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SARI 

 
 

Presensi merupakan salah satu faktor terpenting yang tidak dapat dipisahkan dari proses 

belajar-mengajar. Pada Perguruan Tinggi (PT) persentase presensi kehadiran sangat 

mempengaruhi kehidupan dalam satu semester. Karena, presensi menjadi salah satu faktor 

yang mana mahasiswa dinyatakan bisa atau tidaknya mengikuti ujian, bahkan mempengaruhi 

lulus atau tidaknya pada mata kuliah yang diikutinya, bahkan tidak jarang dosen yang 

memasukkan persentase kehadiran sebagai indikator penilaian terhadap mahasiswa. Saat ini 

presensi manual telah banyak ditinggalkan dan digantikan oleh presensi digital dengan 

memanfaatkan Sistem Informasi Manajemen (SIM), karena presensi manual dinilai kurang 

efektif dalam penggunaanya. Namun, presensi kehadiran dalam kelas belum dapat 

mengindikasikan bahwa mahasiswa memahami materi yang telah diajarkan. Hal ini dapat 

disebabkan karena timbulnya rasa jenuh, kurangnya interaksi sesama teman, dan didapatkan 

adanya gangguan pada jaringan atau media pembelajaran. Oleh karena itu dibutuhkan kegiatan 

yang dapat memecah kekakuan dan mengembalikan konsentrasi pada proses pembelajaran. 

Pada penelitian ini akan dilakukan analisis dan perancangan SIM Presensi dengan modul ice 

breaking untuk pre-test dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD) dengan 

tujuan presensi yang semulanya hanya digunakan untuk memverifikasi kehadiran, dapat 

digunakan juga sebagai sarana untuk memecah kekakuan sehingga mengembalikan konsentrasi 

pada proses pembelajaran dan dapat membantu dosen mengetahui pemahaman mahasiswa 

terkait materi yang disampaikan. Hasil dari penelitian ini adalah perancangan desain antarmuka 

dengan bentuk prototype. 

Kata kunci: Sistem Informasi Manajemen, Presensi, User Centered Design. 
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GLOSARIUM 

 
 

Disclosure Membangun interaksi interpersonal dengan kawan atau pengajar. 

Energizer Jenis ice breaking yang digunakan dalam pertengahan proses 

pembelajaran karena mulai merasa jenuh dankonsentrasi berkurang. 

Feedback Umpan balik dalam proses pembelajaranyangdapat digunakan untuk 

mengevaluasipembelajaran. 

Ice breaking Metode untuk memecah kekakuan, kejenuhan. 

Opener Jenis ice breaking   sebagai pembuka   yang berfungsi untuk 

memunculkan motivasibelajar siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin pesat membawa dampak besar pada 

kemajuan segala bidang, terutama pada bidang teknologi informasi. Pengembangan teknologi 

informasi tidak hanya dimanfaatkan sebagai alat pengolah data, namun dimanfaatkan sebagai 

wadah untuk mengakses dan penyedia informasi yang relevan, tepat waktu, dan akurat. Salah 

satu pemanfaatan teknologi informasi di perguruan tinggi yaitu penggunaan Sistem Informasi 

Manajemen (SIM) sebagai sistem yang menyediakan informasi yang berguna untuk 

mendukungpengambilankeputusan pada kegiatanmanajemenpadasuatu organisasi. 

Universitas Islam Indonesia (UII) merupakan instansi pendidikan perguruan tinggi yang 

menggunakan Sistem Informasi Manajemen pada seluruh proses perkuliahan, salah satunya 

yaitu pada sistem presensi. Saat ini sistem presensi yang berlaku di UII telah beralih dari sistem 

presensi manual yang menggunakan kertas menjadi presensi digital dengan yang 

memanfaatkan teknologi quick response code (QR code) dengan melakukan scan QR code 

pada smartphone ataupun dengan memasukkan code yang telah disediakan oleh dosen 

pengampu mata kuliah dan presensi akan langsung tersimpan pada database online. Presensi 

merupakan salah bagian terpenting yang tidak dapat dipisahkan dari proses belajar-mengajar, 

karena kehadiran dapat mengindikasikan integritas kedisiplinan mahasiswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran. UII menerapkan sistem wajib kehadiran kepada mahasiswanya dengan 

persentase sebesar 75% per-semesternya. Ketetapan itu dijadikan sebagai salah satu syarat 

diperbolehkan atau tidaknya untuk mengikuti ujian semester, syarat lulus mata kuliah, dan 

tidak sedikit dosen yang menggunakan kehadiran masuk kedalam komponen penilaian dosen 

terhadap mahasiswa. 

Kedisiplinan mahasiswa dalam menghadiri proses pembelajaran belum dapat 

mengindikasikan bahwa mahasiswa memahami akan materi yang telah diajarkan. Hal ini dapat 

terjadi dikarenakan menurunnya semangat dalam pembelajaran yang disebabkan oleh 

timbulnya rasa jenuh, kurangnya interaksi sesama teman, dan terdapat gangguan pada jaringan 

ataupun media pembelajaran (Budiman, 2021). Oleh karena itu dibutuhkan kegiatan yang dapat 

memecah kekakuan dan mengembalikan konsentrasi pada proses pembelajaran. Untuk 

menghilangkan atau mengurangi rasa jenuh dalam proses pembelajaran,dapat dilakukan ice 
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breaking pada awal pembelajaran, pertengahan pembelajaran, atau di akhir pembelajaran 

disesuaikan dengan situasi kelas. Terdapat tiga jenis fungsi ice breaking menurut (Forbes- 

Green, 1982) yaitu yang pertama sebagai opener yang berfungsi untuk memunculkan motivasi 

belajar siswa. Kemudian yang kedua merupakan energizer, yang digunakan ketika siswa mulai 

merasa jenuh atau tidak bersemangat di pertengahan proses pembelajaran. Lalu yang terakhir 

merupakan feedback dan disclosure, yang berfungsi untuk menguji pemahaman siswa akan 

materiyang telah diajarkan. 

Berdasarkan masalah tersebut, dilakukan perancangan untuk pengembangan sistem 

presensi berbentuk prototype dengan modul ice breaking untuk pre-test yang berguna untuk 

memecah kejenuhan. Pengembangan sistem presensi dengan model Ice breaking untuk pre- 

test dirancang menggunakan metode User Centered Design (UCD), metode ini digunakan 

karena dalam pengembangannya berfokus pada pengguna dan dinilai sesuai dengan filosofi 

perancangan. Ice breaking yang akan digabungkan dengan SIM presensi ini tidak hanya 

digunakan untuk menghilangkan kejenuhan, namun dapat digunakan untuk mengevaluasi 

sampaimana pemahaman mahasiswa mengenai materipembelajaranyang telah diajarkan. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berdasarkan penjabaran latar belakang di atas adalah bagaimana 

menganalisis dan merancang antarmuka Sistem Informasi Manajemen presensi yang 

menggabungkan presensi dan ice breaking untuk pre-test dengan menggunakan metode User 

Centered Design (UCD) sesuaikebutuhan pengguna. 

 
1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin dicapai berdasarkan penelitian yang telah dilakukan yaitu 

membuat analisis dan perancangan sistem informasi manajemen presensi variasi baru meliputi 

proses bisnis, struktur data, interaksi, dan desain antarmuka berdasarkankebutuhan pengguna. 

 
1.4 Batasan Masalah 

Batasan yangdiberikandalam melakukan penelitian ini supaya terfokus dan lebih terarah 

yaitu sebagaiberikut: 

1. Peraturan dan proses bisnis yang dirujuk yaitu berdasarkan peraturan yangberlaku di 

Universitas Islam Indonesia. 
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2. Pengambilan data yang dilakukan dengan survey daring melalui Google Form 

disebarkan kepada civitas akademika Universitas Islam Indonesia. 

3. Rancangan purwarupa presensi dibangun menggunakan aplikasi Figma dengan desain 

tampilan bentuk soal sesuai minat pengguna yang diimplementasikan menggunakan 

framework NKMD FTI. 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengenalkan metode presensi yangbaru dalam proses pembelajaran di kelas. 

2. Membantu proses pengembangan sistem presensi dengan variasi baru yaitu 

menggunakan modul ice breaking. 

 
1.6 Metodologi Penelitian 

Metodologi yangdigunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1) Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yangdigunakan yaitu penelitian kuantitatif. 

2) Studi Literatur 

Pada tahapan ini dilakukan pengkajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang 

berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Pengkajian tersebut dilakukan 

untuk memperkuat teori dan dijadikanacuan terhadap penelitian ini. 

3) Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan secara langsung dengan melakukan survey daring 

menggunakan Google Forms yangdisebar melaluimedia social Line dan WhatsApp. 

4) Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan dalam pengembangangan sistem presensi variasi modul ice 

breaking ini menggunakan User Centered Design (UCD). Menurut ISO dalam metode 

UCD terdapat 5 tahapan sebagaiberikut (L. Albaniand G. Lombardi (FIMI), 2010): 

1. Plan The Human Centered Design 

Pada tahap ini dilakukan studi literatur, menentukan langkah-langkah yang akan 

dilakukan, dan menganalisis kebutuhan pengguna dengan dilakukan diskusi Bersama 

calon pengguna. Karena metodeini berpusatkepada pengguna. 

