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ABSTRAK 

Nama : M.Abdul Aziz  

NIM : 210705032 

Program Studi : Teknologi Informasi 

Judul : Rancang Bangun TechAlearn Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Website Pada Program Studi 

Teknologi Informasi 

Tanggal  : 24 Februari 2026 

Jumlah Halaman  : 106 

Pembimbing I : Khairan AR, M.Kom 

Pembimbing II : Malahayati, M.T. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun TechAlearn, sebuah 

media pembelajaran berbasis website yang dikembangkan untuk mendukung proses 

pembelajaran pada Program Studi Teknologi Informasi. Latar belakang penelitian 

didasarkan pada permasalahan pembelajaran konvensional yang kurang interaktif serta 

belum adanya platform terintegrasi yang mampu memfasilitasi pembelajaran berbasis 

proyek secara efektif, Pengembangan sistem dilakukan menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation, serta dibangun menggunakan 

framework Laravel dan database MySQL. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa TechAlearn mampu menyediakan fitur 

yang relevan untuk mendukung metode Project-Based Learning (PjBL), seperti 

manajemen modul, kuis interaktif, pengumpulan proyek, serta penyajian materi yang 

dapat menyesuaikan tipe gaya belajar mahasiswa melalui tes kemampuan awal dan 

pelacakan progres belajar, Evaluasi kelayakan dilakukan oleh dua dosen ahli dengan 

hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 91,15%, dan pengujian kepada 88 

mahasiswa menunjukkan persentase kelayakan 89,64%, keduanya berada pada 

kategori “Sangat Layak”. 
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Dengan demikian, TechAlearn dinyatakan layak sebagai media pembelajaran 

berbasis website yang inovatif, interaktif, serta efektif dalam mendukung pembelajaran 

praktikum di lingkungan Program Studi Teknologi Informasi. 

Kata Kunci : TechAlearn, Media Pembelajaran, Website, Project-Based Learning, 

ADDIE. 
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ABSTRACT 

Name : M.Abdul Aziz 

Student ID : 210705032 

Study Program : Teknologi Informasi 

Title : Rancang Bangun TechAlearn Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Website Pada Program Studi 

Teknologi Informasi 

Date : 24 February 2026 

Number Of Page : 106 

Supervisor I : Khairan AR, M.Kom 

Supervisor II : Malahayati, M.T. 

 This study aims to design and develop TechAlearn, a web-based learning 

platform intended to support the learning process in the Information Technology Study 

Program. The background of this research is based on the limitations of conventional 

learning methods that tend to be less interactive and the absence of an integrated 

platform that effectively facilitates project-based learning. Therefore, a structured and 

interactive learning media is needed to improve students’ understanding and 

engagement. 

The system was developed using the Research and Development (R&D) 

approach with the ADDIE model, which consists of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation stages. The platform was built using the Laravel 

framework and MySQL database. TechAlearn provides various features to support 

Project-Based Learning (PjBL), including module management, interactive quizzes, 

project submission, and learning progress tracking. In addition, the system 

accommodates different student learning styles through initial assessment tests and 

structured learning materials. 

The evaluation results show that TechAlearn is highly feasible for 

implementation. Validation by two expert lecturers resulted in an average feasibility 
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score of 91.15%, categorized as “Very Feasible.” Furthermore, testing involving 88 

students yielded a feasibility score of 89.64%, also categorized as “Very Feasible.” 

In conclusion, TechAlearn is proven to be an innovative, interactive, and 

effective web-based learning media that supports project-based learning in the 

Information Technology Study Program. 

Keywords : TechAlearn, Learning Media, Website, Project-Based Learning, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi informasi (TI) telah 

mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan tinggi. Di era 

digital yang tak terbatas ruang dan waktu ini, pertukaran informasi menjadi jauh 

lebih mudah, sehingga lembaga pendidikan harus beradaptasi agar tetap 

relevan. Selain menjadi tempat untuk belajar dan mengembangkan 

keterampilan, pendidikan juga memiliki peran penting dalam membentuk 

karakter serta memaksimalkan potensi diri, agar setiap individu siap 

menghadapi tantangan di masa depan (Setiawan & Herman, 2023). 

Berdasarkan tinjauan terhadap kondisi pembelajaran terkini, terdapat 

kendala signifikan dalam penyampaian materi teknis, Priatna (2024) 

mengidentifikasi bahwa alat komunikasi dan model pembelajaran yang 

digunakan selama ini sering berdampak pada rendahnya nilai keterampilan 

peserta didik. Ketika pembelajaran hanya mengandalkan metode konvesional 

atau media yang tidak interaktif, peserta didik cenderung kesulitan 

memvisualisasikan konsep atau alur logika seperti pemograman, struktur data 

dan lain sebagainya. 

Masalah semakin kompleks ketika mahasiswa diharuskan belajar secara 

mandiri di luar kelas. Media pembelajaran umum seperti file sharing atau grup 

pesan sering kali tidak terstruktur dengan baik untuk mendukung pembelajaran 

berbasis proyek (Project Based Learning). Bakir (2024) dan Savita (2024) 

dalam penelitian terpisahnya menemukan bahwa tanpa adanya platform khusus 

yang dapat memandu tahapan proyek mulai dari materi dasar hingga 

pengumpulan tugas motivasi belajar siswa cenderung menurun. Siswa 

membutuhkan media yang tidak hanya menampilkan teks, tetapi juga mampu 
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menyajikan materi multimedia yang interaktif dan dapat diakses berulang-

ulang secara fleksibel. 

Pendekatan ini mendorong mahasiswa untuk belajar secara aktif, bekerja 

sama, dan berpikir secara kontekstual. Selain itu, mereka juga mengasah 

keterampilan teknis, kemampuan berpikir kritis, dan komunikasi (Setiawan & 

Herman, 2023). Meskipun telah banyak media pembelajaran yang 

dikembangkan secara parsial untuk mata pelajaran tertentu di tingkat sekolah 

menengah, tetapi belum banyak ditemukan platform yang dirancang untuk 

mengintegrasikan berbagai kebutuhan materi dalam Program Studi Teknologi 

Informasi ke dalam satu wadah yang kohesif. 

Selain itu, saat ini sudah banyak platform pembelajaran yang digunakan, 

seperti Moodle, Google Classroom, dan Edmodo, yang cukup membantu dalam 

proses belajar mengajar. Platform-platform tersebut memudahkan dosen dalam 

membagikan materi dan memberikan tugas kepada mahasiswa. Namun, dalam 

praktiknya, masih ada beberapa kendala ketika digunakan pada pembelajaran 

di Program Studi Teknologi Informasi. Moodle memang memiliki fitur yang 

lengkap, tetapi tampilannya cenderung kurang menarik dan penggunaannya 

terasa cukup rumit bagi sebagian mahasiswa.  

Google Classroom lebih sederhana dan mudah digunakan, namun fitur 

yang tersedia masih terbatas dan belum sepenuhnya mendukung pembelajaran 

berbasis proyek. Sementara itu, Edmodo lebih fokus pada interaksi seperti 

media sosial, tetapi belum mampu mendukung kebutuhan pembelajaran teknis 

secara mendalam. Dari kondisi tersebut, dapat dilihat bahwa masih diperlukan 

sebuah platform pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan mahasiswa, 

khususnya yang dapat mendukung proses Project-Based Learning (PjBL) 

secara lebih terarah, interaktif, dan mudah digunakan. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran yang lebih relevan menjadi penting untuk 

meningkatkan efektivitas dan kualitas proses belajar mahasiswa. 
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Berdasarkan kebutuhan di atas, penelitian ini mengusulkan pengembangan 

"TechAlearn". Sistem ini dirancang bukan sekadar sebagai repositori materi, 

melainkan sebagai media pembelajaran berbasis website yang interaktif dan 

terstruktur. Dengan "TechAlearn", diharapkan kendala keterbatasan waktu 

tatap muka dapat teratasi, dan mahasiswa memiliki akses mandiri untuk 

memperdalam kompetensi teknis mereka kapan saja dan di mana saja. 

Berdasarkan urgensi peningkatan kualitas pembelajaran praktis inilah, penulis 

mengangkat judul "Rancang Bangun TechAlearn Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Website Pada Program Studi Teknologi 

Informasi". 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan project based learning (PJBL) dalam 

pengembangan website TechAlearn? 

2 Bagaimana TechAlearn dapat meningkatkan tipikal pembelajaran 

mahasiswa berdasarkan tipe pembelajarannya? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah rancang bangun TechALearn sebagai 

media pembelajaran berbasis website pada Program Studi Teknologi Informasi. 

Tujuan ini mencakup beberapa aspek, yaitu: 

1. Merancang dan membuat website pembelajaran yang bisa mendukung 

metode Project-Based Learning (PJBL) secara efektif, terutama untuk 

membantu proses belajar di Program Studi Teknologi Informasi. 
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2. Memahami bagaimana TechAlearn dapat dikembangkan agar mampu 

menyesuaikan diri dengan berbagai gaya belajar mahasiswa, dan juga 

membuat proses belajar menjadi efektif, menyenangkan, dan sesuai 

dengan kebutuhan setiap mahasiswa.  

1.4 Batasan Masalah 

Supaya fokus pada permasalahan dengan judul penelitian, maka penulis 

akan memfokuskan masalah yang mencakup : 

1. Platform pembelajaran yang dikembangkan hanya difokuskan untuk 

mendukung pendekatan Project-Based Learning (PJBL) dalam lingkup 

pembelajaran di Program Studi Teknologi Informasi, dan tidak 

mencakup seluruh metode pembelajaran lain seperti blended learning 

atau case-based learning. 

2. Ruang lingkup pengembangan sistem terbatas pada fitur utama yang 

mendukung aktivitas PJBL, yaitu manajemen proyek mahasiswa, 

kolaborasi tim, pengumpulan tugas, dan pemberian umpan balik dari 

dosen. Fitur pendukung lain seperti integrasi dengan sistem akademik 

kampus atau fitur keuangan tidak dibahas dalam penelitian ini.  

3. Evaluasi efektivitas platform TechALearn dilakukan secara terbatas 

pada sekelompok mahasiswa dan dosen dalam satu atau dua mata kuliah 

praktikum di lingkungan Program Studi Teknologi Informasi, serta 

tidak mencakup analisis jangka panjang atau implementasi lintas 

program studi. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun beberapa manfaat dari penelitian ini diantaranya adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini berkontribusi dalam memperluas pemahaman penulis 

mengenai konsep perancangan dan implementasi website pembelajaran, 

dengan pendekatan yang diterapkan berdasarkan metode ADDIE 

2. Penelitian ini bermanfaat untuk menambah informasi penelelitian 

terkait merancang sistem pembelajaran dengan metode ADDIE. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini, penulis menemukan beberapa penelitian sebelumnya 

yang memiliki relevansi dengan penelitian yang sedang dikerjakan. Adanya 

penelitian terdahulu bertujuan untuk memberikan perbandingan serta gambaran 

yang lebih jelas bagi peneliti, sehingga dapat memperkuat dasar kajian dan 

analisis dalam penelitian ini. Di bawah ini adalah daftar penelitian sebelumnya 

yang telah diperoleh. 

