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Abstrak 
 
Makalah ini menjelaskan sebuah template web site yang dapat digunakan untuk mewujudkan suasana belajar 
yang menggabungkan segi potensial dari ruang kuliah dan komputer mahasiswa. Web site ini dirancang untuk 
mewujudkan suasana belajar dimana mahasiswa adalah fokusnya, memberikan hak kepada mahasiswa untuk 
mengakses isi dan materi latihan yang mereka inginkan. Hal itu semua memberikan kemampuan untuk 
menyediakan isi informasi secara inovatif dan kreatif yang pada akhirnya akan meningkatkan tujuan akhir 
pembelajaran. 
 
Kata kunci: e-Learning, e-Course 
 
 
 
 
1. Pendahuluan 

 
Salah satu tantangan utama dalam dunia 

pendidikan teknik sekarang ini adalah menciptakan 
sebuah lingkungan belajar yang menyediakan siswa 
dengan kemampuan kognitif untuk melakukan 
analisis, sintesis dan membuat kesimpulan dari topik 
yang diberikan [7]. Salah satu pendekatan untuk 
mewujudkan impian ini adalah dengan 
menggunakan teknologi untuk mengubah suasana 
kuliah teknik dari pasif menjadi aktif, serta student-
friendly [1,2]. Usaha ini telah dilakukan dengan 
berusaha untuk mengubah suasana belajar yang 
berfokus pada pengajar menjadi kombinasi dari 
learner, knowledge dan assesment-centered yang 
menekankan pada hubungan kolaborasi siswa dan 
mendorong terwujudnya komunitas yang profesional 
[4]. 

Perkembangan internet yang luas didukung 
dengan harga komputer yang relatif murah (dimiliki 
oleh hampir semua siswa teknik) semakin terbuka 
kesempatan untuk mengubah struktur pendidikan 
teknik dengan memperluas pengalaman belajar dari 
ruang kuliah ke gabungan antara ruang kuliah dan 
komputer siswa [5]. Sebagai contoh, teknologi baru 
ini memungkinkan pendidik untuk mengubah 
pengalaman belajar yang pasif sebagai pengajar 
menjadi student’s desktop, dimana mereka dapat 
melihat kembali materi yang sama dengan yang 
mereka dapatkan di ruang kuliah dengan tambahan 
kemampuan mengulangi bagian-bagian yang tidak 

dimengerti [3, 6]. Perpindahan ini memberikan 
kesempatan kepada pendidik untuk menggunakan 
waktu kuliah yang berharga dalam cara yang lebih 
aktif, seperti kegiatan diskusi kelompok atau 
aktifitas dunia nyata. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
memberikan gambaran template dari website e-
Course yang dapat mendukung peningkatan sistem 
pendidikan. Dalam penelitian ini dimulai dengan 
memberikan penjelasan beberapa sistem pendidikan 
yang berbeda, yang nantinya akan digabungkan 
menjadi website e-Learning. 

 
2. Sistem Pendidikan 

 
Penggunaan website untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan mempunyai banyak bentuk, hal 
ini dikarenakan kemudahan akses internet oleh 
kalangan akademis. Bentuk umum dari sistem 
pendidikan meliputi paper substitution, classroom 
enhancement, preparation & enhancement, dan 
active classroom. 
 
2.1 Paper Substitution 

 
Paper substitution adalah metode yang 

paling umum digunakan dari penggunaan website 
untuk mendukung aktifitas belajar. Metode ini dapat 
dilakukan dengan membuatkan materi kuliah dalam 
bentuk elektronik dan dapat diakses melalui web. 
Materi kuliah disini dapat berupa silabus 
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perkuliahan, tugas rumah beserta solusinya, bacaan 
tambahan, dan soal-soal tes. 

Metode ini tidak mengubah lingkungan 
belajar di kelas dari sistem pendidikan yang masih 
bersifat tradisional. 
 
2.2 Classroom Enhancement 

 
Metodologi dari classroom enhancement 

dapat dilihat pada Gambar 1. 
 

Kegiatan
Perkuliahan

Aplikasi

Contoh

Simulasi

Aktifitas
Mandiri

Online Quiz

Setelah kuliah (~3jam)

 
Gambar 1. Classroom Enhancement 

 
Pada Gambar 1 menunjukkan bahwa 

perkuliahan normal ditingkatkan dengan aktifitas 
tambahan yang tersedia untuk siswa pada website. 
Peningkatan ini meliputi simulasi interaktif, animasi 
khusus, contoh-contoh tambahan, soal beserta 
solusinya, kelompok diskusi, on-line chat room dan 
tes interaktif. 

Pada metodologi ini, peningkatan dirancang 
untuk siswa menggunakan setelah mereka 
diterangkan materi di kelas. Sesuai dengan yang 
telah dijelaskan sebelumnya, metode ini tidak 
mengubah suasana belajar. 
 
2.3 Preparation & Enhancement 
 

Pada model preparation & enhancement ini 
menyertakan beberapa persiapan sebelum 
perkuliahan sebaik yang dilakukan setelah 
perkuliahan. Model ini dapat dilihat pada Gambar 2. 
 