2. Specify The Context of Use 

Pada tahap ini dilakukan spesifikasi kegunaan dari sistem yangakan dikembangkan. 
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3. Specify User and Organizational Requirements 

Pada tahap ini dilakukan spesifikasi terhadap kebutuhan pengguna dan kebutuhan 

organisasi. 

4. Product Design Solutions 

Pada tahap ini dilakukan solusi desain berdasarkan hasil kuesioner dari responden 

yang telah dianalisis. 

5. Evaluate Design Against User Requirements 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap desain yang telah dibuat, apakah telah 

sesuaidengan kebutuhan pengguna. 

 
1.7 Sistematika Penulisan 

Pada laporan tugas akhir ini memilikisistematika penulisanyang terdiri dari 5 bab, dengan 

tujuan memaparkan garis besar masing-masingbab, sebagaiberikut: 

1) BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan pemaparan latar belakang dilakukannya penelitian, rumusan masalah,  

tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan laporan  

tugas akhir. 

2) BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisikan pemaparan kumpulan teori yang dianalisis menjadi landasan teori yang 

mendukung penelitian mengenai analisis sistem informasi manajemen presensi modul ice 

breakingdengan metode pengembangan User Centered Design. 

3) BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini memaparkan langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian. Diawali dengan 

identifikasi masalah, perumusan masalah, studi literatur, penyusunan kuesioner untuk 

mengetahui minat responden terhadap sistem yang akan dikembangkan, pengambilan data, 

analisis data, hasildan pembahasan, serta yang terakhir kesimpulan dan saran. 

4) BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan pemaparan hasil dari penelitian yang sudah dilakukan, berupa minat dan  

responden terhadap bentuk ice breaking yang akan diimplementasikan pada SIM presensi. 

5) BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan pemaparan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan, dan saran 

yangdapatdigunakan untuk pengembangan kedepannya. 
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BAB   II 

LANDASAN TEORI 

 

 
 

2.1 Sistem Informasi Manajemen 

Sistem informasi manajemen adalah suatu sistem yang dirancang untuk menyediakan 

informasi yang dapat digunakan dalam perencanaan, pengendalian, pengevaluasian, dan 

perbaikan berkelanjutan, serta mendukung pengambilan keputusan pada kegiatan manajemen 

dalam suatu organisasi (Rusdiana & Irfan, 2014). Beberapa ahli mengemukakan pendapat 

tentang sistem informasi manajemen, antara lain sebagaiberikut: 

1) Sistem informasi manajemen didefinisikan sebagai sistem komputer yang menyediakan 

informasi bagi banyak pengguna dengan kebutuhan yang sama. Inf ormasi menjelaskan tentang 

perusahaan atau salah satu sistem utamanya mengenai apa yang telah terjadi pada masa lalu,  

yang sedang terjadi sekarang, dan yang mungkin terjadi di masa depan. Informasi tersebut 

disajikan dalam bentuk laporan periodik, laporan khusus, dan output dari simulasi matematika. 

Informasi digunakan oleh manajer ataupun staff lainnya pada saat mereka membuat keputusan 

untuk memecahkan masalah (Mcleod & Schell, 2007). 

2) Sistem informasi manajemen adalah salah satu sistem informasi yang berbasis utama 

computer. Tujuannya adalah untuk memenuhi kebutuhan informasi umum dari semua manajer 

di perusahaan atau di beberapa subunit organisasi perusahaan. Subunit didasarkan pada area 

fungsionalpada level manajemen (Asemi, Safari, & Asemi Zavareh, 2011). 

3) Sistem informasi yang secara otomatis memenuhi seluruh kebutuhan informasi perusahaan 

melalui sistem informasi administrasi. Keluaran dari sistem informasi manajemen berupa 

informasi relevan yang dapat membantu proses pengambilan keputusan di tingkat manajemen. 

Keluaran ini digunakan oleh mereka yang bertanggung jawab untuk menyelesaikan 

permasalahanperusahaan (Alcami & Caranana, 2012). 

 
2.2 Sistem Informasi Presensi di UII 

Pada saat ini, Universitas Islam Indonesia telah menggunakan beberapa variasi sistem 

presensi digital diantaranya yaitu presensi otomatis yang menggunakan metode scan Qr-Code, 

presensi manual online dengan cara pemanggilan nama mahasiswasatu persatu yang mana data 

telah terintegrasikan pada database, dan presensiasinkron yangmana mahasiswa memasukkan 
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kode yang telah dibuat oleh dosen pengampu mata kuliah terkait dalam batas waktu yang telah 

ditentukan. 

Pada Fakultas Teknologi Informasi (FTI) UII sebelum beralih menggunakan UIIGateway 

untuk presensi, FTI UII terlebih dahulu menggunakan presensi digital pada platform fakultas 

yaitu portal.fti.uii.ac.id yang mana presensi pada saat itu telah menggunakan teknologi scan 

kode QR. Kemudian, beberapa saat setelahnya seluruh proses akademik menggunakan 

UIIGateway termasuk proses presensi. 

 
2.3 Ice Breaking 

Ice breaking merupakan gabungan dari dua kata yaitu ice yang secara harfiah bermakna 

es yang bersifat kaku atau dingin dan breaking yang bermakna pemecah/memecah, berarti ice 

breaking dalam proses pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan yang dapat memecah 

suasana yang dingin atau menegangkan, menjadi lebih hangat dan nyaman (Solihat, Astuti, & 

Satriani, 2020). Forbes-Green (1982) mendefinisikan bahwa ice breaking merupakan alat yang 

dapat digunakan dalam membentuk interaksi antar peserta didik, mendorong berpikir kreatif, 

berdiskusi mengenai asumsi penting, menjelaskan topik baru, dan menjelaskan informasi 

tertentu. Ice breaking ini dapat dijadikan sebagai salah satu cara yang efektif  untuk memulai 

proses pembelajaran. 

Adapun Ice breaking itu penting dan perlu diterapkan bagi siswa agar proses pembelajaran 

dapat berjalan dengan lancar. Juga ice breaking merupakan aktivitas menyenangkan yang bisa 

membuat kita lebih ceria untuk memulai aktivitas lain. Idealnya, semua kegiatan belajar- 

mengajar seharusnya membutuhkan kegiatan ice breaking (Ramadhan, 2020). Menurut 

Forbes-Green (1982) ice breaking dikelompokkan menjadi 3 jenis, yaitu: 

1) Pembuka (opener) 

Ice breaking ini dilakukan pada saat akan dimulainya proses pembelajaran dengan tujuan 

memacu motivasibelajar siswa. 

2) Pemacu energi (energizer) 

Ice breaking ini dilakukan ketika siswa mulai merasa jenuh dan kehilangan konsentrasi di 

tengah berlangsungnya proses pembelajaran. 

3) Umpan balik dan pengungkapan (feedback and disclosure) 

Ice breaking ini digunakan untuk membangun komunikasi interpersonal diantara siswa. 

Juga dapat digunakan oleh pengajar untuk menguji pemahaman siswa akan materi yang 

telah diajarkan. 
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2.4 User Centered Design 

User Centered Design (UCD) atau dikenal juga sebagai human centered design pertama 

kali muncul dan diperkenalkan oleh Donald Norman di laboratorium Universitas California  

San Diego pada tahun 1980. Istilah UCD lebih dikenal setelah diterbitkannya buku yang 

berjudul “User Centered System Design: New Perspective on Human Computer Interaction”. 

UCD merupakan sebuah filosofi tentang memahami dan mendesain yang menjadikan 

pengguna sebagai tujuan utama pada proses pengembangannya (Abras, Maloney-Krichmar, & 

Preece, 2004). Pendekatan dengan menggunakan UCD akan melibatkan pengguna dalam 

proses pengembangannya, sehingga dapat memberikan masukan dan saran mengenai desain  

antarmuka sistem, sehingga hasil akhir dari perancangan dan pengembangan menghasilkan  

desain solusiyangsesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Proses User Centered Design menurut (L. Albani and G. Lombardi (FIMI), 2010) 

berdasarkan ISO 13407:1999 ditunjukkan pada Gambar 2.1. beserta penjelasannya sebagai 

berikut: 

Gambar 2.1 Tahapan User Centered Design 
 
 

Pada metode pengembangan User Centered Design memiliki 5 tahapan yang dilakukan 

pada proses pengembangannya yaitu: 
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1. Plan The Human Centered Process 

Pada tahap ini, dilakukan analisis dasar teori yaitu dengan melakukan studi literatur,  

menetapkan langkah-langkah yg akan dilakukan, dan merencanakan kebutuhan 

pengguna yangdapatmembantu jalannya penelitian. 

2. Specify The Context of Use 

Pada tahap ini, ditetapkan spesifikasi penggunaan sistem yangakan dikembangkan. 

3. Specify User and Organisational Requirements 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan pengguna dan organisasi. 

4. Product Design Solutions 

Pada tahap ini dilakukan perancangansolusi untuk desain produk. 

5. Evaluate Design Against User Requirements 

Pada tahap ini, dilakukan pengujian solusi desain produk terhadap pengguna.  

Apakah solusi desain produk sudah memenuhi kebutuhan pengguna atau harus  

dilakukan perbaikan. 