Beberapa penelitian sebelumnya sudah membahas bagaimana 

mengembangkan media belajar berbasis web yang menggunakan metode 

Project-Based Learning (PJBL). Temuan-temuan ini menjadi dasar penting 

bagi penelitian ini. 

Salah satunya dilakukan oleh Sari & Wibawa (2025) mengembangkan 

Education.id, sebuah media pembelajaran berbasis website yang dibuat untuk 

membantu siswa meningkatkan kemampuan berpikir kritis dalam mempelajari 

pemrograman PHP. Pengembangan media ini mengikuti model Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE, yang mencakup proses 

analisis, perancangan, pembuatan, penerapan, dan evaluasi. 

Model pembelajaran yang digunakan adalah Project Based Learning 

(PjBL). Pendekatan ini dipilih karena dapat mendorong siswa lebih aktif 

memahami masalah, menyelesaikan proyek, dan mengembangkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi. Dalam website ini tersedia berbagai fitur, seperti 

halaman khusus PjBL, materi pembelajaran, kuis pretest–posttest, hingga tugas 

yang melatih keterampilan critical thinking. 

Hasil penilaian para ahli menunjukkan bahwa media ini sangat layak 

digunakan, dengan skor validitas 90% untuk media, 96% untuk materi, 98% 
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untuk soal, dan 84% untuk RPP. Ketika diuji coba pada siswa kelas XI RPL, 

ditemukan adanya peningkatan yang signifikan pada kemampuan kognitif dan 

psikomotorik mereka. Uji statistik paired sample t-test juga menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti bahwa penggunaan media ini benar-

benar memberikan dampak positif terhadap kemampuan berpikir kritis dan 

hasil belajar siswa. 

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa media 

pembelajaran berbasis website dengan model PjBL sangat efektif digunakan 

dalam pembelajaran pemrograman PHP, terutama dalam membantu siswa 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis.. 

Penelitian Mustafidah dan Susanti (2024), yang membuat sebuah 

website bernama “GDMedia”. Melalui platform ini, siswa SMK diajak belajar 

sambil membuat proyek desain poster. Hasilnya menunjukkan bahwa cara 

belajar seperti ini mampu meningkatkan kemampuan dan nilai rata-rata siswa 

secara nyata. Sejalan dengan itu, Bakir dan Ekohariadi (2024) merancang 

website "NesaProw" untuk kompetensi pemrograman website, dan penelitian 

mereka membuktikan bahwa media ini sangat valid dan efektif dalam 

meningkatkan kompetensi kognitif dan psikomotorik siswa.  

Begitu juga dengan Anwar dan Ekohariadi (2024) yang membuat 

website "SinauO!" untuk desain website, di mana hasil validasi menunjukkan 

tingkat kevalidan yang tinggi dan adanya perbedaan signifikan pada 

kompetensi siswa setelah menggunakan website tersebut. Berdasarkan temuan 

dari penelitian-penelitian sebelumnya ini, terbukti bahwa website pembelajaran 

dengan pendekatan PJBL sangat efektif untuk meningkatkan kompetensi teknis 

siswa, sehingga menjadi dasar yang kuat untuk pengembangan platform 

TechALearn. 

Selain itu Penelitian yang dilakukan oleh Khasanah dan Anistyasari 

(2024) menyoroti pembuatan media belajar algoritma dan pemrograman 
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berbasis web untuk siswa SMK dengan pendekatan Project-Based Learning 

(PJBL). Dalam prosesnya, mereka menggunakan metode Design-Based 

Research (DBR), yang mencakup langkah-langkah seperti pengkajian awal, 

pembuatan rancangan awal (prototipe), pengujian, hingga tahap refleksi untuk 

perbaikan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan tidak hanya valid dan layak digunakan, tetapi juga mampu 

meningkatkan keterampilan siswa secara nyata melalui pengalaman belajar 

berbasis proyek. 

Meskipun sebagian besar penelitian terdahulu berfokus pada tingkat 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dan menggunakan berbagai metode 

pengembangan seperti ADDIE, DBR, dan Waterfall, penelitian ini akan secara 

spesifik berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis website 

dengan PJBL untuk Program Studi Teknologi Informasi di tingkat Perguruan 

Tinggi (Kampus). Penelitian ini ingin menghadirkan cara belajar baru yang 

lebih cocok untuk mahasiswa TI, peneliti menyesuaikan Project-Based 

Learning (PJBL) dengan kebutuhan pengguna. Yang umumnya mengerjakan 

proyek mandiri yang rumit, tujuannya adalah membangun platfrorm khusus, 

TechALearn. Untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna di perguruan tinggi. 

Berikut adalah rangkuman penelitian terdahulu yang terdapat pada 

Tabel 2.1. 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No Nama 

Peneliti 

Metode Penelitian Hasil Penelitian 

1 Sari & 

Wibawa 

(2025) 

Penelitian ini menggunakan 

metode Research and 

Development (R&D) dengan 

model ADDIE, di mana 

Hasil penelitian  

menunjukkan bahwa 

media pembelajaran 

berbasis website 
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media dikembangkan 

melalui tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, 

pembuatan, penerapan di 

kelas, serta evaluasi untuk 

penyempurnaan. Untuk 

menguji efektivitas 

Education.id, peneliti 

menggunakan desain one 

group pretest–posttest, yaitu 

dengan mengukur 

kemampuan siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan 

media guna melihat adanya 

peningkatan hasil belajar. 

Education.id memiliki 

tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi. Hal ini 

dibuktikan melalui hasil 

validasi para ahli yang 

memberikan skor 90% 

untuk media, 96% untuk 

materi, 98% untuk soal, 

dan 84% untuk RPP, 

yang seluruhnya 

termasuk kategori sangat 

valid. Pada tahap uji 

coba, penggunaan 

Education.id 

memberikan dampak 

positif terhadap 

kemampuan siswa, di 

mana terjadi peningkatan 

signifikan pada aspek 

kognitif, psikomotorik, 

serta kemampuan critical 

thinking. Temuan ini 

juga diperkuat oleh hasil 

uji paired sample t-test 

dengan nilai signifikansi 

0,000 < 0,05, yang 

menunjukkan bahwa 

media tersebut efektif 

digunakan dalam 



10 

 

pembelajaran 

pemrograman PHP dan 

mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa secara 

nyata. 

2 Mustafidah 

&Susanti 

(2024) 

Penelitian ini berupaya 

mengembangkan cara belajar 

yang lebih baik melalui 

sebuah website, kami 

menamainya 'GDMedia'. 

Kami ingin tahu apakah alat 

baru ini bisa membantu siswa 

belajar lebih baik, jadi kami 

membandingkan dua 

kelompok siswa untuk 

melihat siapa yang 

menunjukkan kemajuan yang 

lebih besar. 

Website “GDMedia” 

terbukti mampu 

membantu siswa 

mengembangkan 

kemampuan mereka 

dalam membuat desain 

poster dengan hasil yang 

jauh lebih baik. Siswa 

yang belajar 

menggunakan website ini 

memperoleh nilai rata-

rata 84,23, sedangkan 

kelas yang tidak 

menggunakannya hanya 

mencapai 64,71. Selain 

itu, hasil penilaian 

terhadap media, materi 

pembelajaran, RPP, dan 

soal menunjukkan bahwa 

semuanya termasuk 

dalam kategori sangat 

valid dan layak 

digunakan dalam proses 

belajar. 
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3 Bakir& 

Ekohariadi 

(2024) 

Merancang website 

pembelajaran "NesaProw" 

menggunakan metode R&D 

dengan model ADDIE. 

Penelitian ini menggunakan 

desain uji coba quasi 

eksperimen dengan format 

post-test only control group 

design untuk 

membandingkan hasil 

kompetensi siswa 

"NesaProw" dinilai 

sangat layak digunakan 

karena hasil validasi 

media, materi, RPP, dan 

soal menunjukkan 

persentase validitas yang 

sangat tinggi (91% 

hingga 97%). Ada 

perbedaan signifikan 

pada nilai rata-rata post-

test kognitif dan 

psikomotorik siswa yang 

menggunakan 

"NesaProw" 

dibandingkan dengan 

yang tidak 

4 Anwar& 

Ekohariadi 

(2024) 

Mengembangkan media 

pembelajaran "SinauO!" 

menggunakan pendekatan 

R&D dengan model ADDIE. 

Uji cobanya memakai desain 

quasi eksperimental dengan 

format Posttest Only Control 

Group Design 

Media ini terbukti sangat 

valid dengan persentase 

validitas di atas 88% 

untuk semua instrumen, 

termasuk angket respons 

siswa. Hasilnya 

menunjukkan ada 

perbedaan yang 

signifikan pada 

kompetensi kognitif dan 

psikomotorik siswa 

setelah menggunakan 

"SinauO!". Rata-rata 
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nilai kelas eksperimen 

lebih tinggi dari kelas 

kontrol untuk kedua jenis 

tes tersebut. 

5 Khasanah & 

Anistyasari 

(2024) 

Penelitian ini membuat 

media pembelajaran 

algoritma dan pemrograman 

berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan 

Design-Based Research 

(DBR). Proses 

pengembangannya dilakukan 

melalui beberapa tahap, 

dimulai dari kajian awal 

untuk memahami kebutuhan, 

kemudian membuat 

rancangan awal (prototipe), 

melakukan uji coba, dan 

diakhiri dengan refleksi 

untuk menyempurnakan 

hasilnya agar sesuai dengan 

kebutuhan belajar siswa. 

Website ini memiliki 

tingkat validitas Sangat 

Tinggi untuk media 

(78,85%), RPP 

(98,91%), materi 

(78,57%), dan soal 

(80%). Uji paired t-test 

menunjukkan media ini 

secara signifikan 

meningkatkan 

kompetensi siswa 

 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sari & Wibawa (2025), 

Mustafidah & Susanti (2024), Bakir & Ekohariadi (2024), Anwar & Ekohariadi 

(2024), serta Khasanah & Anistyasari (2024), pada umumnya telah berhasil 

mengembangkan media pembelajaran berbasis website yang terbukti valid dan 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Namun demikian, sebagian besar 

penelitian tersebut masih berfokus pada satu mata pelajaran tertentu dan belum 

secara khusus dirancang untuk mendukung pembelajaran berbasis proyek 
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(Project-Based Learning / PjBL) secara menyeluruh. Dalam konteks Program 

Studi Teknologi Informasi, pendekatan pembelajaran berbasis proyek memiliki 

peran yang sangat penting. Oleh karena itu, penelitian TechAlearn menawarkan 

pendekatan yang lebih sesuai dengan kebutuhan tersebut, melalui penyediaan 

fitur manajemen proyek, pelacakan progres belajar, serta penyesuaian materi 

berdasarkan kemampuan awal mahasiswa. Selain itu, penelitian ini juga 

melibatkan jumlah responden yang lebih besar, sehingga hasil yang diperoleh 

memiliki tingkat validitas yang lebih kuat dan representatif. 

