BARB 1
FENDAHULUAN

.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia teknologi khususnya pada dunia pendidikan memberikan daompak
signifikan pada pensrapan teknologi untuk menunjang proses belajar dan mengajar dalam
lingkup pendidikan. Hal tersebut tidak dapat dihindari sebab hal tersebut sejalan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan. Menurut Selwyn [1], teknologi digital saat ini digunakan
dalam pembelojaran selaku fasilitas untuk mM-kam, baik selaku perlengkapan
data maupun perlengkapan pendidikan. mm pendidikan merupakan metode
sistematik untuk merencanakan. menggunakan dan mengevaluasi kegiatan belajar mengajar
dalam mmpertuaﬂnﬁhn mminyﬂﬁnhdunmnusum mlmhin}:a.. untuk mencapai
bentuk pendidikan yung cfektif. Keneangnya perkembangan. m&m&:&t mformasi dan kondisi
pandemi menuntut pendidikan untuk mengubah rofe nrr:ddkﬂ;mw mengajar. Sebab
T, pengm leaitwing management system (LMS) afau Sﬂm. W-.ﬂ:mhelajm
dirasa sungltﬂipﬂ'hﬁm di era pandemn sekarang mi. 3 ~

Eenn*&&wmg sendiri cukup luas. sebuah portal berisi inf'crrmaﬁﬁlﬁﬁﬁtahum
oh’ dopal dikatakan | sebagai situs FLearming  otan  Intermel  Enabléd Learning
menggabungkan metode pengajaran dan teknologi sebagai sarina.dalam belajar [2]. Dalam
media pembelajaran ferdapat dua media vang dupat digunakan yaits kelas online (£-Learning)
dan kelas m longsung. Kelas online atau E-Learming dapat Mﬂnqﬁﬂiﬂna suja dan
kapan saja. Terdapai duas jenis £-Leurning yiitu berbasis clektronik dan berbasis web. Kelas
online sangat mendorong kolaborasi dan keterlibatan mnnfﬂ alat yang memotivasi
siswa. Menurut Rosenberg (3] £-Learning lebih cenderung terhadsp penggunaan teknologi
melalui infernet yang dapat mengirimkan serangkuian sofusi untuk meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan. Teknologi dalam  dunia pendidikan ferutama melalui  £-Learming
mempercepat kemajuan pendidikan di dumia termasuk Indonesia. E-Learninmg memungkinkan
siklus proses mengajar dan belajar dosen denpan mahasiswa dapat dilakukan oleh siapa pun.
kapan pun dan di mana pun. Layaknva prinsip kegiatan online lamnya, jarak dan waktu tidak
Ingi menjadi penghalang untuk melakukan kegistan, termasuk dalam hal ini adalah belajar £-
Learning secara tepat. E-Learning sendiri saloh satu bentuk dan konsep disrarce learning,
variiu fnsiructional delivery yang Udak mengharuskan siswa untuk hadir secara fisik pada
tempat yang samo dengan pengajar [4].



]

Learning Mamagement System adalah suatu perangkat lunak yang berguna untuk
beberapa keperluan kegiaton secara online. Kegiotan itu seperti administrasi, dokumentasi,
laporan kegiatan, belajar mengajar E-Learning dan maten pelatihan yang semua bersifat online
[5]. Ada empat jenis platform manajemen pembelajaran yang tersedia di pasaran sast ini. Ini
termasuk dekstop. berbasis web, LMS dan platform aplikasi. Semua fearning management
system berisi kemampuan untuk mengumpulkan data, mengelala data dan memungkinkan
akses ke file dan situs web vang dikelola di server jarak jauh. Setiap LAMS memiliki kemampuan
pengkategorikan dan mengkoleksi informasi siswa sesuai dengan tujuan. Lewat LMS dapal
membuat konten pembelajaran online. mulai dan perencanaan. pelaporan, hingga
dokumentasi. dengan memanfaatkan konfen — konten dalum béntuk digital sepert artikel, -
fowok, animasi, suara dan video yang menarik. Melalui cars ini. proses pembelajaran pun akan
tebih menyenangknn. Beberapa contoh aplikasi £A(S berlisensi antars lain, Moodle, Dokeos,
Atutor, Daeebo, Claroline, Chimilo dan Olat. Scjarah pengembangan L1/S dimulai dari awal
tahun 199(0an, dengan munculnys sejumiah perangkat lunak pm&ﬂmnm diperuntukkan
bagi institusi pendidikan dan organisasi [6]. sejak saat itu, .L.H'.S'fﬂllh iengalami evolusi yang
signifikan batk dari segi teknologi yang digunakan moupun model minukn dan. h!l]lbomm
dakum platform tersebut.