 
Dalam penggunaan UCD terdapat prinsip-prinsip yang harus diperhatikan (Ali, 2016) 

sebagaiberikut: 

a. Fokus Pada pengguna 

Perancangan harus berhubungan langsung dengan calon pengguna akhir melalui 

wawancara, survey, dan partisipasi dalam workshop perancangan yang bertujuan untuk 

memahami kognisi, karakter dan sikap pengguna. Aktivitas utama pada prinsip ini yaitu 

pengambilan data, analisis dan integrasinya ke dalam informasi perancangan dari 

pengguna tentang karakteristik tugas, lingkungan teknis, dan organisasi. 

b. Perancangan integrasi 

Perancangan yang terintegrasi ini harus melingkupi antar muka pengguna, sistem 

bantuan, dukungan teknis serta prosedur instalasi dankonfigurasi. 

c. Pengguna terlibat dari awal pengembangan sampai pengujian 

Satu-satunya pendekatan yang berhasil digunakan untuk perancangan sistem yang 

berpusat pada pengguna adalah secara empiris dibutuhkan observasi tentang perilaku 

pengguna, evaluasi umpan-balik (feedback) yang cermat, pemahaman terhadap 

pemecahanmasalah yangada, dan motivasi yangkuat untuk mengubah rancangan. 

d. Perancangan interaktif 
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Sistem yang dikembangkan harus didefinisikan, dirancang, dan diuji berulang kali. 

Berdasarkan pengujian dari kelakuan fungsi, antarmuka, sistem bantuan, dokumentasi 

pengguna, dan pendekatan dalam pelatihannya. 

 
2.5 User Acceptance Test 

User Acceptance Test (UAT) adalah salah satu metode pengujian pada perangkat lunak. 

Pengujian merupakan langkah terakhir yang harus dilakukan dalam proses pengembangan 

perangkat lunak sebelum diluncurkan ke pasar. Perangkat lunak diuji untuk memastikan bahwa 

tugas-tugas sudah sesuai dengan spesifikasi kebutuhan penggunanya. UAT juga dikenal 

dengan sebagai pengujian beta, pengujian aplikasi, atau pengujian pengguna akhir (House, 

2017). 

Dalam penelitian ini UAT dilakukan dengan menggunakan skala likert. Pengujian 

dengan skala likert dilakukan dengan menyediakan 5 opsi pilihan dengan nilai terendah hingga 

tertinggi. Lima opsi yang disediakan dimulai dari bobot terendah yaitu bernilai 1 merupakan  

jawaban Sangat Tidak Setuju (STS), bobot nilai 2 dengan jawaban Tidak Setuju (TS), bobot 

nilai 3 dengan jawaban Netral (N), bobot nilai 4 dengan jawaban Setuju (S), dan bobot 5 dengan 

jawaban Sangat setuju (SS). 

 
2.6 Penelitian Terdahulu 

Macam-macam sistem informasi manajemen untuk presensi dalam proses pembelajaran 

pada penelitian-penelitian terdahulu telah dikaji. Hasil kajiannya berguna dalam 

pengembangan sistem informasi manajemen presensi berbasis ice breaking. Berikut ini 

penjabaran mengenaibeberapa penelitian terdahulu: 

a. Penelitian yang dilakukan oleh Elisabeth Febrina Tuto Burak Lamatokan dengan 

judul “Sistem Informasi Mahasiswa Berbasis Web Menggunakan Fingerprint 

Scanner (Studi Kasus: Program Studi Teknik Informatika Universitas Sanata 

Dharma Yogyakarta)” 

Penelitian ini membahas tentang sistem presensi mahasiswa yang digunakan oleh Prodi 

Teknik Informatika Universitas Sanata Dharma masih dikelola secara manual. Hal tersebut 

dapat menimbulkan permasalahan, yaitu kemungkinan kesalahan dalam pengelolaan data 

presensi dan mahasiswa bisa melakukan kecurangan dengan memalsukan kehadirannya. 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, maka dibuatlah sistem presensi dengan 

menggunakan sidik jari yangdirekam dengan mesin fingerprint scannerdan nantinyapihak 
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sekretariat mendata semua data kehadiran mahasiswa di dalam sistem. Kemudian 

mahasiswa dapat melihat status dan persentase kehadirannya dengan mengakses web yang 

dibangun dengan menggunakan perangkat lunak PHP dan MySQL. Sistem presensi 

mahasiswa dengan sidik jari ini dibangun dengan menggunakan metode Framework for the 

Application of System Technique (Lamatokan, 2016). 

b. Penelitian yang dilakukan oleh Heru Supriyono, Nugroho Ari Saputro, dan Rokhmad 

Andria Pradessya dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen 

Presensi Berbasis SMS Gateway (Studi Kasus: SMP Muhammadiyah 1 Surakarta)”. 

Penelitian ini membahas bahwa SMP Muhammadiyah 1 Kartasura membutuhkan sistem 

komputerisasi yang baik untuk mengelola kehadiran siswa. Hal ini disebabkan, karena 

masih didapati beberapa siswa yang tidak masuk dengan tanpa keterangan dan orangtua 

tidak mengetahui ketidak hadiran putranya di sekolah. Oleh sebab itu, dibutuhkan sistem 

komputerisasi sebagai alat bantu dalam mengelola kehadiran dan meningkatkan kualitas 

Pendidikan di SMP Muhammadiyah 1 Kartasura. Sistem komputerisasi yang dibagun pada 

penelitian ini, yaitu sistem informasi manajemen presensi berbasis short message services 

(SMS) gateway dengan metode pengembangan System Development Life Cycle (SDLC) 

dengan pendekatan waterfall (Supriyono, Saputro, & Pradessya, 2016). 

c. Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Ulwan dengan judul “Perancangan User 

Interface Aplikasi Absensi Berbasis Android Menggunakan Metode User Centered 

Design Pada PT. Ofeq Inovasi”. 

Penelitian ini membahas permasalahan presensi dengan menggunakan sidik jari di PT. 

Ofeq Inovasi dengan peraturan harus melakukan presensi setiap keluar-masuk kantor. 

Dengan diberlakukannya peraturan seperti itu membuat beberapa karyawan merasa 

diberatkan, terutama karyawan pada divisi pemasaran. Karena, divisi pemasaran keluar- 

masuk kantor dalam sehari bisa mencapai 3 kali bahkan lebih dan terkadang mereka lupa 

melakukan presensi, yang mengakibatkan karyawan divisi pemasaran mendapatkan 

teguran dari atasan dan dikenakan sanksi potong gaji. Oleh karena itu, peneliti memberikan 

solusi untuk mempermudah presensi yaitu sistem presensi dengan menggunakan teknologi 

Location Based Service (LBS). Metode pengembangannya menggunakan User Centered 

Design yang terdiri dari memahami dan menentukan konteks pengguna, menspesifikasikan 

kebutuhan pengguna, membuat perbaikan perancangan antarmuka pengguna, dan 

mengevaluasihasildari rancangan sistem baru (Ulwan, 2021). 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 
 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan penelitian kuantitatif. Menurut (Sugiyono, 

2013) penelitian kuantitatif adalah penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, 

digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan 

instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik. 

Data yang digunakan dalam penelitian didapatkan dari kumpulan hasil dari responden 

yang menjawab kuesioner yang disebarkan melalui jejaring sosial Line dan WhatsApp. Setelah 

data terkumpul, selanjutnya dilakukan proses analisis untuk mengetahui minat responden 

terhadap bentuk ice breaking untuk pre-test. Penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan yang 

dilakukan dan akan dibahas pada bab ini, yaitu dimulai dengan kajian pustaka atau  studi 

literatur, penyusunan kuesioner, pengumpulan data, analisis data, hasil dan pembahasan, serta 

tahapan terakhir kesimpulan dansaran.Alir penelitian dapatdilihatpada Gambar 3.1. 

 
3.2 Studi Literatur 

Studi literatur digunakan sebagai acuan yang mendukung teori-teori yang berkaitan 

dalam masalah penelitian yang akan dibahas. Studi literatur dalam penelitian ini 

mengumpulkan data yang diperoleh dari jurnal online, buku, karya tulis ilmiah, dan penelitian 

terdahulu. Dengan dilakukannya tahapan ini peneliti mengkaji lebih dalam terkait ice breaking 

dan User Centered Design serta mendapatkan referensi guna menyelesaikan tujuan penelitian. 
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Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian 

 
 

3.3 Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, sumber data yang digunakan yaitu data primer yang diperoleh secara 

langsung oleh peneliti dengan cara menyebarkan kuesioner. Kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan serangkaian pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2013). Angket kuesioner ini  

disebarkan dengan menggunakan Teknik snowball sampling. Teknik snowball sampling 

merupakan salah satu bentuk pengambilan sampel dengan penentuan sampel yang mula-mula 

jumlahnya kecil menjadibesar (Sugiyono, 2013). Dapatdidefiniskan bahwa snowball sampling 

merupakan teknik pengambilan sampel data yang bersifat berantai, yaitu dari satu orang 

menyebarkan kepadaorang lainnya. Pada penelitian ini, kuesioner dirancang untuk mengetahui 

minat responden terhadap bentuk soal seperti apa yang digemari pada kegiatan ice breaking 

maka penelitian ini difokuskan pada kelompok pengguna sistem yaitu mahasiswa Universitas 

Islam Indonesia. 
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3.3.1 Waktu Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan pada penelitian ini berasal dari responden yang merupakan 

mahasiswa di Universitas Islam Indonesia pada suatu rentang waktu tertentu. Waktu yang 

diperlukan dalam pengumpulan data hasil kuesioner responden yaitu 10 hari kalender, dimulai 

dari tanggal 06 Juli 2021 sampai 15 Juli 2021. 