2.2 Kajian Teoritis 

2.2.1 Perancangan Sistem Informasi  

Proses merancang sebuah sistem ialah mencakup tahapan perencanaan 

serta pengembangan struktur, komponen, dan fungsi yang dibutuhkan oleh 

sistem. Langkah-langkah ini termasuk mengidentifikasi kebutuhan sistem, 

menganalisis proses kerja bisnis, memilih teknologi yang tepat, dan 

menciptakan strategi implementasi. Perancangan sistem merupakan prosedur 

yang kompleks yang membutuhkan pemahaman yang lebih dalam tentang 

persyaratan bisnis, teknologi terkait, dan kebutuhan pengguna untuk 

memastikan bahwa sistem berfungsi secara optimal (Fikri, 2024).  

Perancangan sistem bertujuan untuk mengembangkan solusi yang 

efisien dan efektif untuk memenuhi kebutuhan bisnis yang ada. Proses ini 

melibatkan perencanaan dan pengorganisasian berbagai elemen dalam sistem 

untuk mencapai tujuan yang ditentukan. Sistem yang dirancang meliputi sistem 

komputer, sistem informasi, sistem manufaktur, dan sistem lain yang terdiri dari 

berbagai komponen yang saling berhubungan. Perancangan sistem dilakukan 

melalui beberapa tahapan yang saling berkesinambungan, yang dikenal sebagai 

siklus perancangan sistem (Nurhanisa, 2023). 
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2.2.2 Sistem Informasi  

Sistem informasi merupakan kumpulan prosedur terstruktur yang 

memungkinkan data dikumpulkan, diolah menjadi informasi, dan 

didistribusikan kepada pengguna. Proses ini mencakup beberapa langkah yang 

diselenggarakan untuk memungkinkan sistem ini bekerja ketika dieksekusi 

untuk memberikan informasi yang mendukung pengambilan keputusan serta 

pengendalian dalam suatu organisasi (Ilhadi & Arif, 2022).  

Sistem informasi dapat dipahami sebagai kumpulan komponen yang 

saling terhubung dan dijalankan dengan bantuan komputer. Tujuan utamanya 

adalah mempermudah pertukaran dan pengelolaan informasi dalam satu 

platform yang terintegrasi. Sistem ini berperan untuk menyimpan, mengolah, 

dan menyebarkan data agar menjadi informasi yang bermanfaat. Semua proses 

tersebut melibatkan kerja sama antara manusia, teknologi, serta prosedur yang 

terorganisir, dengan dukungan perangkat keras dan perangkat lunak yang 

membuat sistem berjalan secara efektif (Yasir, 2020). 

2.2.3 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran pada dasarnya adalah semua alat, bahan, atau 

teknologi yang kita pakai untuk membantu mahasiswa memahami materi. 

Tujuannya sederhana: agar proses belajar mengajar jadi lebih lancar dan efektif. 

Peran media pembelajaran sangat penting karena dapat membangun suasana 

belajar yang lebih interaktif, menarik, dan tidak membosankan, sehingga 

peserta didik merasa lebih terlibat dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan 

belajar, sehingga mahasiswa bisa lebih mudah mengerti dan mengingat apa 

yang mereka pelajari. Dengan media yang pas, kita bisa melampaui batasan 

ruang dan waktu, serta membuat hal-hal yang rumit menjadi lebih nyata dan 

gampang dicerna. Seperti yang dijelaskan oleh Hasan et al (2021) dalam buku 

mereka, media pembelajaran adalah apa pun yang menjadi perantara atau 

penghubung informasi agar tujuan belajar tercapai. 
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Selain itu, Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Tujuan 

utamanya adalah membangkitkan minat, rasa ingin tahu, serta motivasi belajar, 

sehingga siswa menjadi lebih fokus, tertarik, dan mudah memahami apa yang 

diajarkan (Widiatry, 2022).Oleh karena itu, media pembelajaran adalah bagian 

penting dari pendidikan modern yang bertujuan untuk memperkaya 

pengalaman belajar dan mencapai tujuan yang diharapkan. 

2.2.3.1 Tipe Pembelajaran 

Tipe atau gaya belajar adalah salah satu cara untuk meningkatkan 

kinerja belajar, karena setiap mahasiswa punya cara belajar yang berbeda. 

Dengan memahami berbagai gaya belajar ini, para pengajar bisa menyampaikan 

materi dengan lebih efektif kepada semua mahasiswa, sehingga hasil belajarnya 

pun akan lebih maksimal.  

Menurut Nurfadhilah, dkk (2022), gaya belajar adalah cara unik setiap 

orang dalam memahami dan mengolah informasi. Meskipun cara kita belajar 

bisa berbeda-beda, pada akhirnya, tujuan kita semua sama: meraih hasil dan 

prestasi terbaik dalam belajar. 

Menurut Djara, dkk (2023), setiap orang punya cara belajarnya 

masing-masing yang unik. Ada tiga cara utama: visual (mengandalkan 

penglihatan), auditori (mengandalkan pendengaran), dan kinestetik 

(mengandalkan gerakan). 

Menurut Pramesti (2020), orang dengan gaya belajar visual biasanya 

lebih mudah memahami dan mengingat informasi melalui apa yang mereka 

lihat, seperti gambar, diagram, peta, atau grafik yang membantu mereka 

menangkap makna dari suatu materi. Sementara itu, Adawiyah (2020) 

menyebutkan bahwa gaya belajar auditori lebih mengandalkan telinga. Mereka 

yang punya gaya belajar ini lebih mudah memahami dan mengingat sesuatu 

lewat apa yang mereka dengar, seperti mendengarkan penjelasan atau diskusi. 
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Terakhir, Menurut Djara, dkk (2023), gaya belajar kinestetik adalah 

cara belajar yang melibatkan aktivitas fisik seperti gerakan, praktik langsung, 

dan sentuhan. Orang dengan tipe belajar ini biasanya lebih mudah memahami 

dan mengingat pelajaran ketika mereka terlibat secara langsung, misalnya 

dengan melakukan, mencoba, atau memegang objek yang sedang dipelajari. 

2.2.3.2 Project-Based Learning (PJBL) 

Project-Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang 

menekankan proses belajar melalui pengerjaan proyek nyata. Dalam 

pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya mempelajari teori, tetapi juga 

menerapkannya secara langsung untuk menyelesaikan suatu masalah atau 

menciptakan sebuah produk. Melalui tahapan seperti perencanaan, 

pelaksanaan, monitoring, dan presentasi hasil, PjBL membantu mahasiswa 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, 

dan kerja sama tim. Model ini sangat relevan dalam bidang Teknologi 

Informasi karena mendorong mahasiswa untuk menghasilkan karya nyata 

seperti aplikasi, website, atau sistem tertentu, sehingga lebih siap menghadapi 

kebutuhan industri. 

Menurut Goodman dan Stivers, dalam tulisan Ambiyar dkk (2020), 

Project Based Learning (PjBL) adalah sebuah pendekatan belajar. Pendekatan 

ini menggunakan tugas-tugas dari kehidupan nyata sebagai tantangan bagi 

siswa. Para siswa kemudian bekerja dalam kelompok untuk memecahkan 

tantangan tersebut. 

Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) atau pembelajaran 

berbasis proyek membantu siswa membangun pemahaman dan konsep dari 

produk yang mereka hasilkan. 

Menurut Triani Lailatunnahar (2021), PjBL adalah model pembelajaran 

yang berpusat pada siswa. Dalam model ini, siswa melakukan investigasi 

mendalam terhadap sebuah topik. Mereka belajar secara mandiri dengan cara 
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mencari tahu dan meneliti sendiri untuk memecahkan masalah atau menjawab 

pertanyaan yang relevan dan nyata. 

2.2.4 Website 

Website adalah sebuah platform yang bisa diakses oleh siapa saja 

melalui internet. Platform ini berisi banyak halaman dengan beragam informasi. 

Menurut Utama (2021), pada dasarnya sebuah website terdiri dari serangkaian 

kode yang diproses oleh browser untuk menampilkan informasi yang bisa 

berinteraksi dengan penggunanya. Website menyajikan berbagai jenis konten 

digital, seperti teks, gambar, animasi, suara, dan video, atau gabungan dari 

semuanya. 

Menurut Nita (2020), kita bisa mengakses informasi di internet dari 

mana pun kita berada, asalkan ada koneksi. Sementara itu, Susilawati et al. 

(2020) menjelaskan bahwa halaman-halaman yang kita lihat di internet itu 

sebenarnya dibuat dari kode khusus yang disebut HTML. Kode ini lalu diolah 

oleh browser di perangkat kita, seperti Chrome atau Firefox, dan diubah 

menjadi tampilan yang mudah kita baca dan gunakan. 

2.2.5 ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation) 

 Penelitian ini menggunakan metode ADDIE, yang menurut Junia 

Mawarni dan Yeka Hendriyani (2021) merupakan singkatan dari Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Metode ini adalah 

pendekatan yang sistematis dan terencana untuk merancang serta 

mengembangkan proses pembelajaran agar berjalan lebih efektif dan terarah. 

Langkah-langkah lengkap dari metode ini dapat dilihat pada gambar 2.1. 
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Gambar 2. 1 Alur Metode ADDIE 

 

a. Analisis   

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui dan mencari solusi 

terhadap masalah yang dihadapi peserta didik. 

b. Desain  

Tahap desain bertujuan untuk mendapatkan gambaran produk dari 

hasil analisis kebutuhan. 

c. Development  

Tahap pengembangan dilakukan dengan mewujudkan spesifikasi 

desain final ke dalam bentuk jadi atau fisik untuk menghasilkan 

pengembangan produk. 

d. Implementasi 

Tahap implementasi dilakukan dengan mengaplikasikan produk 

yang dikembangkan kepada kelompok uji. 

e. Evaluasi  

Tahap evaluasi diharapkan dapat memperbaiki produk akhir 

berdasarkan pendapat peserta didik yang disampaikan selama fase 

implementasi. 
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2.2.6 Laravel 

Laravel adalah sebuah framework yang dirancang untuk membantu 

pengembang membuat aplikasi web menggunakan bahasa pemrograman PHP. 

Menurut Awaluddin et al. (2020), framework ini sangat populer untuk 

pengembangan backend karena fitur-fiturnya yang memudahkan dan 

mempercepat proses. 

Dengan berbagai fitur pendukung, Laravel bisa mempercepat 

pembuatan aplikasi web atau sistem informasi secara signifikan. Sansprayada 

& Suteja (2019) menambahkan bahwa Laravel bisa digunakan untuk bagian 

backend, frontend, atau hanya sebagai backend saja. 

2.2.7 Database 

Database adalah kumpulan data yang terorganisir dan tersimpan di 

komputer. Tujuannya adalah agar pengguna bisa mengakses dan mengambil 

informasi dengan mudah. 

Menurut Ismai (2020), database bisa juga diartikan sebagai kumpulan 

data yang saling terhubung, diatur dengan aturan tertentu untuk menghasilkan 

informasi yang relevan. Helmud (2021) menambahkan bahwa database 

berfungsi sebagai data operasional lengkap dari sebuah organisasi atau 

perusahaan, yang disimpan secara terintegrasi agar dapat memberikan 

informasi yang optimal bagi penggunanya. 