Wﬂklm lﬂl{qﬂ. ;dnlnh learning management system yang dikembangkan oleh
Innovation Center Universitas Amikom unfuk memudahkan proses pembelajamn mahasiswa,
Terdiri duri berbagai macam fitur yang disediakan untuk menunjang kebutulian belajar, salal
satu dani fitur yang tersedia pada waskie amikom adalsh jadwal perkulishan, platform
penilaian tums HESSRAIEAR, et s o< rah:siswi din et maleri periculiahan,
Dengan banyaknya fitur yang tersedia oleh waskita amikom dalsm menunjang kebutuhan
tersebut tetapi ﬁtm+ﬂhn-ymg*uﬂub&|mutﬁg1maknn mupml Hal tersebut mendasari
adanya penelitian skripsi ini untuk mengkaji potensi masalah dengan mengukur aspek
kebergunaan dari wser interface aplikast dan pengalaman pengguna. Dalam hal itu juga maka
metode yang akan digunakan untuk itw adalah menggunakan metode wsability testing hal

tersebut dilakukan ontuk mengetzhui hasil wsobiline dori penggunaan waskitn yang
dikembangkan dengan menggunakan platform dar Moodle yang bisa dikatakan sebagai
aplikasi populer. Dan tersebut dapal digunakan digunakan ontuk menilai kegunaan wser
interfuce. Learning management system waskita vang selanjulnya akan dismbil kesimpulan
untuk menjadi evaluasi perbaikan dan pengembangan produk. Hal tersebut dilakukan dengan



menggunakan metode usability testing untuk mencari solusi dan permasalahan yang ditemukan

pada perelitian ini. Peneliti akan mengambil sample koresponden yang berasal dari kalangan

mahasiswa untuk menguji bagaimana mereka menggunakan waskita termasuk pengalaman

pengguna dan kendala vang dihadapi oleh mahasiswa sast menggunakan waskita.

1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan hal tersebut, penelitian skripsi ini peneliti akan mencan jawaban dari

pertanyean yvang menjadi romusan masalah yaitu

I

L3

I

L4

Apakah ada masalah usability dﬂhmm:_mnﬂrqg managemeni sysiem waskita
oleh mahasiswa.

Bagaimana pqdnmm yang dirasakan mahosiswa dalam 'menggunakan wser inferfice
learning mmcrxtmmtmﬂlkﬁl‘

Batasun Masaluh
Reberapa Batasan masalah yang digunakan dalam peneliﬁmilﬁw berikut.
Meim;g; asabilite tesitng pada learning management system) Whtll.

_.hh-mhqh solusi terhadap masalah wsabifin: yang diternukan dari Iuﬁ.l usability

Tupsan dar penelitian ini dimaksudkan untuk:

Menguji nu:bﬂ‘iu-‘ wser inferface learning management system waskita.
Mengnmtnﬁﬁmlﬂﬂm uji usahitity untuk pengembangan dan perbaikan aplikasi.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat vang diharapkan dari penelitian int adalah

1. Memberikan kritik dan saran berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh untuk

perbaikan dan pengembangan produk.

2. Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan

serta menjadi referensi bagi penelitian yang akan dilakukan dimasa depan.



L6 Sistematika Penulisan

Adapun isi dari setiap bab skripsi yang akan disusun secara garis besar beserta
penjabarannya sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN, pada bab i pendahuluan berisi latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian yang berkaitan dengan substansi
masalah yang ingin diteliti oleh peneliti yaitu pengujian usability testing pada aplikasi fearning
management system waskita,
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