 
3.4 Analisis Data 

Untuk menganalisis data yang akan digunakan untuk mengembangkan prototype sim 

presensi modul ice breaking, peneliti menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang 

terdiri dari lima tahapan, yaitu perencanaan proses yang berpusat pada pengguna (plan the 

human centered design), spesifikasi konteks kegunaan (specify context of use), spesifikasi 

pengguna dan persyaratan organisasi (specify user and organizational requirements), solusi 

desain produk (product design solution), dan evaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna 

(evaluate design againstuser requirements) (L. Albaniand G. Lombardi (FIMI), 2010). 

 
3.4.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan berdasarkan Langkah-langkah pada metode UCD. 

Penguraian terkait langkah-langkah yang dilakukan pada metode User Centered Design 

disajikan dalam Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Tahapan Metode User Centered Design 
 

Metode User Centered 

Design 
Langkah-langkah 

Perencanaan desain yang berpusat 

pada pengguna (Plan the human 

centered design) 

1) Studi literatur 

2) Menentukan Langkah-langkah yang 

akan dilakukan 

3) Analisis kebutuhan pengguna 

Spesifikasi konteks 

(specify context of use) 

kegunaan 
Menentukan spesifikasi kegunaan 

Spesifikasi pengguna dan 

kebutuhan organisasi (specify user 

and organizational requirements) 

Menentukan spesifikasi 

pengguna dan organisasi 

kebutuhan 

Solusi   desain produk (product 

design solution) 

Solusi desain dari hasil data yang telah 

dianalisis 

Evaluasi  desain  terhadap 

kebutuhan pengguna (evaluate 

design against user requirements) 

Pengujian prototype (sim 

breaking) 

presensi ice 

 
3.5 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan User Centered Design (UCD). 

Penggunaan metode ini bertujuan supaya pengembangan sistem informasi manajemen presensi 

dengan model ice breaking dapat digunakan dengan baik, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Pada metode pengembangan UCD terdapat proses iterasi setelah tahap evaluasi 

desain yangkembali ke tahap spesifikasikonteks kegunaan. 

 
3.6 Plan The Human Centered Process 

Pada tahap ini dilakukan diskusi terhadap orang-orang yang akan terlibat dalam 

pengembangan sistem informasi manajemen presensi dan calon pengguna, serta dilakukan  

analisis dasar teori dengan melakukan studi literatur untuk memperkuat teori dalam penelitian  

ini. Setelah menentukan langkah-langkah yang akan dilakukan, dilanjutkan dengan 

menganalisis kebutuhan pengguna dengan melakukan penyusunan angketkuesioner yang akan 

disebar kepada responden. 
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3.7 Specify The Context of Use 

Untuk menentukan konteks kegunaan pengembangan sim presensi, dilakukan analisis  

pada pengguna sim presensi terlebih dahulu. Pengguna sim presensi pada penelitian ini adalah 

dosen dan mahasiswa di lingkungan Fakultas Teknologi Informasi (FTI) Universitas Is  lam 

Indonesia. Kegunaan dari penelitian ini yaitu menambah variasipresensi yang dapat membantu 

memudahkan proses pembelajaran. 

 
3.8 Specify User and Organisational Requirements 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan pengguna dan organisasi, dengan 

cara penyusunan angket kuesioner yang akan disebar kepadaresponden melalui Google Forms. 

Pada pertanyaan angket kuesioner menggunakan opsi pilihan iya dan tidak, serta skala Likert  

dengan 5 pilihan. Angket kuesioner, berisikan pertanyaan terkait penggunaan ice breaking 

dalam proses pembelajaran, bentuk soal yang digemari dari ketiga pilihan yang disediakan 

yaitu multiple choice, word cloud, dan tebak gambar, serta tools interaksi real-time yang 

digemari dari keempat pilihan tools yang disediakan yaitu Kahoot, Slido, Mentimeter, dan 

Quizizz. Berikut uraian total 21 pertanyaan yang digunakan untuk mengetahui minat responden 

terhadap diberlakukannyaice breaking, bentuk soal, dan tools interaksi yang digemari disajikan 

dalam Tabel 3.2. 

 
Tabel 3.2 Uraian Pertanyaan 

 

Dimensi Pertanyaan Opsi 

Jawaban 

 

 
Ice Breaking 

1. Pernah melakukan ice breaking di 

dalam proses pembelajaran daring. 

2. Menyukai kegiatan ice breaking yang 

dilakukan dalam proses pembelajaran. 

 
• Iya 

• Tidak 

 
Bentuk Soal 

1. Bentuk soal dengan multiple-choice. 

2. Bentuk soal dengan word cloud. 

3. Bentuk soal dengan tebak gambar. 

Skala 

Prioritas 1-5 
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Dimensi Pertanyaan Opsi 

Jawaban 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
Tools 

a. Tools interaksi real-time Kahoot. 

- Bentuk soal multiple-choice. 

- Bentuk soal word cloud. 

- Bentuk soal tebak gambar. 

b. Tools interaksi real-time Slido. 

- Bentuk soal multiple-choice. 

- Bentuk soal word cloud. 

- Bentuk soal tebak gambar. 

c. Tools interaksi real-time Mentimeter 

- Bentuk soal multiple-choice. 

- Bentuk soal word cloud. 

- Bentuk soal tebak gambar. 

d. Tools interaksi real-time Quizizz. 

- Bentuk soal multiple-choice. 

- Bentuk soal word cloud. 

- Bentuk soal tebak gambar. 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

Skala 

Prioritas 1-5 

 

Tiga bentuk pertanyaan yang digunakan dalam kuesioner (word cloud, multiple choice,  

dan tebak gambar) dipilih karena beberapa artikel menyebutkan untuk memecah kejenuhan 

pada kegiatan daring dapat dilakukan ice breaking secara online dengan beberapa bentuk 

pertanyaan, dan ketiga pertanyaan tersebut masuk ke dalambentuk soaluntuk ice breaking. 

Setelah data terkumpul dari hasil penyebaran angket kuesioner melalui Google Forms, 

didapatkan 44 responden yang mengisi survey tersebut. Kumpulan data tersebut aka n diuji 

dengan uji validitas dan uji reabilitas guna mengetahui keabsahan kuesioner. Berikut 

penjelasan ujivaliditas dan uji reliabilitas: 

1. Uji Validitas 

Tujuan uji validitas digunakan yaitu untuk mengetahui kevalidan angket kuesioner 

yang digunakan untuk mengukur dan memperoleh data penelitian dari responden. 

Pada penelitian ini kuesioner dinyatakan valid dengan perhitungan nilai pearson 

correlation (Ghozali, 2009). Rumus perhitungan korelasi untuk mendapatkan nilai 

pearson correlation (r) dijelaskan pada persamaan (3.1). 
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𝑁 ∑ 𝑋𝑋𝑌 − (∑𝑋𝑋)(∑𝑌) 
𝑟𝑥𝑦 =    

√(𝑁∑𝑋𝑋2 − (∑𝑋𝑋2 ))(𝑁∑𝑋𝑋2  − 𝑁𝑌2 ) 

(3.1) 

 

 
 
 

 

 

Keterangan: 

R = nilai korelasi 

X = skor yangdiperoleh subyekdari setiap item 

Y = skor total yangdiperoleh dari setiap item 

N = banyaknya sampel 

∑X = jumlah skor dalam distribusi X 

∑Y = jumlah skor dalam distribusi Y 

 
 

Nilai r pada ujivaliditas menjadidasar untuk pengambilan keputusan dengan aturan 

sebagaiberikut: 

a. Jika nilai rHitung > dari Rtabel, maka instrumen penelitian dinyatakanvalid 

b. Jika nilai rHitung < dari Rtabel, maka instrumen penelitian dinyatakan tidak valid. 

 
 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan alat untuk suatu angketkuesioner yang merupakan indikator 

peubah atau konstruk. Tujuannya untuk mengetahui tingkat konsistensi angket 

kuesioner yang digunakan oleh peneliti. Suatu angket kuesioner dikatakan reliabel jika 

jawaban responden terhadap pernyataan adalah stabil atau konsisten dari waktu ke 

waktu. Uji reliabilitas dilakukan terhadap item pernyataan dalam angket kuesioner 

yang telah dinyatakan valid (Ghozali, 2009). Pada penelitian ini angket kuesioner 

dinyatakan reliabel melalui Perhitungan nilai Cronbach’s Alpha dijelaskan pada 

persamaan (3.2). 

 

𝑁 𝑆2(1 − ∑𝑆2) (3.2) 
𝑅 = 𝛼 =   

𝑁 − 1 𝑆2 

𝑖𝑖 
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𝑖𝑖 

 

Keterangan: 

R = nilai korelasi 

α = koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha 

S2  = varian skor keseluruhan 

𝑆2   = varian skor masing-masing item 

 
 

Nilai R pada uji reliabilitas dinyatakan dengan koefisien Cronbach’s Alpha dengan 

aturan sebagaiberikut: 

a. Jika nilai rHitung > nilai Rtabel, maka instrumen penelitian dinyatakan reliabel. 

b. Jika nilai rHitung < nilai Rtabel, maka instrumen penelitian dinyatakan tidak 

reliabel. 