2.2.8 MySql 

MySQL adalah sistem database yang populer dan sering digunakan 

untuk membangun website yang interaktif. Sistem ini termasuk dalam 

kelompok relational database management system (RDBMS), dan yang 

membuatnya begitu istimewa adalah kemampuannya untuk bekerja dengan 

baik bersama bahasa pemrograman PHP. 

Menurut Yuliansyah (2020), MySQL menggunakan bahasa SQL yang 

mudah dipahami, sehingga mempermudah pengembang untuk berinteraksi 
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dengan datanya. Selain itu, sintaksnya juga sangat cocok dengan PHP, 

membuat proses pengembangan menjadi lebih lancar. 

MySQL adalah sebuah sistem database relasional yang bisa kita pakai 

tanpa harus membayar, karena dilisensikan dengan GPL. Seperti yang 

disebutkan Hidayat et al. (2022), kita memang bebas menggunakannya, tapi 

kita tidak diizinkan untuk mengubah dan menjadikannya produk komersial. 

2.2.9 Laragon 

  Laragon merupakan platform pengembangan open-source berbasis 

server lokal yang dirancang untuk mendukung berbagai sistem operasi dengan 

fleksibilitas yang tinggi. Sebagai lingkungan kerja yang komprehensif, 

perangkat lunak ini mengintegrasikan berbagai alat esensial seperti Apache, 

MySQL, PHP, serta fitur pendukung modern lainnya seperti Redis, Composer, 

dan kerangka kerja Laravel dalam satu ekosistem yang terpadu. Melalui 

arsitektur yang modern dan efisien, Laragon memberikan kemudahan bagi 

pengembang dalam membangun aplikasi web masa kini, terutama dengan 

adanya dukungan transisi yang mulus antara penggunaan server Apache dan 

Nginx (Ihsan Furqani, 2023). 

  Pada gambar 2.2 dibawah ini merupakan tampilan server lokal atau 

localhost yang merupakan perangkat lunak yang mendukung dari 

pengembangan aplikasi. 
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Gambar 2. 2 Tampilan Laragon 

2.2.10 Visual Studio Code 

Visual studio code adalah code editor ringan namun powerful yang 

dapat dijalankan di berbagai sistem operasi. Meskipun dikembangkan oleh 

Microsoft, dapat digunakan di windows, macOS, maupun linux. Berbeda 

dengan IDE (Integrated Development Environment) yang biasanya berat dan 

dikhususkan untuk bahasa pemrograman tertentu, visual studio code ringan dan 

mendukung banyak bahasa pemrograman. Fungsi utamanya adalah untuk 

menulis dan mengedit kode program dengan bantuan fitur-fitur seperti syntax 

highlighting, autocompletion, dan debugging. Selain itu, juga dapat diekstensi 

dengan berbagai plugin untuk menambah fungsionalitas sesuai kebutuhan 

(Rahayuda et al., 2023). 

2.2.11 Figma 

Figma adalah platform desain berbasis cloud yang banyak digunakan 

untuk desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). 

Berbeda dengan aplikasi desain tradisional yang diinstal di komputer, figma 
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diakses melalui web browser, sehingga memudahkan kolaborasi secara real-

time. Fitur unggulan Figma antara lain memungkinkan membuat desain UI 

dengan vector graphics, membuat prototype interaktif, dan berbagi desain 

dengan mudah kepada developer dan stakeholder. Dengan figma, alur kerja 

desain menjadi lebih efisien dan kolaboratif (Adistyan Pranata et al., 2024). 

2.2 12 UML (Unified Modeling Language) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa yang digunakan 

untuk merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. Menurut 

Sastra (2021), UML memudahkan komunikasi di antara tim pengembang, 

memastikan semua orang memiliki pemahaman yang sama tentang desain 

sistem. 

UML sangat fleksibel dan bisa dipakai untuk berbagai jenis proyek, dari 

aplikasi sederhana hingga sistem yang rumit. Selain itu, UML juga mendukung 

berbagai pendekatan pengembangan, termasuk yang berorientasi objek, 

sehingga sesuai dengan kebutuhan saat ini. UML mencakup perancangan use 

case diagram, activity diagram, dan sequence diagram. 

a. Use Case Diagram  

Use Case adalah deskripsi dari fungsi-fungsi yang harus ada dalam 

sebuah sistem. Ini menunjukkan bagaimana aktor yaitu orang atau sistem lain 

berinteraksi dengan sistem untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu. 
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      Gambar 2. 3 Simbol Use Case (Rospricilia et al., 2014)              

b. Activity Diagram  

Activity diagram adalah diagram UML yang menggambarkan alur 

proses atau aktivitas dalam suatu sistem secara visual. Diagram ini 

menunjukkan urutan aktivitas, percabangan keputusan, dan proses paralel dari 

awal hingga akhir. Komponen utamanya meliputi initial node, activity, decision 

node, merge, fork, join, dan final node. Activity diagram membantu 

memvisualisasikan logika alur kerja sistem agar lebih mudah dipahami, 

dianalisis, dan didokumentasikan dalam proses perancangan sistem informasi 

(Devi et al., 2018). 
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c. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram UML yang menggambarkan alur 

interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan urutan waktu. Diagram ini 

menunjukkan bagaimana objek saling berkomunikasi melalui pesan yang 

dikirim dan diterima dalam skenario tertentu. Setiap objek diwakili oleh 

lifeline, sementara pesan digambarkan dengan panah horizontal. Sequence 

diagram membantu memvisualisasikan urutan proses dan logika sistem secara 

rinci, sehingga memudahkan analisis dan perancangan sistem yang efisien 

(Pangestu, 2024). 

d. Class Diagram  

Class diagram adalah diagram UML yang menggambarkan struktur 

statis sistem melalui kelas-kelas beserta atribut, metode, dan hubungan antar 

kelas seperti asosiasi, pewarisan, agregasi, dan komposisi. Diagram ini 

membantu memvisualisasikan elemen penyusun sistem dan relasinya secara 

terstruktur, sehingga memudahkan proses perancangan dan implementasi 

sistem. Class diagram juga berperan penting dalam memastikan desain sistem 

sesuai dengan kebutuhan dan logika bisnis yang diinginkan. 

2.3 Kerangka Berfikir 

Kerangka berpikir merujuk pada struktur konseptual yang digunakan 

untuk mengorganisir dan memahami informasi. Ini adalah suatu metode untuk 

menyusun gagasan, fakta, atau ide sehingga membentuk suatu pola atau 

struktur yang dapat membantu dalam pemahaman atau pengambilan keputusan. 
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Gambar 2. 4 Kerangka Berfikir 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yaitu salah satu metode 

Research & Development (R&D) yang bertujuan untuk merancang, membuat, 

serta mengevaluasi sebuah produk atau program pembelajaran. Model ini 

memberikan panduan yang terstruktur dan sistematis bagi peneliti untuk 

memahami masalah yang ada, merancang solusi yang tepat, mengembangkan 

produk, mengujinya dalam praktik, serta menilai tingkat keberhasilannya dalam 

mendukung proses belajar. 

 Pendekatan ini sangat relevan untuk menghasilkan produk 

pembelajaran yang teruji dan sesuai dengan kebutuhan target pengguna. 

Menurut Branch (2009) dalam bukunya "Instructional Design: The ADDIE 

Approach," setiap fase dalam ADDIE tidak hanya berurutan tetapi juga bersifat 

iteratif, yang berarti hasil dari satu fase dapat memicu revisi atau perbaikan 

pada fase sebelumnya, sehingga menjamin kualitas produk akhir. Proses iteratif 

ini memastikan bahwa produk yang dikembangkan terus disempurnakan 

berdasarkan umpan balik dan hasil evaluasi.  

 

          Gambar 3.  1 Alur tahapan penelitian           
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 3.1.1 Tahap Analysis (Analisis) 

   Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui dan mencari solusi terhadap 

masalah yang dihadapi Mahasiswa, Peneliti mengumpulkan informasi tentang 

karakteristik mahasiswa dan masalah yang mereka hadapi saat belajar 

Teknologi Informasi. Dalam tahap ini, peneliti melakukan studi literatur dan 

membagikan angket atau kuesioner kepada mahasiswa. 

3.1.2 Tahap Design (Desain) 

Tahap desain bertujuan untuk mendapatkan gambaran produk dari hasil 

analisis kebutuhan. Peneliti merancang desain produk pembelajaran berupa 

storyboard. Penentuan materi dan capaian pembelajaran disusun dengan 

mengacu pada kurikulum prodi Teknologi Informasi. Storyboard digunakan 

untuk memvisualisasi website pembelajaran yang akan di realisasikan.  

3.1.3 Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan mewujudkan spesifikasi desain 

final ke dalam bentuk jadi atau fisik untuk menghasilkan pengembangan 

produk. Adapun tahapan dalam pengembangan ini terdiri dari: 

a. Tahap pembuatan produk 

Peneliti membuat produk sesuai dengan desain yang telah dirancang 

sebelumnya. 

b. Validasi dan masukan dari dosen pembimbing  

Saran dan kritik dari dosen pembimbing terhadap produk yang telah 

dibuatkan dibutuhkan untuk kualitas media pembelajaran yang telah di 

kembangkan  

c. Revisi  

Setelah proses validasi dan masukkan dari pembimbing, produk di 

revisi berdasarkan komentar, saran, dan masukan dari validator agar media 

lebih menarik. Dan pembetulan kesalahan materi serta pembetulan 

perangkat pembelajaran pendukung.  
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3.1.4 Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan dengan mengaplikasikan produk yang 

dikembangkan kepada kelompok uji. Kegiatan yang dilakukan pada tahap 

implementasi ini yaitu melakukan uji coba media pembelajaran kepada 

mahasiswa Teknologi Informasi. 

3.1.5 Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menyempurnakan produk berdasarkan 

masukan dari mahasiswa selama tahap implementasi. Dalam penelitian ini, 

evaluasi bisa dilakukan di setiap tahapan model ADDIE. Namun, Di tahap 

evaluasi ini, tujuan utamanya adalah menilai kelayakan dan menyempurnakan 

produk dengan mendengarkan langsung masukan dari mahasiswa setelah 

mereka menggunakan TechAlearn pada tahap implementasi. Melalui evaluasi 

ini, kita bisa mengukur seberapa efektif dan fungsional media pembelajaran ini 

dalam menjawab kebutuhan belajar di Program Studi Teknologi Informasi. 

Dalam penelitian ini, proses evaluasi dilakukan secara langsung dengan 

menyebarkan instrumen penilaian (kuesioner) kepada mahasiswa yang menjadi 

responden. Seluruh data, hasil pengukuran kelayakan media, serta analisis 

mendalam dari tahap evaluasi ini akan dibahas pada bab selanjutnya. 