Overview
& Teori

Aplikasi

Tes Kecil SimulasiAktifitas
Kuliah Final Test

Setelah kuliah (~2.5jam)

Contoh

Aktifitas
Mandiri

Ruang KuliahSebelum kuliah (~0.5jam)

 
Gambar 2. Preparation & Enhancement 

 
Pada model ini, aktifitas sebelum kuliah 

dirancang untuk memberikan gambaran materi yang 
akan didiskusikan dalam kelas. Aktifitas sebelum 
kuliah ini dapat berupa video overview, tugas bacaan 
dan review dari aplikasi yang akan didukung oleh 

materi yang akan diajarkan di dalam kelas. Untuk 
mendorong siswa menyelesaikan aktifitas sebelum 
kuliah, sebuah tes online diberikan sebagai syarat 
perkuliahan. Tujuan dari tes ini bukan untuk 
mengukur kemampuan siswa akan materi yang akan 
dipelajari di kelas, tetapi untuk memastikan bahwa 
siswa mengerti dasar-dasar dan aplikasi di dunia 
nyata yang menggunakan konsep tersebut yang 
nantinya diajarkan secara detail di dalam kelas. 

Akhirnya, setelah aktifitas perkuliahan 
selesai, siswa akan dapat meningkatkan dan 
memperkuat pemahaman mereka tentang konsep 
yang telah diajarkan dengan meng-explore materi 
kuliah tambahan pada website. Setelah siswa 
memperoleh kepercayaan diri yang cukup akan 
pemahaman konsep dan materi secara detail yang 
diajarkan, mereka dapat mengukur tingkat 
pemahaman mereka melalui on-line final test. 
Tujuan dari tes ini adalah untuk memastikan bahwa 
siswa dapat memahami dan mengintegrasikan materi 
yang telah mereka pelajari di perkuliahan. 
 Walaupun ada beberapa perubahan 
terhadap model sistem pengajaran, tetapi masih 
mirip dengan sistem pembelajaran yang bersifat 
tradisional. 
 
2.4 Active Classroom 
 

Model active classroom ini mirip dengan 
model preparation & enhancement, dengan 
pengecualian bahwa perkuliahan sudah berubah dari 
format pengajar yang tradisional ke suasana belajar 
yang aktif. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat pada 
Gambar 3. 
 

Overview
& Teori

Aplikasi

Tes Kecil

Simulasi

Aktifitas
Kuliah Final Test

Setelah kuliah (~2 jam)

Contoh

Aktifitas
Mandiri

Ruang KuliahSebelum kuliah (~1 jam)

 
Gambar 3. Active Classroom 

 
Pada model ini, siswa perlu untuk 

berpartisipasi dalam on-line materi dari pengajar dan 
mengetahui gambaran umum aktifitas kuliah 
sebelum mereka memasuki perkuliahan. Bahan-
bahan perkuliahan dapat berupa format video, 
sehingga siswa dapat melihat dan mengulangi 
kembali sampai dirasa cukup mengerti dengan apa 
yang akan diajarkan. Didalam kelas, perkuliahan 
dilaksanakan secara aktif, dengan berfokus pada 
team-based real-world project yang membantu 
memperkuat teori yang telah mereka pelajari 
sebelum kuliah berlangsung. Setelah perkuliahan 
selesai, siswa juga dapat menyegarkan ingatan 
tentang materi kuliah melalui aktifitas tambahan 
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yang ada di website serta menunjukkan pemahaman 
mereka dengan mengerjakan tes final. Model ini 
secara nyata meninggalkan konsep pengajaran 
tradisional. 
 

3. Desain dan Implementasi Perangkat 
Lunak 

 
Perancangan website ini menggunakan 

Macromedia Dreamweaver MX. Tampilan awal dari 
website dapat dilihat pada Gambar 4.   
 

 
Gambar 4. Tampilan awal website e-Course 

 
Pada Gambar 4, terdapat bagian dengan 

warna belakang kuning untuk menyediakan 
informasi yang dianggap penting oleh instruktur, 
seperti kode mata kuliah, nama mata kuliah dan lain-
lain. Ada empat buah gambar ukuran kecil yang 
berkaitan dengan kuliah. Pada bagian course news, 
bisa ditambahkan aktifitas dan berita penting setiap 
harinya. Pada bagian atas website ini terdapat 
tombol-tombol untuk mendukung infrastruktur 
perkuliahan 
 
Gambaran skema dari e-Course ini dapat dilihat 
pada Gambar 5. 
 

 
Gambar 5. Sitemap website e-Course 

 
Isi tampilan dari learning center seperti pada 
Gambar 6. Learning Center ini terdiri dari 6 modul, 
yaitu: Overview dan Theory, Examples, 

Applications, Simulations, Classroom activities dan 
Individual activities. 
 

 
 
Gambar 6. Tampilan Learning Center di e-Course 

 
Pada kategori pertama, Overview dan 

Theory ini berisi tujuan perkuliahan, materi yang 
mendukung, penjelasan singkat materi, prasyarat 
mata kuliah, dan video presentasi. Pada kategori 
kedua, Examples berisi segala sesuatu yang 
mendukung theori yang terdapat pada kategori 
pertama. Format filenya dapat berupa audio, video, 
HTML atau pdf. 

Pada kategori simulasi, dapat berisi link 
menuju program simulasi yang akan semakin 
meningkatkan pengelaman bagi siswa. Program 
yang mendukung simulasi ini dapat berupa Excel, 
Matlab, Mathcad, applet java, atau program-program 
simulasi lainnya. 
 
4. Kesimpulan 
 
Beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Dengan memanfaatkan teknologi web dan Java, 

proses perancangan dan pembuatan aplikasi ini 
menjadi lebih mudah. Aplikasi ini dapat 
dengan mudah digunakan karena berbasis web, 
sehingga pengguna hanya memerlukan browser 
internet, tanpa harus tergantung pada sistem 
operasi tertentu. 

2. Web site e-learning ini sangat membantu 
proses belajar mengajar, khusunya untuk 
pendidikan tinggi.  
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