 
3.9 Product Design Solution 

Pada tahap ini perancangan desain sebagai solusi didapatkan dari data hasil angket 

kuesioner yang telah dianalisis, dan diimplementasikan dengan pembuatan desain antarmuka 

yangakan diimplementasikan dalam bentukprototype. 

 
3.10 Evaluate Design Against User Requirements 

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap prototype yang telah dirancang, dengan  

menggunakan pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang memastikan bahwa desain  

produk telah sesuai dan dapat bekerja dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Alat ukur yang digunakan dalam mengukur kesesuaian sistem yaitu SUS Score seperti pada  

Gambar 3.2. Rumus menghitung skor pengujian User Acceptance Testing (UAT) dijelaskan  

pada persamaan 3.3. 

 

 

Gambar 3.2 Keterangan Skor Hasil Pengujian 
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Skor = 
jumlah jawaban 

 
 

(jumlah pertanyaan x jumlah responden) 

(3.3) 

 

 

Keterangan: 

Jumlah jawaban : jumlah jawaban ya/tidak 

Jumlah pertanyaan : jumlah pertanyaan yang diajukan pada responden 

Jumlah responden : jumlah responden yangmengisikuesioner 

Berikut uraian pertanyaan terkait dengan pelaksanaan User Acceptance Test (UAT): 

Tabel 3.3 Daftar Pertanyaan UAT 

No Jenis Pengujian 

1 Pengujian Tampilan Sistem 

 No Pertanyaan SS S N TS STS 

 1 Apakah Anda  setuju 

tampilan Sistem Informasi 

Manajemen presensi 

metode   ice   breaking ini 

cukup menarik? 

     

 2 Apakah Anda setuju menu 

yangada cukup lengkap? 

     

 3 Apakah Anda setuju 

penggunaan   warna  latar 

sudah sesuai? 

     

  Apakah Anda setuju 

dengan tata letak menu 

pada rancangan SIM 

presensi metode ice 

breaking? 

     

2 Pengujian Kinerja Sistem 

 1 Apakah Anda setuju sistem 

ini mudah dipelajari? 
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 2 Apakah Anda  setuju 

penggunaan SIM Presensi 

metode ice breaking dapat 

membantu   memecah 

kejenuhan bagi mahasiswa 

dan  membantu 

mengevaluasi 

pembelajaran yang telah 

berlangsung bagi dosen? 

     

 3 Apakah Anda setuju sistem 

presensi dengan metode ice 

breaking ini sudah berjalan 

sesuai dengan 

fungsionalnya? 

     

 4 Apakah Anda setuju sistem 

presensi dengan metode ice 

breaking ini dapat 

mempermudah survey 

terkait proses 

pembelajaran? 

     

3 Pengujian Kepuasan User terhadap Sistem 

 1 Apakah Anda setuju 

presensi metode ice 

breaking dapat membantu 

dalam proses 

pembelajaran? 

     

 2 Apakah Anda setuju sistem 

ini sudah sesuai dengan 

harapan? 

     

 3 Apakah Anda setuju sistem 

presensi metode ice 

breaking ini bermanfaat? 
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3.10.1 Merancang Desain Antarmuka Prototype 

Pada tahap ini, dilakukan proses perancangandesain antarmukaserta pembuatan prototype 

berdasarkan analisis yang telah dilakukan sebelumnya. 

4) Desain Sistem 

 
 

1. Business Process Modelling Notation (BPMN) 
 

Gambar 3.3 BPMN Presensi 

 
 

Untuk menggunakan presensi dengan metode ice breaking untuk pre-test, pilihlah 

metode presensi pre-test pada menu halaman utama. Selanjutnya akan masuk pada halaman 

yang berisikan informasi detail kelas, kemudian isilah detail pertemuan yang terdiri dari 

pertemuan ke berapa yang akan dilaksanakan, tanggal pertemuan, judul pertemuan (materi) 

dan deskripsi pertemuan pada halaman tersebut. Setelah detail pertemuan lengkap, maka tahap 

selanjutnya yaitu membuat soal untuk presensi. Dalam halaman pembuatan soal ini, durasi 

waktu tertampilnya soal dapat diatur dalam range waktu 30 detik sampai 2 menit. Setelah 

pembuatan soal selesai, kemudian di publish maka soal akan tertampil di layar sesuai dengan 

durasiwaktu yang telah ditentukan. 

Ketika soal telah di publish maka mahasiswa dapat mengisikan jawabannya untuk 

memverifikasi kehadirannya. Setelah mahasiswa mengisikan jawabannya, maka semua 

jawaban direkam oleh sistem dan kemudian jawaban akan ditampilkan dalam bentuk word 

cloud. Selanjutnya Dosen akan diarahkan pada halaman daftar presensi pada pertemuan saat 

itu, dan harus memverifikasi kehadiran mahasiswanya. Setelah memverifikasi daftar 

kehadiran, makaakandiarahkan menuju halaman lihat presensi yangberisikan daftar kehadiran 
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mahasiswa pada semua pertemuan yang telah dilangsungkan, serta terdapat status yang 

berisikan bahwa mahasiswa dapat atau tidak dapat mengikuti ujian berdasarkan akumulasi 

kehadirannya. 

 

 

 

 
2. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Gambar 3.4 ER Diagram Presensi 

 
 

Berdasarkan entity diagram presensi pada Gambar 2.1, terdapat tujuh tabel yang saling 

berhubungan satu sama lainnya. Tujuh tabel tersebut merupakan bagian dari tabel-tabel SIM 

presensi yang digunakan untuk mendukung proses bisnis pada presensi ice breaking. Tabel 

Peserta memiliki relasi one-to-many dengan tabel Kelas yang berarti satu peserta dapat 

memiliki banyak kelas. Kemudian tabel Kelas memiliki relasi one-to-many dengan tabel 

Matkul yangberarti dalam satu kelas, terdapat banyak banyak mata kuliah. Selanjutnya tabel 
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Kelas memiliki relasi one-to-one dengan tabel Presensi yang berarti saat perkuliahan dimulai 

hanya dapatpresensi satu kali. 

Selanjutnya, terdapat tiga tabel baru pada highlight yang merupakan tabel tambahan untuk 

mendukung presensi ice breaking. Tiga tabel tersebut yaitu tabel Pertanyaan yang memiliki 

relasi one-to-many dengan tabel Jenis_Pertanyaan yang berarti pertanyaan memiliki banyak 

jenis. Kemudian, tabel Pertanyaan dengan tabel Jawaban memiliki relasi one-to-one yang 

berarti pertanyaan hanya bisa memiliki satu jawaban. Serta yang terakhir, tabel Pertanyaan 

memiliki relasi one-to-one dengan tabel Kelas yang berarti satu kelas hanya bisa membuat 

pertanyaan presensisatu kalisetiap pertemuan. 

 

3. Struktur Tabel Basis Data 

i. Tabel Peserta 

Tabel 3.4 Tabel Peserta 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_mhs int(20) Primary key 

nim_mhs varchar(100)  

status varchar(100)  

kelas varchar(100)  

last_sync varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  

 

Pada tabel Peserta id_mhs dengan tipe data integer berfungsi untuk mendefinisikan mahasiswa 

tersebut, nim_mhs dengan tipe varchar berfungsi untuk mendefinisikan data nomor induk  

mahasiswa, status dengan tipe data varchar digunakan untuk informasi mengenai mahasiswa  

terkait mahasiswa aktif atau tidak aktif, kelas dengan tipe data varchar berfungsi untuk 

menunjukkan mahasiswa berada di kelas apa, last_sync dengan tipe data varchar berfungsi 

untuk mendeteksi terakhir kali merefresh sistem, create_at dan update_at dengan tipe data  

timestamp berfungsiuntuk mendefinisikankapan data dibuatdan diupdate. 



24 
 

 

ii. Tabel Kelas 

Tabel 3.5 Tabel Kelas 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_kelas int(20) Primary key 

id_matkul int(20) Primary key 

default_dosen int(20) Primary key 

team_teaching varchar(100)  

kelas varchar(100)  

kuota varchar(100)  

hari varchar(100)  

mulai varchar(100)  

selesai varchar(100)  

ruang_kelas varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  

 

Pada tabel Kelas id_kelas dengan tipe data integer digunakan untuk 

mendefinisikan kelas, id_matkul dengan tipe data integer digunakan untuk 

mendefinisikan mata kuliah, default_dosen dengan tipe data varchar 

digunakan untuk mendefinisikan dosen yang akan pengampu mata kuliah, 

team_teaching dengan tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan kelas 

yang berisikan dua dosen, kelas dengan tipe data varchar digunakan untuk 

mendefinisikan kelas-kelas yang ada, kuota dengan tipe data varchar 

digunakan untuk mendefinisikan berapa kuota yang tersedia pada setiap kelas, 

hari dengan tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan kelas 

dilaksanakan pada hari apa, mulai dengan tipe data varchar digunakan untuk 

mendefinisikan waktu perkuliahan akan dimulai, selesai dengan tipe data 

varchar digunakan untuk mendefinisikan waktu selesainya perkuliahan, 

ruang_kelas dengan tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan 

perkuliahan dilaksanakan di ruang kelas mana, create_atdan update_at dengan 

tipe data timestamp digunakan untuk mendefinisikan kapan data dibuat dan 

diupdate. 
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iii. Tabel Matkul 

Tabel 3.6 Tabel Matkul 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_matkul int(20) Primary key 

kode_matkul varchar(100)  

kode_jurusan varchar(100)  

nama_matkul varchar(100)  

jml_sks varchar(100)  

kurikulum varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  

 

Pada tabel Makul, id_matkul dengan tipe data integer berfungsi untuk 

mendefinisikan mata kuliah, kode_matkul dengan tipe data varchar digunakan 

untuk mendefinisikan komponen mata kuliah, kode_jurusan dengan tipe data 

varchar digunakan untuk mendefinisikan komponen jurusan, nama_matkul 

dengan tiep data varchar digunakan untuk mendefinisikan nama mata kuliah, 

jml_sks dengan tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan jumlah sks 

pada mata kuliah, kurikulum dengan tipe data varchar digunakan untuk 

mendefinisikan mata kuliah termasuk dalam kurikulum mana, create_at dan 

update_at digunakan untuk mendefinisikan kapan data dibuat dan diupdate. 