3.2  Pengumpulan Kebutuhan  

Peneliti mengumpulkan informasi untuk penelitian ini dengan dua cara 

utama: mewawancarai atau membagikan angket kuesioner kepada mahasiswa, 

serta membaca banyak buku, jurnal, dan e-book dari internet. Semua sumber 

ini sangat penting untuk membantu peneliti merancang TechALearn, sebuah 

platform belajar di website yang menggunakan MySQL, agar benar-benar 

sesuai dengan kebutuhan mahasiswa Teknologi Informasi. Adapun indikator 

pertanyaan untuk angket pada Tabel 3.2 dibawah ini. 
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Tabel 3. 1 Indikator Pertanyaan Untuk Angket Mahasiswa 

Indikator Pertanyaan Untuk 

Angket Mahasiswa 

Sangat 

Tidak 

Setuju  

Tidak 

Setuju 

Setuju  Sangat 

Setuju  

Saya merasa materi teoretis yang 

disampaikan di kelas sering sulit saya 

hubungkan dengan kebutuhan dan 

praktik nyata di industri Teknologi 

Informasi. 

    

Saya sering mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep 

pemrograman hanya melalui 

penjelasan lisan atau teks tanpa 

contoh visual. 

    

Saya lebih mudah memahami materi 

jika disajikan melalui media visual 

seperti diagram, video, atau ilustrasi 

alur logika. 

    

Saya merasa lebih menguasai 

kompetensi Teknologi Informasi 

ketika terlibat dalam pengerjaan 

proyek secara langsung. 

    

Waktu praktik di kelas menurut saya 

belum cukup untuk mendalami 

materi pemrograman atau teknis 

lainnya. 

    

Saya membutuhkan platform 

pembelajaran berbasis website yang 

menyediakan materi, panduan 
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praktikum, serta instruksi secara 

terstruktur dan mudah diakses kapan 

saja. 

Saya membutuhkan fitur pelacakan 

tugas (task tracking) untuk 

membantu mengatur alur dan jadwal 

pengerjaan proyek. 

    

Saya merasa kuis interaktif setelah 

setiap modul dapat membantu saya 

mengukur pemahaman secara cepat 

dan mandiri. 

    

Saya merasa lebih termotivasi ketika 

progres pengerjaan proyek saya 

tercatat dalam bentuk milestone atau 

pencapaian di dalam sistem. 

    

Saya membutuhkan media 

pembelajaran yang memungkinkan 

dosen memberikan penilaian dan 

masukan secara langsung pada setiap 

tahapan proyek yang saya kerjakan. 

    

3.3 Perancangan Sistem 

 Perancangan ini dibuat untuk memberikan gambaran yang jelas kepada 

penulis tentang proyek yang akan dikerjakan. Dalam prosesnya, perancangan 

ini menggunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML), yang terdiri 

dari use case diagram, sequence diagram, class diagram, dan activity diagram. 

3.3.1 Use case Diagram 

 Aktor yang terdapat pada use case tersebut ada 2 yaitu Admin atau 

Dosen, dan Mahasiswa. Adapun perancangan use case diagram terlihat seperti 

Gambar 3.2 . 
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              Gambar 3.  2 Use case diagram 

3.3.2 Activity Diagram  

 Activity Diagram berfungsi untuk mengatur urutan tindakan yang akan 

dilakukan atau untuk menggambarkan pertukaran data. Berikut perancangan 

Activity Diagram dapat dilihat pada gambar dibawah ini :  
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a. Activity diagram admin login 

Activity diagram pada Gambar 3.3 menjelaskan alur proses login dari admin. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.  3 Activity diagram admin login 
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b. Activity diagram admin menentukan topik proyek 

Activity diagram pada gambar 3.4 menjelaskan bagaimana alur proses 

pengelolaan topik materi atau proyek pada Techalearn, dimulai dari aktivitas 

CRUD (create, read, update, delete) yang dilakukan oleh admin. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.  4 Menentukan Topik Proyek 
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c. Activity diagram admin merencanakan langkah-langkah project dan kuis 

Activity diagram pada gambar 3.5 menjelaskan tentang alur proses 

merencanakan langkah-langkah proyek dan kuis pada Techalearn, dimulai 

dari aktivitas CRUD (Create, Read, Update, Delete) yang dilakukan oleh 

admin. 

 

 

 

Gambar 3.  5 Activity Diagram Merencanakan langkah-langkah 

Project dan Kuis 
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d. Activity diagram admin memonitoring kinerja mahasiswa 

Activity diagram pada gambar 3.6 menjelaskan jalannya alur proses 

memonitoring kinerja mahasiswa pada Techalearn, dimulai dari aktivitas 

admin melihat pencapaian kinerja mahasiswa. 

 

 

 

 

Gambar 3.  6 Activity Diagram Memonitoring Kinerja 

Mahasiswa 
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e. Activity diagram admin memberikan nilai dan evaluasi 

Activity diagram pada gambar 3.7 menjelaskan bagaimana alur proses 

memberikan nilai dan evaluasi pada Techalearn, dimulai dari aktivitas admin 

memberikan penilaian dan evaluasi kepada mahasiswa. 

 

 

 

 

Gambar 3.  7 Activity Diagram Memberikan Nilai dan Evaluasi 
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f. Activity diagram user login 

Activity diagram pada gambar 3.8 menjelaskan alur proses User Login 

pada Techalearn, dimulai dari aktivitas user memasukkan username dan 

password. 

 

 

 

 

Gambar 3.  8 Activity Diagram User Login 
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g. Activity diagram user register 

Activity diagram pada gambar 3.9 menjelaskan tentang alur proses User 

Register pada Techalearn, dimulai dari aktivitas pendaftar Techalearn 

mengklik button registrasi akun. 

 

 

 

 

Gambar 3.  9 Activity Diagram User Register 
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h. Activity diagram user biodata  

   Activity diagram pada gambar 3.10 menjelaskan alur proses untuk 

jalannya User Biodata pada Techalearn, dimulai dari aktivitas pendaftar 

Techalearn mengisi informasi biodata pendaftaran. 

 

 

 

Gambar 3.  10 Activity Diagram User Biodata 



40 

 

i. Activity diagram user memilih materi 

  Activity diagram pada gambar 3.11 menjelaskan tentang alur proses 

User Memilih Materi pada Techalearn, dimulai dari aktivitas user memilih 

daftar menu materi yang ingin dikerjakan. 

 

 

 

 

Gambar 3.  11 Activity Diagram User Memilih Materi 
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j. Activity diagram user mempelajari materi 

Activity diagram pada gambar 3.12 menjelaskan bagaimana alur proses 

bagaimana User Mempelajari Materi pada Techalearn, dimulai dari aktivitas 

user memilih materi. 

 

 

 

Gambar 3.  12 Activity Diagram User Mempelajari Materi 
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k. Activity diagram user mengerjakan kuis 

Activity diagram pada gambar 3.13 menjelaskan alur proses bagaimana 

User Mengerjakan Kuis pada Techalearn, dimulai dari aktivitas user 

mengerjakan kuis setelah belajar materi. 

 

Gambar 3.  13 Activity Diagram User Mengerjakan Kuis 
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l. Activity diagram user mengerjakan praktikum     

Gambar 3.  14 Activity Diagram User Mengerjakan Praktikum 

Activity diagram pada gambar 3.14 menjelaskan alur proses User 

Mengerjakan Praktikum pada Techalearn, dimulai dari aktivitas user 

mengerjakan modul praktikum. 
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m. Activity diagram user melihat milestone atau pencapaian 

Activity diagram pada gambar 3.15 menjelaskan alur proses 

bagaimana User Melihat Milestone atau Pencapaian pada Techalearn, 

dimulai dari aktivitas user mengakses menu milestone atau pencapaian. 

Gambar 3.  15 Activity Diagram User Melihat Milestone atau Pencapaian 
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3.3.3 Sequence Diagram  

 Sequence Diagram menunjukkan bagaimana objek-objek berinteraksi satu 

sama lain berdasarkan urutan waktu. Adapun rancangan sequence diagram dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini. 

a. Sequence Diagram Login 

Sequence diagram login pada sistem TechaLearn menjelaskan alur proses 

autentikasi yang dilakukan oleh pengguna, baik mahasiswa, dosen, maupun admin. 

Proses dimulai ketika pengguna memasukkan ID dan password ke dalam sistem. 

Selanjutnya, sistem akan mengirimkan data login tersebut ke database untuk dilakukan 

validasi. Database kemudian mengembalikan hasil validasi kepada sistem, apakah data 

login yang dimasukkan benar atau salah. Setelah pengguna mencoba masuk, sistem 

akan memberitahu apakah login berhasil atau tidak. Jika berhasil, sistem akan 

mengantar pengguna langsung ke halaman utama atau dashboard yang sudah 

disesuaikan dengan peran mereka. Jadi, setiap pengguna hanya akan melihat menu dan 

akses yang memang mereka butuhkan. 

Gambar 3.  16 Sequence Diagram Login 
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b. Sequence Diagram Pilih Materi  

Sequence diagram pilih materi menggambarkan proses interaksi mahasiswa 

ketika ingin mengakses materi pembelajaran. Setelah login berhasil, mahasiswa dapat 

memilih materi dari menu yang tersedia pada sistem. Permintaan tersebut diteruskan 

oleh sistem ke database untuk mengambil data materi yang dipilih. Database kemudian 

mengirimkan data materi ke sistem, dan selanjutnya sistem menampilkan materi 

tersebut kepada mahasiswa. Proses ini menggambarkan bagaimana sistem 

menyediakan konten pembelajaran secara cepat dan sesuai kebutuhan mahasiswa. 

 

 

 

 

Gambar 3.  17 Sequence Diagram Pilih Materi 
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c. Sequence Diagram Kuis 

Sequence diagram kuis pada sistem TechaLearn menjelaskan alur proses 

mahasiswa dalam mengerjakan evaluasi berupa kuis. Proses dimulai ketika mahasiswa 

memilih kuis yang tersedia pada sistem. Sistem kemudian meminta data soal kuis dari 

database, dan database mengirimkan soal kuis tersebut untuk ditampilkan kepada 

mahasiswa. Setelah soal ditampilkan, mahasiswa menjawab dan mengirimkan hasil 

jawabannya ke sistem. Jawaban mahasiswa tersebut disimpan ke dalam database untuk 

diproses. Database lalu memberikan hasil evaluasi ke sistem, dan sistem menampilkan 

nilai atau skor kuis kepada mahasiswa. Dengan demikian, proses evaluasi 

pembelajaran dapat berjalan secara otomatis, cepat, dan transparan. 

 

 

 

 

Gambar 3.  18 Sequence Diagram Kuis 
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d. Sequence Diagram Pengelolaan Materi 

Sequence diagram pengelolaan materi menggambarkan interaksi antara dosen 

atau admin dengan sistem dalam hal pengelolaan konten pembelajaran. Dosen atau 

admin dapat melakukan tindakan menambah, mengedit, maupun menghapus materi 

melalui sistem. Setiap perubahan yang dilakukan akan disimpan ke dalam database. 

Setelah database berhasil menyimpan perubahan tersebut, sistem memberikan 

konfirmasi berupa notifikasi bahwa proses pengelolaan materi berhasil dilakukan. 

Dengan adanya fitur ini, dosen dan admin dapat memastikan materi pembelajaran 

selalu terupdate sesuai dengan kebutuhan kurikulum dan perkembangan ilmu. 

