap muka di kelas, Untuk mata kuliah praktikum yang
embutuhkan simulasi pada e-learning tersebut tidak dapat difasilitasi, sehingea diperlukan
sngembangan pembelajaran yang lebih mierakuf

Dari pengembongan pembelajaran interaktif tersebut dibarapkan motivasi belajar
2serta didik dan daya serap ilmu oleh peserla didik akan lebih baik serta menghasilkan
slaborasi pembelajaran yang sinergis antara pengajar dan peserta didik.

Email dan forum komunitas adalah cara teomudah untuk memanfaatkan Internet
ilam pengajaran untuk meningkatkan diskusi kelas.  Banvak peserta didik yane sudah
miliar dengan e-mail dan lorum komunitas dan menggunakannya secara reguler untuk
srkomunikast dengan teman-temannya. Namun e-mail dan forum komunitas tidak dapat
engantisipasi diskusi yang sifatnya adalah real-time, ada jeda dalam salu diskusi untuk
ipat dibalas / dikomentari. Email juga tidak bisa memberikan fasilitas simulasi vane
endekati kenyataan seperti simulasi pemodelan. simulasi jaringan komputer maupun
mulasi programming. Pembelajaran menggunakan diskust online tidak terjadi sceara
omatis, pengajar dituntut untuk mendorong, membimbing dan memfasilitas diskusi ondine
rsebut seperti yang dilakukan dalam diskust tatap muka.

Tujuan dan manfaat dilakukan penelitian ol adalah mengembangkan  materi
smbelajaran berbasis Learning Management Svstem (LMS) yane lebih interaktil dan
Maboratil sehingpa pembelajaran berbasizs  kepada peserta didik  dan menciptakan
dmumtkasi yang lebih baik antara pengajar dan peserta didik, Selain it diperlukan
:ngembangan konten pembelajaran yang dapat memtasilitasi diskusi onfine layvaknya seperti
skusi didalam kelas yang lchih interaktif dan kolaboralif yang sifatnva real fine datam
mtuk Virtual Class, konten pembelajaran yang dapat memfasilitasi simuiasi dan chsplorasi
ateri pembelajaran secara lebih mendalam vang berpusat pada peserta didik (student-

ntered learning).




KATA PENGANTAR

Sepala puja dan puji syukur hanya milik Allak S.W.T sang khahik pemilik alam rava,
v dl 4 # & J
liselesatkan.

rena berkat rahmat dan ridhoNya perelitian dan laporan penelitian ini dapat «

Adapun laporan int disusun melalui serangkaian aktivitas diantaranya TSR iikan
alisis permasalahan, stadi pustaka, tdentifikasi kebutuhan sistem. perancangan proiolipe

stem, pembustan prototipe sistem, implementasi serta sosialisasi hingga evaluasi sisten.

Terlepas dari Kekurangan yang erdapat dalam penzlitian ini. kami menvadar dalam

spvusunan penelitian ini tidak lan juge karena bantuan dari berbagal ikak. oleh karenanva
b I J S p h

ami mengucapkan terma kasih yang cepesar-besarnya.

Akhir kata semoga penelitian ini dapal berguna dan  bermantuat bagl yang

embutuhkannya dan Kami sangal mengharaphan masukan dan saran yang Jdapat gan ada

elanjutan dari penelitian ini sehingga penciitian ini menjadi iebih haik dan berguna.



BAB I
PENDAHULUAN

Pendidikan tidak pelak tagi adalah sebagai prioritas tertinggi bagl schuah negara dan
snanusigan yang tidak terbantahkan, Pada masa pre-knowledee based econsmy, tujuan
tama dari pendidikan adalah mengurang ketidakmampuan membaca dan menulis, namun
ada masa sckarang yaitu knowledge based economy, pendidikan telah menempatkan diri
ada dimensi baru karena kehadiran dan pengaruh darm adanya teknologi  informasi.
eningkatan yang mencengangkan dari teknologi kompuier dan perubahan drastis pada
jasyarakar inilah maka munculah istitab e-Kevolution. Desatnya perkembangan teknolog:
\formasi berperan penting terhadap pesatnya pengembangan pengetahuan, dan pendidikan
arusiah berkelanjutan dan tetap hidup jika ingin tetap menjadi salah satie anggota dari
Eninpkatan produktivitas kerja, (McMaught et al, 2006),

Problematika pada pembelajaran vaitu peserta didik hanya akan menerima sekitar 10
ampai dengan 20% dari apa dibaca dan didengar saja atau yang sering disebut dengan
assive learning melalui metode pembelajaran  konvensional,  akan menjadi  drastis
erubahannya jika pembelajaran bersifat active fearning dengan modei  pembelajaran
olaboratif dan interaktif serta menerapkan simulasi yang mendekati kenyataan.

Memasuki abad ke-21, paradipma tckne sains menjadi motor pengeerak terjadinya
tansformasi model pendidikan dan pembelajaran. Dengan adanya Teknologi Informasi dan
tomunikasi (TIK), muka proses pendidikan dan pembelajaran yvang tadinva dibatasi ruang
an waktu, menjadi schuah aktivitas kontinyu yang terjadi sceara ™ caltime”™ dan “online”
elama 24/7 (dua puluh empat jam sehari, dan tujuh hari semingou) tanpa mengenal adanya
atasan ataupun perbedaan peografis, demografi. waktu, suku bangsa. usia, dan lain
ebagainya. Paradigma model pendidikan dan pembelajaran yang mengounakan TIK
aerupakan hal yang harus diterapkan di lembaga pendidikan terutama perguruan tinggi.
Jaranya adalah dengan mengembangkan peraturan, strategi, roadmap, dan model rata kelola
ang terkait dengan perencanaan serta pengembangan TIK di perguruan tingei, Selain ito.
afrastruktur TIK harus dipersiapkan secary simultap sebagai prasyarat fasilitas dan sarana
rasarana dalam menjalankan model pembelajaran modern.

Jurusan Teknik Informatika Universitas Negeri Gorontalo telalh mengembanghan

tu aplikasi yang dapat meningkatkan kualitas  pembelajaran berupa e-learning

tip://sportifung.ac.id) yang sudah dimanfaatkan oleh civitas akademik jurusan sejak akhir

un 2007. Aplikasi ini memanfastkan teknologi internet dan dirancang bukan untuk
enpgantikan sistem pengajaran konvensional melainkan scbagai media komunikasi antar
sen dan mahasiswa, antar mahasiswa, serta antar dosen dalam meningkatkan kualitas

mbelajaran secara online tanpa mengenal batas dan ruang. Fitur-fitur yang dikembangkan