 

iv. Tabel Presensi 

Tabel 3.7 Tabel Presensi 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_presensi int(20) Primary key 

id_pertemuan int(20)  

nim_mhs varchar(100)  

status varchar(100)  

detail varchar(100)  

last_sync varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  



26 
 

 

Pada tabel Presensi, id_presensi dengan tipe data integer digunakan untuk 

mendefinisikan urutan presensi, id_pertemuan dengan tipe data integer 

digunakan untuk mendefinisikan urutan pertemuan, nim_mhs dengan tipe data 

varchar digunakan untuk mendefinisikan nomer induk mahasiswa, status 

dengan tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan status mahasiswa 

apakah dapat mengikuti ujian atau tidak dapat mengikuti ujian berdasarkan 

akumulasi jumlah presensi, detail dengan tipe data varchar digunakan untuk 

menunjukkan detail pertemuan, last_sync dengan tipe data varchar digunakan 

untuk mendeteksi terakhir kali merefresh sistem, create_at dan update_at 

dengan tipe data timestamp digunakan untuk mendefinisikan kapan data 

dibuat dan diupdate. 

 

v. Tabel Pertanyaan 

Tabel 3.8 Tabel Pertanyaan 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_pertanyaan int(20) Primary key 

pertanyaan text(500)  

jenis_pty varchar(100)  

nama_matkul varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  

 

Pada tabel Pertanyaan, id_pertanyaan dengan tipe data integer digunakan 

untuk mendefinisikan urutan pertanyaan dibuat, pertanyaan dengan tipe data 

text digunakan untuk membuat pertanyaan, jenis_pty dengan tipe data varchar 

digunakan untuk memilih jenis pertanyaan, nama_matkul dengan tipe data 

varchar digunakan untuk mendefinisikan nama mata kuliah yang dibuat 

sebagai presensi ice breaking untuk pre-test, create_at dan update_at dengan 

tipe data timestamp digunakan untuk mendefinisikan kapan data dibuat dan 

diupdate. 
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vi. Tabel Jenis_Pertanyaan 

Tabel 3.9 Tabel Jenis_Pertanyaan 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_pertanyaan int(20) Primary key 

jenis_pty varchar(100)  

 
Pada tabel Jenis_Pertanyaan, id_pertanyaan dengan tipe data integer 

digunakan untuk mendefinisikan urutan pertanyaan dibuat, jenis_pty dengan 

tipe data varchar digunakan untuk mendefinisikan jenis pertanyaan yang akan 

digunakan untukpresensi. 

 

vii. Tabel Jawaban 

Tabel 3.10 Tabel Jawaban 
 

Nama Field Tipe Data Keterangan 

id_presensi int(20) Primary key 

id_pertanyaan int(20) Primary key 

id_jawaban int(20) Primary key 

pertanyaan varchar(100)  

create_at timestamp  

update_at timestamp  

 

Pada tabel Jawaban, id_presensi dengan tipe data integer digunakan untuk 

mendefinisikan urutan presensi, id_pertanyaan dengan tipe data integer 

digunakan untuk mendefinisikan urutan pertanyaan yang dijawab, id_jawaban 

dengan tipe data integer digunakan untuk mendefinisikan urutan jawaban, 

pertanyaan dengan tipe data varchar digunakan untuk memunculkan 

pertanyaan, create_at dan update_at dengan tipe data timestamp digunakan 

untuk mendefinisikankapan data dibuatdan diupdate. 
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BAB IV 

HASIL ANTARMUKA DAN PEMBAHASAN 

 
 

Bab empat ini akan membahashasil analisis penelitian yang telah dilakukan. Pembahasan 

hasildan analisis sesuaidengan tahapan-tahapan yang telah diuraikan padabab tiga. 

 
4.1 Proses Iterasi User Centered Design 

Metode pengembangan UCD memiliki proses iterasi yang berulang antar prosesnya. 

Pada penelitian ini, proses iterasi yang berulang yaitu pada proses desain hingga evaluasi 

terhadap kebutuhan pengguna. Proses iterasi dilakukan dengan menganalisis masukan dan 

umpan balik dari hasil pengujian yang dilakukan kepada pengguna. Setelah melakukan 

pengujian prototype kepada pengguna yaitu dosen dan mahasiswa FTI UII, dilakukan 

perbaikan rancangan desainantarmuka serta penambahan fitur yangdiperlukan oleh pengguna. 

 
4.2 Hasil Pengujian Kuesioner 

Hasil dari kuesioner akan diuji untuk menunjukkan valid atau tidaknya hubungan antar 

kuesioner dengan menggunakan uji validitas dan menunjukkan konsistensi jawaban dari 

responden dengan menggunakan uji reliabilitas. Pengujian ini dilakukan dengan memanfaatkan 

Microsoft Excel. 

 
4.2.1 Hasil Pengujian Kuesioner Requirements Gathering 

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebar, maka didapatkan hasil bahwa sebanyak  

85% responden menyukai jika kegiatan ice breaking dilakukan dalam proses pembelajaran. 

Untuk model pertanyaan multiple-choice diperoleh hasil sebesar 76%, model word cloud 

sebesar 71%, dan untuk model soal tebak gambar diperoleh hasil sebesar 79%. Sedangkan tools 

yang akan dijadikan sebagai acuan dalam mendesain antarmuka ice breaking memperoleh 

persentase sebanyak 81% untuk Kahoot, 80% untuk Quizizz, 66% Slido, dan 69% untuk tools 

Mentimeter. Persentase hasil kuesioner tersebut diperoleh dengan melakukan perhitungan 

sebagaiberikut: 

𝑗𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑛𝑖𝑖𝑙𝑎𝑖𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖𝑖 
𝑥 100%
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Namun, setelah proses analisis dilakukan dapat disimpulkan jika bentuk soal yang 

digunakan dalam presensi berbentuk tebak gambar dinilai kurang pas untuk diaplikasikan, 

karena ice breaking yang dilakukan pada presensi lebih berfokus untuk survey yang dapat 

membantu evaluasi dalam proses pembelajaran. Maka, diputuskan untuk presensi modul ice 

breaking bentuk soalyangdigunakan yaitu word cloud. 

1) Uji Validitas 

Dalam uji validitas ini, pertanyaan dinyatakan valid apabila nilai korelasi (rHitung) lebih 

besar dari Rtabel (rHitung > Rtabel) dengan nilai signifikansi 0,05. Pada penelitian ini, 

penentuan Rtabel dilihat dari jumlah responden yaitu 46, maka nilai Rtabel didapatkan 

sebesar 0,291. Sedangkan penentuan rHitung didapat dengan menggunakan rumus 

CORREL. Pengujian validitas ini dilakukan pada tiap indikator. Jika nilai rHitung > 0,05 

dinyatakan valid. 

Tabel 4.1 Tabel Hasil Uji Validitas 
 

Variabel rHitung Keterangan 

X1 0,397 Valid 

X2 0,541 Valid 

X3 0,418 Valid 

X4 0,455 Valid 

X5 0,463 Valid 

X6 0,653 Valid 

X7 0,544 Valid 

X8 0,652 Valid 

X9 0,558 Valid 

X10 0,569 Valid 

X11 0,576 Valid 

X12 0,543 Valid 

X13 0,728 Valid 

X14 0,758 Valid 

X15 0,754 Valid 

X16 0,720 Valid 

X17 0,720 Valid 

X18 0,768 Valid 

X19 0,528 Valid 

X20 0,687 Valid 
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2) Uji Reliabilitas 

Dalam uji reliabilitas ini, terlebih dahulu diperlukan penghitungan nilai varian data pada 

setiap indikator, jumlah varian, dan varian total. Setelah ketiga nilai tersebut diketahui, 

maka selanjutnya dilakukan perhitungan pada nilai Cronbach’s Alpha. Nilai acuan yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu 0,70. Dasar pengambilan kesimpulan bahwa 

kuesioner ini reliabel atau tidak reliabeladalah sebagaiberikut: 

a. Jika nilai Cronbach’s Alpha > 0,70 Maka Disimpulkan Reliabel 

b. Jika nilai Cronbach’s Alpha < 0,70 Maka Disimpulkan Tidak Reliabel 

Berikut ini hasil pengujian reliabilitas yangdisimpulkan reliabel: 

Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabilitas 
 

rHitung Cronbach’s Alpha Kesimpulan 

0,70 0,880 Dinyatakan Reliabel, karena 

nilai Cronbach’s Alpha lebih 

besar dari rHitung(0,70). 