3.3.4 Class Diagram  

Class diagram menggambarkan hubungan antara kelas dalam suatu sistem. 

Setiap kelas berisi data dan perilaku yang terkait dengan data tersebut. Berikut 

perancangan class diagram dapat dilihat pada gambar 3.20 dibawah ini. 

Gambar 3.  19 Sequence Diagram Pengelolaan Materi 
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Class diagram TechAlearn memvisualisasikan alur sistem pembelajaran mulai 

dari manajemen materi hingga evaluasi. Pusat sistem adalah User yang memiliki hak 

akses spesifik berdasarkan Role (seperti pengajar atau siswa). Pengajar dapat membuat 

Module pembelajaran yang di dalamnya dilengkapi dengan Quiz untuk evaluasi. Kuis 

Gambar 3.  20 Class Diagram Sistem Techalearn 
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tersebut terdiri dari kumpulan Question (soal) beserta Option (pilihan jawaban) yang 

memiliki penanda kunci jawaban. Saat siswa mengerjakan ujian, riwayat pengerjaan 

dan perolehan nilai akhir mereka akan langsung direkam oleh sistem secara otomatis 

ke dalam entitas QuizAttempt. 

3.4 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah diagram yang berfungsi 

untuk memodelkan struktur data dalam sebuah sistem. Diagram ini menunjukkan 

bagaimana entitas (objek data), atribut (properti data), dan relasi (hubungan) di antara 

ketiganya saling terhubung. 

ERD pada Gambar 3.21 menjelaskan sistem TechAlearn berbasis web, dengan 

entitas utama Roles/Role_user yang terhubung ke modules, quizzes, questions, 

quiz_attempts dan option. Hasil atau pencapaian mahasiswa juga tercatat untuk 

mendukung proses yang terstruktur dan efisien. 

  

Gambar 3.  21 Entity Relationship Diagram (ERD) 
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3.5 Perancangan Database 

1. Tabel Role (peran) 

Tabel 3. 2 Role (peran) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

name VARCHAR Nama peran (contoh : 

“Dosen”,”Mahasiswa”) 

slug VARCHAR Versi singkat dari nama peran (contoh : 

“Dosen”) 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

2. Tabel role_user (penghubung pengguna dan peran) 

Tabel 3. 3 Role_user (penghubung pengguna dan peran) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

user_id BIGINT Foreign Key (users.id) 

role_id BIGINT Foreign Key (roles.id) 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

3. Tabel modules (modul) 

Tabel 3. 4 Modules (modul) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

user_id BIGINT ID dosen yang membuat modul  

title VARCHAR Judul modul pembelajaran 
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description TEXT  Deskripsi singkat tentang isi modul 

content LONGTEXT  Konten atau materi lengkap dari modul  

order  INTEGER Nomor urutan untuk menampilkan 

modul 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

4. Tabel quizzes (kuis) 

Tabel 3. 5 Quizzes (kuis) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

Id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

module_id BIGINT Foreign Key (modules.id) 

title VARCHAR Judul kuis 

description TEXT  Deskripsi atau intruksi untuk kuis 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

5. Tabel questions (pertanyaan) 

Tabel 3. 6 Questions (pertanyaan) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

Id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

quiz_id BIGINT Foreign Key (quizzes.id) 

questions_text VARCHAR Teks dari pertanyaan  

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 
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6. Tabel options (opsi jawaban) 

Tabel 3. 7 Options (opsi Jawaban) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

Id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

question_id BIGINT Foreign Key (questions.id) 

option_text TEXT Teks dari pilihan jawaban 

is_correct TEXT  Menandakan apakah ini jawaban benar 

(true/false) 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

7. Tabel quiz_attempts (riwayat pengerjaan kuis) 

Tabel 3. 8 Quiz_attempts (riwayat pengerjaan kuis) 

Nama Kolom  Tipe Data Keterangan 

Id BIGINT Primary Key, Auto Increment 

user_id BIGINT Foreign Key (user.id) 

quiz_id BIGINT Foreign Key (quizzes.id) 

score INTEGER Skor akhir yang di peroleh pengguna 

created_at TIMESTAMP Waktu pembuatan data 

updated_at TIMESTAMP Waktu pembaruan data 

 

3.5 Desain Sistem 

Perancangan ini merupakan proses yang digunakan untuk membuat tampilan 

dari Rancang Bangun Techalearn atau yang disebut dengan User Interface (UI). 

Adapun perancangan User Interface terlihat seperti gambar di bawah ini. 
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a. Halaman login 

 

      Gambar 3.  22 Halaman login 

b. Halaman dashboard admin 

 

Gambar 3.  23 Halaman dashboard dosen 
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c. Halaman dashboard mahasiswa 

 

Gambar 3.  24 Halaman dashboard mahasiswa 

d. Halaman kelas admin 

 

Gambar 3.  25 Halaman kelas admin 
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e. Halaman kelas mahasiswa 

 

Gambar 3.  26 Halaman kelas mahasiswa 

f. Halaman pengaturan akun 

 

Gambar 3.  27 Halaman pengaturan akun 
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3.5 Pengkodean Sistem  

Di tahap ini, peneliti mulai membangun sistem yang telah dirancang. Peneliti 

menggunakan Laravel sebagai kerangka, MySQL untuk database, dan Visual Studio 

Code sebagai tempat untuk menulis semua kodenya. Setiap modul dirancang agar dapat 

saling terintegrasi dan mendukung fungsionalitas sistem secara keseluruhan, mulai dari 

antarmuka pengguna (user interface), logika bisnis (business logic), hingga manajemen 

data. Struktur direktori Laravel dimanfaatkan untuk memisahkan antara model, view, 

dan controller (MVC) sehingga memudahkan proses pengembangan dan pemeliharaan. 

3.6 Pengujian Sistem 

Setelah sistem TechAlearn selesai dibuat, sistem perlu diuji sebelum digunakan 

oleh pengguna. Pengujian ini dilakukan oleh mahasiswa pada prodi Teknologi 

Informasi. Kami melakukan pengujian ini untuk memeriksa apakah semua bagian 

sistem sudah bekerja sesuai dengan yang diharapkan. Kami memastikan fitur-fitur 

penting seperti modul, video, kuis, dan tugas bisa digunakan dengan lancar. Fokus 

kami bukan pada kode, melainkan pada pengalaman pengguna saat memakai sistem 

tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



58 

 

BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

 Penelitian ini menghasilkan beberapa aspek utama, yaitu perancangan dan 

pengembangan website untuk media pembelajaran TechAlearn, desain antarmuka 

website, proses pengujian sistem, serta evaluasi dari hasil pengujian yang telah 

dilakukan. Berikut adalah hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

TechAlearn dengan menggunakan metode ADDIE. 

4.1.1 Analysis (Analisis) 

 Tahap pertama yang dilakukan adalah tahap analisis, pada tahap ini dilakukan 

beberapa perencanaan awal dalam perancangan dan mengembangkan media 

pembelajaran media pembelajaran TechAlearn. Analisis kebutuhan mahasiswa 

dilakukan dengan melalui penyebaran angket atau kuesioner yang di isi oleh 

mahasiswa prodi Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Tujuan dari analisis kebutuhan 

ini adalah untuk menetukan media pembelajaran TechAlearn yang dibutuhkan oleh 

mahasiswa. Berikut hasil analisis kebutuhan yang didapatkan : 

1.) Hasil Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan sebagai salah satu cara pengumpulan data 

dalam penelitian ini dengan tujuan mendapatkan informasi yang relevan 

dan mendalam dalam pengembangan TechAlearn. Dalam proses ini, 

peneliti mengkaji berbagai sumber tertulis yang meliputi buku, jurnal, 

artikel ilmiah, internet, dan juga penelitian-penelitian terdahulu. Studi 

literatur ini memberikan dasar teoritis yang kuat serta memperkaya 

pemahaman tentang konteks merancang dan membangun TechAlearn 

menggunakan metode ADDIE. 

2.)  Hasil analisis kebutuhan mahasiswa 

Setelah angket di lakukan, peneliti mengambil kesimpulan bahwa 

mahasiswa Teknologi Informasi membutuhkan kegiatan pembelajaran 
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yang bervariasi tidak terus menerus hanya menggunakan metode 

konvesional. 

4.1.2 Design (Merancang) 

Melihat permasalahan dan fasilitas yang belum dimanfaatkan secara efektif dan 

efisien yang terdapat di prodi Teknologi Informasi, peneliti kemudian mengumpulkan 

informasi yang menunjang media pembelajaran TechAlearn. Peneliti merancang 

desain media pembelajaran berupa storyboard, perancangan desain ini disesuaikan 

dengan analisis kebutuhan yang diperoleh serta hasil identifikasi inovasi yang akan 

digunakan. Desain media pembelajaran dikembangkan dalam bentuk storyboard pada 

Tabel 4.1 .  

Tabel 4. 1 Storyboard 

No Nama Desain Keterangan 

1. Dashboard 

 

 

Halaman 

dashboard berisi 

profil mahasiswa, 

statistik 

pengerjaan, kelas 

yang di ikuti, 

rekomendasi 

tugas yang di ikuti 

serta tugas-tugas 

yang akan di 

kerjakan. 

2. Kelas  

 

Halaman kelas 

menampilkan 

kelas yang di ikuti 

atau telah di ikuti. 
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3. Pengaturan  

 

 

Halaman 

pengaturan 

menampilkan 

informasi tentang 

pengaturan profil, 

pengaturan akun, 

dan hapus akun. 

   

 Berdasarkan Tabel 4.1 maka storyboard akan dibuat berdasarkan 

tabel di atas. Pembagian dari fitur-fitur yang digunakan terdiri dari halaman 

dashboard, kelas, dan pengaturan. Fitur-fitur yang tersedia di TechAlearn 

akan sangat membantu dosen dalam membuat media pembelajaran yang 

inovatif (Thompson, 2023). 

4.1.3 Development (Pengembangan) 

 Tahap pengembangan merupakan proses mewujudkan desain produk yang 

telah dirumuskan pada tahap sebelumnya menjadi sebuah media pembelajaran yang 

siap diuji. Pada tahap ini, peneliti mengimplementasikan seluruh komponen desain, 

melakukan validasi dengan para ahli, serta melakukan revisi berdasarkan masukan 

yang diperoleh. Hasil dari tahap ini diuraikan sebagai berikut. 

a. Pembuatan Produk 

Pada tahap ini, peneliti mulai mengembangkan media pembelajaran 

TechAlearn sesuai dengan desain final yang telah disusun pada tahap perancangan. 

Implementasi dilakukan dengan mengubah storyboard dan rancangan antarmuka 

menjadi sebuah produk nyata berbasis website. 

Proses pengembangan meliputi pembuatan struktur halaman, penulisan kode 

program menggunakan framework Laravel, penyusunan materi pembelajaran, dan 

pembuatan fitur interaktif seperti kuis otomatis, navigasi materi, serta sistem 
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manajemen pengguna. Setiap komponen dirancang agar sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, kebutuhan pengguna, serta standar kelayakan media pembelajaran. 