 
4.2.2 Hasil Pengujian Kuesioner Desain Antarmuka 

Pada bagian ini akan diuraikan hasil uji coba pada antarmuka mahasiswa. Pengujian ini 

dilakukan menggunakan kuesioner dengan opsi jawaban berupa skala likert, yang bertujuan 

untuk mengetahui apakah desain antarmuka yang dirancang telah sesuai dan memenuhi 

kebutuhan pengguna. Kuesioner ini diuji kepada 26 mahasiswa Fakultas Teknologi Industri 

(FTI) Universitas Islam Indonesia. Pengujian ini dilakukan hanya kepada 26 mahasiswa karena 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Macefield, 3 -20 partisipan sudah dianggap valid 

untuk testing. 

 
Tabel 4.3 Data Hasil Pengujian Mahasiswa 

 

No Jenis Pengujian 

1 Pengujian Tampilan Sistem 

 No Pertanyaan SS S N TS STS 

 
1 

Apakah Anda setuju tampilan 

Sistem Informasi Manajemen 
11 12 3 
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  presensi metode ice breaking 

ini cukup menarik? 

     

 
2 

Apakah Anda setuju menu 

yang ada cukup lengkap? 
4 17 4 

 
1 

  
3 

Apakah Anda setuju 

penggunaan warna latar sudah 

sesuai? 

 
12 

 
13 

 
1 

  

  

 
4 

Apakah Anda setuju dengan 

tata letak menu pada 

rancangan SIM presensi 

metode ice breaking? 

 

 
6 

 

 
16 

 

 
3 

  

 
1 

2 Pengujian Kinerja Sistem 

 1 Apakah Anda setuju sistem ini 

mudah dipelajari? 
9 15 2 

  

 2 Apakah Anda   setuju 

penggunaan  SIM  Presensi 

metode ice breaking dapat 

membantu    memecah 

kejenuhan bagi mahasiswa 

dan   membantu 

mengevaluasi 

pembelajaran yang telah 

berlangsung bagi dosen? 

 
 

 
 
 
 

4 

 
 

 
 
 
 

12 

 
 

 
 
 
 

9 

  
 

 
 
 
 

1 

 3 Apakah Anda setuju sistem 

presensi dengan metode ice 

breaking ini sudah   berjalan 

sesuai dengan fungsionalnya? 

 

 
7 

 

 
14 

 

 
5 

  

 4 Apakah Anda setuju sistem 

presensi dengan metode ice 

breaking          ini dapat 

mempermudah survey terkait 

proses pembelajaran? 

 
 

6 

 
 

12 

 
 

6 

 
 

1 

 
 

1 

3 Pengujian Kepuasan User terhadap Sistem 

 1 Apakah Anda setuju presensi 

metode ice breaking   dapat 
10 9 5 2 
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  membantu dalam proses 

pembelajaran? 

     

 2 Apakah Anda setuju sistem ini 

sudah sesuai dengan harapan? 
5 11 7 2 1 

 3 Apakah Anda setuju sistem 

presensi metode ice breaking 

ini bermanfaat? 

 
9 

 
12 

 
5 

  

Jumlah 83 143 50 5 5 

 

Setelah pemetaan masing-masing skor jawaban responden, selanjutnya dilakukan analis 

dengan menghitung rata-rata jawaban setiap responden. Perhitungan skor sesuai yang telah 

ditetapkan yaitu sebagaiberikut: 

- Total skor dari responden yangmenjawab SS = 83 x 5     = 415 

- Total skor dari responden yangmenjawab S = 143 x 4 = 572 

- Total skor dari responden yangmenjawab N = 50 x 3 = 150 

- Total skor dari responden yangmenjawab TS = 5 x 2 = 10 

-  Total skor dari responden yangmenjawab STS = 5 x 1 = 5 

Jumlah skor keseluruhan jawaban =  1152 

Persentase dari jawaban SS = 415 
1152 

Persentase dari jawaban S = 572 
1152 

Persentase dari jawaban N = 150 
1152 

𝑥 100% = 36 % 
 

𝑥 100% = 49 % 
 

𝑥 100% = 13 % 

Persentase dari jawaban TS = 10       𝑥 100% = 0,08 % 
1152 

Persentase dari jawaban STS =   5       𝑥 100% = 0,04 % 
1152 

 
 

Data hasil kuesioner pengujian dari 26 responden dapat dicari nilai tertinggi dan 

terendahnya yang kemudian akan digunakan untuk mengetahui tingkat kegunaan prototype 

yang telah didesain, sebagaimana dijelaskandibawah ini: 

Nilai tertinggi = 26 x 11 x 5 = 1430 (Jika semua jawaban SS) 

Nilai terendah = 26 x 11 x 1 = 286 (Jika semua jawaban STS) 
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Berdasarkan pernyataan skor nilai tertinggi yaitu 1430, maka dapat dicari tingkat 

kegunaan prototype sebagaiberikut: 

Persentase kegunaan = 1152 𝑥 100 % = 80 % 
1430 

Berdasarkan persentase kegunaan tersebut, maka dapat diketahui bahwa sistem presensi 

modul ice breaking dengan menggunakan metode user centered design tergolong kuat 

berdasarkan tingkat penilaian pengguna, sepertiyangditunjukkanpada Gambar 3.2. 

 
4.3 Solusi Desain Produk 

Setelah analisis selesai dilakukan, maka dihasilkan desain antarmuka prototype sisi dosen 

dan mahasiswa sebagaiberikut: 

1) Desain Antarmuka Sisi Dosen 

Pada antarmuka dosen, dilakukan penambahan variasi presensi dengan menggunakan 

metode ice breaking untuk pre-test berbentuk word cloud yang fungsi utamanya sebagai 

survey terhadap mahasiswa terkait pemahaman materi yang telah diberikan selama proses 

pembelajaran. 

1. Tampilan Antarmuka Home 

Pada halaman utama ini menampilkan daftar mata kuliah yang diampu oleh masing- 

masing dosen. Lalu terdapat menu presensi yang berisikan beberapa varian untuk 

melakukan presensi, yaitu ada presensi manual, presensi otomatis (QrCode), presensi 

asinkron (memasukkan kode presensi yang telah dibuat oleh dosen), dan yang terakhir 

merupakan desain presensi dengan variasi terbaru yaitu menggunakan modul ice 

breaking untuk pre-test. 
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Gambar 4.1 Halaman Utama Dosen 

 
 

2. Tampilan Antarmuka Detail Kelas 

Pada halaman ini menampilkan informasi detail mengenai kelas. Dalam halaman ini 

juga presensi kelas akan dibuka, dengan memasukkan pertemuan ke berapa, tanggal 

dilaksanakannya, judul pertemuan, dan deskripsi tentang materi yang akan 

disampaikan. Setelah detail pertemuan diisi, selanjutnya klik button lanjut untuk 

memasukkanpertanyaan ice breaking. 
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Gambar 4.2 Halaman Detail Kelas 
 

 

Gambar 4.3 Halaman Detail Pertemuan 
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3. Tampilan Antarmuka Membuat Soal 

Pada halaman ini, menampilkan menu membuat pertanyaan untuk ice breaking. 

Pertanyaan ini akan dibuat oleh masing-masing dosen pengampu. Soal untuk ice 

breaking ini dapat ditambahkan gambar jika diperlukan. Apabila ingin membuat 

pertanyaan lebih dari satu, maka klik button tambah yang berada di sebelah kiri. 

Durasi waktu untuk menampilkan soal juga dapat diatur. Setelah selesai mengatur 

semuanya, untuk melanjutkan ke presensi maka klik button upload untuk 

mempublikasisoal. 

 
 

Gambar 4.4 Halaman Membuat Soal 
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Gambar 4.5 Halaman Contoh Soal 

 
 

4. Tampilan Antarmuka Publikasi Soal 

Tampilan soal ketika presensi telah dibuka dan pertanyaan dipublikasikan. Terdapat 

icon timer yang berfungsi untuk memberitahukan waktu lamanya soal akan tertampil, 

dan timer ini akan terus bergerak sesuai durasi waktu yang telah ditampilkan. Setelah 

waktu habis, maka akan menampilkan hasil jawaban yang telah disubmit ketika 

mahasiswa melakukan presensi atau jika waktu belumhabis, namun semuamahasiswa 

sudah menjawabnya klik buttonexit untuk menuju halaman hasil jawaban. 
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Gambar 4.6 Contoh Tampilan Soal 

 
 

5. Tampilan Antarmuka Hasil Jawaban 

Tampilan jawaban yang telah disubmit oleh mahasiswa akan ditampilkan dalam 

bentuk word cloud. Mungkin dosen akan sedikit mereview jawaban mahasiswa, 

setelah selesai itu klik button close untuk melanjutkan ke halaman verifikasi 

kehadiran. 
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Gambar 4.7 Tampilan Word Cloud 

 
 

6. Tampilan Antarmuka Presensi Kehadiran 

Halaman ini menampilkan daftar mahasiswa yang telah melakukan presensi beserta  

keterangannya. Setelah itu, klik button simpan untuk menyimpan presensi yang telah 

dilakukan pada pertemuan ini. 
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Gambar 4.8 Tampilan Daftar Presensi 

 
 

7. Tampilan Antarmuka Pemberitahuan 

Setelah klik button simpan, akan muncul alert yang berguna untuk memastikan 

apakah data presensi yang terekam telah sesuai dengan kehadiran. Jika klik button 

batalkan maka akan kembali ke halaman daftar presensi, dan jika klik button simpan 

maka data presensi akan tersimpan ke database dan akan di arahkan ke halaman lihat 

presensi. 
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Gambar 4.9 Alert Pemberitahuan 

 
 

8. Tampilan Antarmuka Presensi Tersimpan 

Halaman ini menampilkan tersimpannya daftar presensi yang telah berlangsung. 