Hasil dari tahap ini berupa prototipe awal TechAlearn yang telah berfungsi dan 

siap memasuki proses validasi oleh para ahli. 

1. Halaman landing page 

 

Gambar 4. 1 Halaman landing Page 

  

Pada Gambar 4.1 merupakan halaman awal pada website TechAlearn 
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2. Halaman login dan daftar akun 

 

 

   Gambar 4. 2 Halaman login dan daftar akun 

Pada Gambar 4.2 merupakan halaman untuk registrasi/daftar akun 

untuk mahasiswa, dan untuk login 

 

 



63 

 

3.Halaman dashboard dosen/admin 

Pada Gambar 4.3 merupakan halaman pusat kendali untuk memantau 

perkembangan mahasiswa. 

 

4. Halaman kelola modul 

 

Gambar 4. 4 Halaman kelola modul 

Gambar 4. 3 Halaman dashboard dosen/admin 
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Pada Gambar 4.4 merupakan halaman untuk membuat dan mengelola modul 

pembelajaran untuk mahasiswa. 

5. Halaman membuat modul  

 

Gambar 4. 5 Halaman membuat Modul 

Pada Gambar 4.5 merupakan halaman untuk membuat modul ajar yang akan 

menjadi pembelajaran oleh mahasiswa serta menentukan modul dengan level 

tingkatan pemula, menengah, dan mahir. 
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6. Halaman peserta modul  

 

Gambar 4. 6 Halaman peserta Modul 

Pada Gambar 4.6 merupakan halaman untuk melihat peserta atau mahasiswa 

yang mengikuti pembelajaran modul yang dipilih. 

 

7. Halaman mengelola pelajaran, kuis, dan submission  

 

Gambar 4. 7 Halaman mengelola pelajaran, kuis, dan submission 

Pada Gambar 4.7 merupakan halaman untuk membuat atau mengelola 

pelajaran, kuis dan submission untuk mahasiswa. 

 

 

 



66 

 

8. Halaman mengelola submission proyek  

Gambar 4. 8 Halaman mengelola submission proyek 

Pada Gambar 4.8 merupakan halaman untuk membuat atau mengelola 

submission yang akan diberikan kepada mahasiswa. 
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9. Halaman submission proyek mandiri  

 

Pada Gambar 4.9 merupakan halaman untuk memberikan bantuan kepada 

mahasiswa untuk meng-upload proyek yang diberikan ketika mahasiswa tidak 

bisa meng-upload di submission biasa. 

10. Halaman hasil submission proyek  

 

Gambar 4. 10 Halaman hasil submission proyek 

Gambar 4. 9 Halaman submission proyek mandiri 
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Pada Gambar 4.10 merupakan halaman hasil pengumpulan project yang 

diberikan oleh dosen kepada mahasiswa. 

11. Halaman review submission  

 

Gambar 4. 11 Halaman review submission 

Pada Gambar 4.11 merupakan halaman untuk memberikan ulasan dan nilai 

kepada mahasiswa yang telah mengerjakan project.  

12. Halaman membuat pertanyaan/kuis 
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Pada Gambar 4.12 merupakan halaman untuk membuat kuis atau pertanyaan 

untuk mahasiswa. 

 

 

 

Gambar 4. 12 Halaman membuat pertanyaan/kuis 
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13. Halaman pengaturan akun  

 

Gambar 4. 13 Halaman pengaturan akun 

Pada Gambar 4.13 meruapakan halaman pengaturan untuk melihat data admin 

atau mahasiswa, dan untuk mengubah kata sandi akun.  

14. Halaman daftar mahasiswa  

 

Gambar 4. 14 Halaman pengaturan akun 
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Pada Gambar 4.14 merupakan halaman untuk memantau kemajuan dan nilai 

mahasiswa yang terdaftar di modul. 

 

15. Halaman bank soal pre-test 

 

Gambar 4. 15 Halaman bank soal pre-test 

Pada Gambar 4.15 merupakan halaman untuk bank soal yang akana diberikan 

kepada mahasiswa ketika tes kemampuan awal. 
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16. Halaman tes kemampuan awal  

 

 

 

Gambar 4. 16 Halaman tes kemampuan awal 

Pada Gambar 4.16 merupakan halaman untuk mahasiswa mengikuti tes 

kemampuan awal sebelum memilih dan mengerjakan modul yang diberikan,  
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17. Halaman dashboard mahasiswa  

 

Gambar 4. 17 Halaman dashboard mahasiswa 

Pada Gambar 4.17 merupakan halaman utama dasboard mahasiswa yang berisi 

modul yang disarankan untuk mahasiswa dan modul yang sedang dikerjakan 

oleh mahasiswa. 
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18. Halaman modul pembelajaran  

 

Gambar 4. 18 Halaman modul pembelajaran 

Pada Gambar 4.18 merupakan halaman untuk mahasiswa melihat modul yang 

tersedia.  

19. Halaman pembelajaran mahasiswa  
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Gambar 4. 19 Halaman pembelajaran mahasiswa 

Pada Gambar 4.19 merupakan halaman pembelajaran mahasiswa yang telah di 

pilih pada modul. 

20. Halaman kuis mahasiswa  

    

Gambar 4. 20 Halaman kuis mahasiswa 
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Pada Gambar 4.20 merupakan halaman kuis setelah mahasiswa belajar satu 

pembelajaran pada modul yang dipilih. 

 

21. Halaman upload proyek  

 

Gambar 4. 21 Halaman upload proyek 

Pada Gambar 4.21 merupakan halaman untuk mengirim tugas project yang 

diberikan oleh dosen. 

 

 

 

 

 



77 

 

22. Halaman cetak sertifikat  

 

 

Pada Gambar 4.22 merupakan halaman untuk mengunduh sertifikat setelah 

dosen memberikan nilai project pada modul yang dikerjakan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 22 Halaman cetak sertifikat 
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23. Halaman buku panduan  

 

Gambar 4. 23 Halaman buku panduan 

Pada Gambar 4.23 merupakan halaman untuk membaca petunjuk panduan 

pembelajaran pada website TechAlearn. 

b. Validasi Ahli  

Tahap validasi dilakukan untuk menilai kelayakan awal produk dari sisi 

materi maupun media. Proses ini melibatkan dua dosen ahli, yang memberikan 

penilaian berdasarkan instrumen kelayakan yang telah disiapkan. Validator 

menilai aspek-aspek seperti akses publik, manajemen admin/dosen, 

pengalaman pengguna (mahasiswa), hingga administrasi. 
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Dari proses validasi, diperoleh skor penilaian, komentar, dan saran 

perbaikan yang sangat berguna bagi penyempurnaan produk. Adapun penilaian 

para validator dapat di lihat pada tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Validator 

No 
Komponen 

Halaman 
Deskripsi Aspek Penilaian 

Validator 1  Validator 2 

Skor 

Nilai 

Presentase Skor 

Nilai 

Presentase 

A Akses Publik & Autentikasi 

1 Halaman Landing 

Page 

Estetika, informasi 

program, dan kemudahan 

navigasi awal. 

95 95% 97 97% 

2 Halaman Login 

& Daftar 

Kejelasan alur masuk dan 

keamanan pembuatan akun. 

95 95% 95 95% 

B Manajemen Admin / Dosen 

3 Dashboard 

Admin/Dosen 

Visualisasi data ringkasan 

modul dan mahasiswa. 

90 90% 92 92% 

4 Kelola Modul Fungsi manajemen daftar 

modul yang tersedia. 

90 90% 92 92% 

5 Membuat Modul Kelengkapan input data 

(judul, deskripsi, gambar 

cover). 

90 90% 92 92% 

6 Peserta Modul Monitoring daftar 

mahasiswa yang mengambil 

modul tertentu. 

90 90% 92 92% 

7 Kelola Pelajaran 

& Kuis 

Fungsi CRUD (Create, 

Read, Update, Delete) 

materi belajar. 

90 90% 90 90% 

8 Kelola 

Submission 

Proyek 

Sistem manajemen 

pengumpulan tugas proyek 

mahasiswa. 

90 90% 90 90% 

9 Review 

Submission 

Fungsi pemberian umpan 

balik dan penilaian dari 

dosen. 

90 90% 92 92% 

10 Membuat 

Pertanyaan/Kuis 

Fleksibilitas input soal dan 

kunci jawaban. 

90 90% 92 92% 

11 Daftar 

Mahasiswa 

Manajemen database 

seluruh pengguna kategori 

mahasiswa. 

90 90% 92 92% 

12 Bank Soal Sistem penyimpanan soal 

untuk digunakan kembali 

(reusable). 

90 90% 90 90% 
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C Sisi Mahasiswa (User Experience) 

13 Submission 

Proyek Mandiri 

Kemudahan mengunggah 

hasil proyek individu. 

90 90% 90 90% 

14 Hasil Submission 

Proyek 

Kejelasan informasi status 

penilaian proyek. 

90 90% 90 90% 

15 Tes Kemampuan 

Awal 

Akurasi sistem dalam 

mengukur baseline 

pengetahuan. 

90 90% 95 95% 

16 Dashboard 

Mahasiswa 

Tampilan progres belajar 

dan modul aktif mahasiswa. 

90 90% 95 95% 

17 Modul 

Pembelajaran 

Katalog pemilihan modul 

yang akan dipelajari. 

90 90% 92 92% 

18 Halaman 

Pembelajaran 

Kenyamanan antarmuka 

saat membaca materi/video. 

90 90% 90 90% 

19 Kuis Mahasiswa Fungsionalitas pengerjaan 

soal dan batas waktu. 

90 90% 90 90% 

20 Upload Proyek Kejelasan petunjuk teknis 

pengiriman file proyek. 

90 90% 92 92% 

21 Cetak Sertifikat Otomasi generate sertifikat 

setelah syarat terpenuhi. 

90 90% 95 95% 

D Administrasi & Panduan 

22 Pengaturan Akun Fitur pembaruan profil dan 

keamanan kata sandi. 

90 90% 90 90% 

23 Buku Panduan Kejelasan instruksi 

penggunaan platform secara 

keseluruhan. 

90 90% 90 90% 

Presentase rata-rata tiap validator (%) 90,43% 91,87% 

Kriteria Sangat Layak Sangat Layak 

Presentase rata-rata total 91,15% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.2 mengenai Hasil Uji Validator, dapat diketahui 

rekapitulasi penilaian kualitatif dan kuantitatif terhadap platform TechAlearn 

dari dua orang validator ahli. Hasil analisis data kuantitatif menunjukkan bahwa 

kelayakan sistem dari berbagai komponen mulai dari akses publik, manajemen 

admin/dosen, pengalaman pengguna (mahasiswa), hingga administrasi 

mendapatkan persentase yang tinggi. 
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Secara rinci, perhitungan skor dari Validator 1 memperoleh persentase 

rata-rata sebesar 90,43%, sedangkan Validator 2 memberikan penilaian dengan 

persentase rata-rata sebesar 91,87%. Dari akumulasi kedua penilaian ahli 

tersebut, diperoleh persentase rata-rata total kelayakan produk sebesar 91,15%. 