Berisi informasi pertemuan kelas yang telah berjalan dan terdapat icon yang 

menunjukkan status kehadiran, dan akumulasi presensi kehadiran yang menentukan 

bisa atau tidaknya mengikutiujian semester. 
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Gambar 4.10 Halaman Presensi Tersimpan 

 
 

2) Antarmuka Sisi Mahasiswa 

Pada bagian mahasiswa dilakukan penambahan variasi presensi dengan  menggunakan 

metode ice breaking. Desain antarmuka SIM Presensi model ice breaking dapat dilihat 

dibawah ini: 
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Gambar 4.11 Halaman Utama Mahasiswa 

 
 

1. Halaman Menu UIIGateway 

Halaman menuju presensi dengan modul ice breaking dapat diakses dengan 

meng-klik icon garis tiga pada bagian pojok kiri atas. Setelah di-klik akan 

menampilkan dua pilihan presensi, yaitu dengan menggunakan qr-code atau 

menggunakan ice breaking. 
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Gambar 4.12 Halaman Menu Presensi 

 
 

2. Halaman Presensi Ice Breaking 

Menunjukkan halaman presensi yang akan dilakukan. Terdapat pilihan menampilkan 

data presensi yang telah dilakukan dan dapat pula dilakukan pengurutan data presensi 

dengan penyaringan seperti nama matakuliah, nama dosen, kelas yang terdaftar, 

pertemuan, periode, dan waktu presensi. Jika tidak ada presensi yang dilakukan, maka 

yang tertera adalah “Tidak ada data yangditampilkan”. 
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Gambar 4.13 Halaman Presensi 

 
 

3. Tampilan Antarmuka Submit Presensi 

Pada halaman submit presensi ini, mahasiswaharus mengetikkan jawaban pada kolom 

jawaban yang tersedia setelah itu klik tombol send untuk memverifikasi kehadirannya. 

Presensi dengan modul ice breaking ini tidak ada sistem jawaban benar atau salah. 

Dalam halaman ini, terdapat pula live poll yang menunjukkan jumlah mahasiswa yang 

telah mengirimkan jawaban presensi ice breaking. 
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Gambar 4.14 Halaman Submit Presensi 

 
 

4. Tampilan Pop Up Presensi Berhasil 

Setelah mahasiswa mengirimkan jawabannya, maka akan muncul alert bahwa 

presensi telah berhasildilakukan. 
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Gambar 4.15 Tampilan Presensi Berhasil 

 
 

4.4 Evaluasi Desain Terhadap Kebutuhan Pengguna 

Evaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna merupakan tahap akhir dalam penelitian 

ini. Pada tahap ini, uji coba dilakukan kepada pengguna untuk mendapatkan umpan balik,  

apakah purwarupa yang telah didesain sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Oleh karena 

itu, penulis melakukan pengujian dengan menggunakan UAT bagi mahasiswa dan Focus 

Group Discussion (FGD) bagi Dosen sebagai pakar pendidik supaya mendapatkan umpan 

balik. Umpan balik yang didapatkan menjadi masukan untuk perbaikan SIM Presensi sebelum 

dikembangkan. Hasilpengujian purwarupa sebagaiberikut: 

 
Tabel 4.4 Umpan Balik Hasil Pengujian 

 

No Penguji Umpan Balik 

1 Tintin Mutiara S.T., M.Eng. 

(Dosen Teknik Kimia Universitas Islam 

Indonesia) 

- Untuk penggunaan nama ice breaking 

perlu diperjelas, karena tidak semua 

Dosen dapat langsung mengerti. 

- Untuk jenis soal dapat ditambahkan 

pilihan multiple choice agar proses 

evaluasi tidak memakan waktu. 
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No Penguji Umpan Balik 

  -     Pada menu   pembuatan soal,   dapat 

ditambahkan menu untuk mengatur 

panjang kata pada jawaban, untuk 

memudahkan      menganalisis      hasil 

jawaban dari mahasiswa. 

2 SM 

(Dosen Informatika Universitas Islam 

Indonesia) 

- Ice breaking dibuat lebih bervariasi atau 

random setiap pertemuan. 

- Materi ice breaking dilist berdasarkan 

jenisnya supaya dosen dapat memilih 

yang sesuai dan mempertimbangkan 

durasi. 

3 Andhika Giri Persada 

(Dosen Informatika Universitas Islam 

Indonesia) 

- Opsi untuk jenis ice breaking seperti 

teka-teki, puzzle, dan lain sebagainya 

perlu ditambahkan, supaya mahasiswa 

tidak bosan. 

4 Kholid Haryono 

(Dosen Informatika Universitas Islam 

Indonesia) 

- Supaya lebih menarik, ice breaking 

ditambahkan variasinya. 

5 Rian 

(Dosen Informatika Universitas Islam 

Indonesia) 

- Tambahkan fitur untuk menyimpan 

hasil ice braking yang sudah dilakukan. 

- Sesuai dengan   tujuan   ice   breaking 

untuk mencairkan suasana, jenis ice 

breaking perlu ditambah seperti pilihan 

ganda atau cheklist. 

 

4.4.1 Desain Hasil Evaluasi 

Bab ini berisikan desain antarmuka setelah dilakukan perbaikan dan penambahan fitur-fitur 

yangdibutuhkan. 

a. Desain Antarmuka Dosen 

1. Halaman Variasi Ice Breaking 

Pada halaman presensi dengan menggunakan ice breaking terdapat 3 jenis ice 

breaking yang dapat dipilih untuk melakukan presensi sesuai dengan apa 

yangsedangdibutuhkan oleh dosen. 
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Gambar 4.16 Jenis Ice Breaking 

 
 

2. Halaman Ice breaking Jenis Quiz 

Pada halaman ini, menampilkan menu membuat pertanyaan untuk ice 

breaking jenis quiz. Pada ice breaking jenis quiz disediakan 4 kotak pilihan 

jawaban dengan warna yang berbeda. Pada bagian mahasiswa, akan memilih  

jawaban yang tepat sesuaidenganwarna kotak. 
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Gambar 4.17 Pembuatan Soal Quiz 
 

Gambar 4.18 Tampilan Soal Quiz 
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3. Halaman Hasil Jawaban Quiz 

Pada halaman ini, terlihat berapa orang yang menjawab tepat dan tidak tepat. 

Penggunaan quiz ini bertujuan untuk mencairkan suasana dalam proses 

pembelajaran. 

 
 

Gambar 4.19 Hasil Jawaban Quiz 

 
 

4. Halaman Ice Breaking Jenis Puzzle 

Pada halaman ini, menampilkan menu membuat pertanyaan untuk ice 

breaking jenis puzzle. Pada ice breaking jenis puzzle terdapat 4 kotak jawaban 

dengan warna yang berbeda. Pada bagian mahasiswa, nantinya akan 

mengurutkan jawaban yang tepat sesuai jawaban yang tertera pada masing- 

masingkotak. 
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Gambar 4.20 Pembuatan Soal Jenis Puzzle 
 

Gambar 4.21 Tampilan Soal Jenis Puzzle 
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b. Tampilan Antarmuka Mahasiswa 

1. Tampilan Halaman Menjawa Soal Jenis Quiz 

Gambar 4.22 Tampilan Menjawab Soal Quiz 

2. Tampilan Halaman Menjawab Soal Jenis Puzzle 

Gambar 4.23 Tampilan Menjawab Soal Puzzle 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengerjaan tugas akhir ini, maka kesimpulan yang diperoleh sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan sistem informasi manajemen presensi dengan menggunakan metode 

User Centered Design (UCD) yang dalam prosesnya terdapat iterasi untuk memastikan 

sistem presensiyangdikembangkan telah memenuhikebutuhan pengguna. 

2. Dengan pengembangan Sistem Informasi Manajemen Presensi Modul Ice Breaking 

untuk Pre-test dapat membantu mendukung jalannya proses pembelajaran untuk 

memulaiawalperkuliahan. 

3. SIM Presensi Modul Ice Breaking untuk Pre-test dapat membantu memecah kekakuan 

pada awal pembelajaran dan membantu Dosen mengetahui sejauh mana pemahaman  

mahasiswa terhadap materiyang telah diberikan. 

 
5.2 Saran 

Setelah melakukan seluruh rangkaian penelitian, penulis merasa masih memiliki banyak 

kekurangan. Agar sistem dapat dikembangkan lebih baik, berikut beberapa saran yang dapat 

dijadikan sebagaipertimbangan kedepannya: 

1. Hasil ice breaking dapatdisimpan oleh Dosen. 

2. Penambahan jenis soal yangdapat digunakan. 

3. Ditambahkan fitur pembatasan jumlah kata yang digunakan dalam menjawab 

pertanyaan, agar jawaban lebih singkat dan tidak memakan banyak waktu untuk 

menganalisis jawaban. 

4. Lebih memperhatikan lagi untuk terkait populasi yang digunakan dalam penelitian. 

Tujuannya supaya jumlah sampel yang didapat dapat mewakilkan jumlah populasi 

lingkungan penelitian. 
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