Merujuk pada kriteria kelayakan produk pengembangan, nilai persentase 

rata-rata total yang berada di atas angka 80% tersebut dikategorikan ke dalam 

kriteria "Sangat Layak". Hal ini mengindikasikan bahwa secara fungsionalitas 

dan desain antarmuka, platform TechAlearn telah memenuhi standar kelayakan 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Meskipun secara kuantitatif 

produk dinyatakan sangat layak, proses pengembangan tetap dilanjutkan ke 

tahap revisi produk guna mengakomodasi komentar dan saran perbaikan 

kualitatif dari para validator, khususnya pada beberapa aspek teknis dan 

penyempurnaan tampilan. 

c. Revisi Produk   

Berdasarkan hasil validasi ahli, peneliti melakukan revisi terhadap produk 

untuk meningkatkan kualitas dan kelayakannya. Revisi dilakukan pada bagian-

bagian yang dianggap kurang sesuai atau memerlukan penyesuaian.  

Setelah proses revisi selesai, produk dinyatakan layak untuk diuji coba 

pada tahap berikutnya. Hasil revisi ini menunjukkan bahwa media TechAlearn 

telah memenuhi standar kelayakan baik dari aspek materi maupun media. 

4.1.4 Implementation (Implementasi) 

 Pada tahap implementasi, produk pembelajaran yang telah dikembangkan 

mulai digunakan secara langsung oleh pengguna sebenarnya. Dalam tahap ini, peneliti 

melakukan uji coba media pembelajaran kepada mahasiswa Teknologi Informasi untuk 

melihat bagaimana media tersebut bekerja dalam situasi nyata. Melalui proses ini, 

peneliti dapat mengetahui apakah media tersebut mudah digunakan, membantu proses 

belajar, serta mengidentifikasi kendala yang mungkin muncul saat mahasiswa 

memakainya.  
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Dalam pelaksanaannya, peneliti melibatkan 88 orang mahasiswa sebagai 

responden dari total populasi 723 mahasiswa Program Studi Teknologi Informasi. Data 

dari 88 orang mahasiswa di ambil dari perhitungan sampel populasi mahasiswa aktif 

pada Program Studi Teknologi Informasi dengan menggunakan rumus Slovin dan 

memakai batas toleran margin of eror 10% atau 0,01 (tingkat akurasi cukup), untuk 

rumus perhitungan sampel Slovin ialah : 

𝑛 =
N

1 + 𝑛(𝑒2)
 

 Keterangan : 

• n = jumlah sampel 

• N = Jumlah populasi (723) 

• e = Batas toleransi kesalahan (margin of eror) 

hasil dari perhitungan sampel menngunakan rumus Slovin ialah : 

           𝑛 =
723

1 + 723 (0,12)
 

𝑛 =
723

1 + 7,23
 

          𝑛 =
723

8,23 
= 87,85  

Jumlah hasil akhir  sampel minimal : 88 mahasiswa. 

Dengan jumlah sampel tersebut, peneliti memperoleh gambaran yang cukup 

representatif mengenai respon serta pengalaman mahasiswa dalam menggunakan 

media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba terhadap 88 mahasiswa ini tidak 

hanya memberikan data kuantitatif yang diperlukan, tetapi juga memberikan wawasan 

kualitatif tentang bagaimana mahasiswa berinteraksi dengan media dalam situasi 

belajar yang sesungguhnya. 
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4.1.5 Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi, untuk menilai kelayakan media pembelajaran website 

TechAlearn yang telah dikembangkan maka digunakan rumus uji kriteria kelayakan 

media. Peneliti melibatkan 88 responden yang merupakan mahasiswa pengguna aktif 

untuk menguji kelayakan sistem. 

Pengujian dilakukan dengan menyebarkan kuesioner yang berisi 10 butir 

pernyataan menggunakan angket. Penilaian menggunakan Skala Likert dengan rentang 

skor 1 hingga 5. Nilai maksimal yang dapat diperoleh untuk satu butir pertanyaan dari 

seluruh responden adalah 5 x 88 = 440. Sedangkan untuk keseluruhan 10 butir 

pertanyaan, skor maksimal ideal (Smax) adalah 440 x 10 = 4.400. 

Hasil akhir dari penilaian media dikategorikan berdasarkan persentase 

kelayakan. Media dikatakan layak jika persentase skor responden berada di atas standar 

minimum yang ditetapkan (>80%) dan media siap dipublikasikan. Pada Tabel 4.3 

menunjukkan Rekapitulasi Nilai Skor dan Uji Kriteria Kelayakan Media terhadap 

pengujian website pembelajaran TechAlearn. 

Tabel 4. 3 Rekapitulasi nilai skor dan uji kriteria kelayakan 

No Indikator Pertanyaan Total Skor (dari 88 

mahasiswa) 

Presentase 

1. Informasi pada Halaman Landing 

Page jelas dan proses 

Pendaftaran/Login akun berjalan 

lancar tanpa error. 

392 89,09% 

2. Tes Kemampuan Awal mudah 

diakses dan berfungsi baik 

sebagai langkah awal sebelum 

masuk ke materi. 

397 90,23% 

3. Tampilan Dashboard Mahasiswa 

informatif dalam menunjukkan 

387 87,95% 
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progres belajar dan daftar kelas 

yang saya ikuti. 

4. Modul Pembelajaran 

(Video/Materi) tersusun rapi dan 

mudah dibaca/diputar pada 

perangkat saya. 

393 89,32% 

5. Navigasi saat mengerjakan Kuis 

sangat jelas, sehingga saya bisa 

fokus menjawab soal tanpa 

bingung dengan tombolnya. 

396 90,00% 

6. Fitur Upload Proyek 

memudahkan saya mengirimkan 

file tugas akhir (projek) dengan 

cepat. 

392 89,09% 

7. Saya dapat mengunduh Sertifikat 

secara otomatis segera setelah 

menyelesaikan seluruh rangkaian 

pembelajaran. 

396 90,00% 

8.  Buku Panduan yang disediakan 

sangat membantu saya 

memahami cara menggunakan 

fitur-fitur di website ini. 

396 90,00% 

9. Perpindahan antar halaman 

(misal: dari materi ke kuis) terasa 

cepat (loading ringan) dan 

responsif. 

400 90,91% 

10. Secara keseluruhan, alur website 

TechAlearn mendukung saya 

395 89,77% 
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untuk belajar mandiri dan 

menyelesaikan proyek. 

 

Hasil dari Tabel 4.3 menunjukkan bahwa dari 88 responden, skor total terendah 

pada indikator adalah 387 dan skor tertinggi adalah 400. Dari semua indikator yang 

dinilai oleh responden menunjukkan kelayakan media pembelajaran dikategorikan 

sebagai Sangat Layak. 

Hasil persentase Uji Kriteria Kelayakan Media dihitung menggunakan rumus 

persentase kelayakan: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 × 100% 

 

Keterangan: 

• 𝑇𝑆𝑒 = Total Skor Empiris (Skor Aktual yang didapat) = 3.944 

• 𝑇𝑆ℎ = Total Skor Harapan (Skor Maksimal) = 4.400 

Maka perhitungannya adalah: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
3.944

4.400
 × 100% = 89,64% 

 

Hasil akhir dari persentase Uji Kriteria Kelayakan Media yang didapatkan 

sebesar 89,64% menunjukkan bahwa melewati hasil yang diharapkan. Dengan 

perolehan skor persentase di atas 80%, maka website pembelajaran TechAlearn tidak 

perlu dilakukan revisi ulang dan dapat dipublikasikan serta diimplementasikan sebagai 

media pembelajaran yang mendukung metode Project-Based Learning. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai "Rancang Bangun 

TechAlearn Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Website Pada Program Studi 

Teknologi Informasi", maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun TechAlearn, sebuah 

media pembelajaran interaktif berbasis website yang secara spesifik dirancang 

untuk mahasiswa Program Studi Teknologi Informasi. Pengembangan platform 

ini dilakukan menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation), serta dibangun menggunakan framework Laravel dan database 

MySQL. 

TechAlearn terbukti mampu mendukung penerapan metode Project-Based 

Learning (PjBL) secara efektif melalui penyediaan fitur-fitur yang terstruktur, 

seperti manajemen modul, kuis interaktif, hingga fasilitas unggah (upload) dan 

penilaian proyek mandiri secara langsung oleh dosen. Selain itu, platform ini 

juga dirancang untuk mengakomodasi berbagai tipe gaya belajar mahasiswa 

melalui fitur tes penempatan (kemampuan awal), penyajian materi yang 

komprehensif, serta pelacakan progres belajar (milestone) yang memfasilitasi 

mahasiswa untuk belajar secara mandiri, fleksibel, dan praktikal. 

2. Berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi, platform TechAlearn dinyatakan 

sangat layak untuk diimplementasikan. Pada tahap uji validasi oleh dua orang 

dosen ahli, produk ini memperoleh persentase rata-rata kelayakan total sebesar 

91,15% dengan kriteria "Sangat Layak". Selanjutnya, pada tahap implementasi 

dan evaluasi yang melibatkan 88 mahasiswa Program Studi Teknologi 

Informasi sebagai responden pengguna, sistem ini memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 89,64%. Perolehan skor di atas 80% dari kedua pengujian 
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tersebut membuktikan bahwa TechAlearn masuk dalam kategori "Sangat 

Layak" dan siap dipublikasikan sebagai media pembelajaran yang inovatif. 

5.2 Saran 

Meskipun sistem TechAlearn telah dinyatakan sangat layak dan dapat 

diimplementasikan, masih terdapat beberapa batasan yang dapat disempurnakan. Oleh 

karena itu, terdapat beberapa saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya, yaitu: 

1. Pengembangan Platform dan Integrasi Sistem: Penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat mengembangkan platform TechALearn ke dalam versi 

aplikasi mobile, seperti menggunakan framework Flutter, untuk meningkatkan 

fleksibilitas dan kemudahan akses mahasiswa melalui perangkat  mereka. 

Selain itu, fitur pada sistem ini dapat dikembangkan lebih lanjut agar 

terintegrasi secara langsung dengan sistem informasi akademik kampus. 

2. Perluasan Pendekatan Pembelajaran: Sistem yang dikembangkan dalam 

penelitian ini difokuskan secara khusus untuk mendukung pendekatan Project-

Based Learning (PjBL). Ke depannya, TechAlearn dapat disempurnakan 

dengan menambahkan dukungan serta modul fungsional untuk metode 

pembelajaran lain, seperti blended learning atau case-based learning. 

3. Evaluasi Efektivitas Jangka Panjang: Mengingat evaluasi platform 

TechALearn saat ini dilakukan secara terbatas pada sekelompok mahasiswa 

dalam satu atau dua mata kuliah praktikum dan berfokus hingga tahap 

penerapan, maka diperlukan penelitian lanjutan yang mengukur efektivitas 

media ini secara lebih mendalam. Implementasi yang mencakup analisis jangka 

panjang dan pengujian lintas program studi sangat disarankan untuk melihat 

dampak penggunaan sistem secara lebih luas dan komprehensif. 
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