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ABSTRAK 

 

Konsep crowdsourcing telah ada selama berabad-abad, sebuah studi 

baru-baru ini menunjukkan bahwa lebih dari 40 definisi yang berbeda. 

Istilah ini ada dalam literatur dan terdapat kebutuhan untuk mempelajari 

berbagai aplikasi, tantangan, dan manfaat dari crowdsourcing. Tujuan 

utama crowdsourcing adalah penghematan biaya. Konsep umum 

crowdsourcing dimaksudkan adanya pelibatan yang tidak terbatas antar 

user. Model seperti ini merupakan penerapan model crowdsourcing, dimana 

model ini memanfaatkan setiap orang untuk berkontribusi dalam suatu 

sistem. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan analisa model 

penerapan teori crowdsourcing pada LMS (Learning Management System) 

di aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom, Mengetahui model 

penerapan teori crowdsourcing di kedua aplikasi tersebut, kemudian 

memberikan pemaparan terhadap dampak dari penerapan teori 

crowdsourcing di kedua aplikasi. Hasil dari penelitian ini adalah 

penggunaan dan cara kerja dari fitur yang ada dalam aplikasi Microsoft 

Teams dan Google Classroom dapat menampung pengguna dengan banyak, 

sehingga pengguna dapat secara aktif dapat memberikan kontribusi curahan 

ide dan pemikirannya kedalam fitur ini untuk menunjang tujuan tugas atau 

problem yang sedang dihadapi. Pada fitur Conversation dan Tasks aplikasi 

Microsoft Teams penerapan crowdsourcing mempunyai karakter yang 

hampir sama dengan fitur Forum dan Tugas Kelas pada aplikasi Google 

Classroom perbedaannya adalah pada pengguna yang dapat memakai fitur 

ini harus mempunyai akun khusus yang telah diberikan oleh microsoft, 

tidak seperti Google Classroom yang bisa diakses oleh semua orang dengan 

mempunyai akun Google. 

 

Kata kunci : Crowdsourcing, LMS, Microsoft Teams dan Google Classroom 

 



vi 

ABSTRACT 

 

The concept of crowdsourcing has existed for centuries, a recent 

study shows that there were more than 40 different definitions of 

crowdsourcing. Crowdsourcing exists in literature and there is a need to 

learn about the various applications, challenges, and benefits of 

crowdsourcing. The main goal of crowdsourcing is cost savings, so the 

general concept of crowdsourcing is unlimited involvement of users which 

utilizes everyone to contribute to a system. The purpose of this research is 

to analyze the implementation model of crowdsourcing theory on LMS 

(learning management system) in Microsoft Teams and Google Classroom 

applications, knowing the model of implementing crowdsourcing theory 

that is used in two applications, then explain the impact of crowdsourcing 

theory in Microsoft Teams and Google Classroom applications. The result 

of this study is to find out how the features that work in the Microsoft Teams 

and Google Classroom applications can accommodate many users to 

contribute their ideas to these features so it can support users to solve their 

tasks or problems. The implementation of crowdsourcing in the 

Conversation and Tasks features of the Microsoft Terms application has 

almost the same character as the Forum and Class Task features of the 

Google Classroom application. The Difference is in the Microsoft Term 

application, users must have a special account to be able to use the features 

that have been provided by Microsoft, while in the Google Classroom 

application, all users can use or access the features only with a google 

account. 

 

Keywords: Crowdsourcing, LMS, Microsoft Teams and Google Classroom 
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MOTTO 

 

 لا تستسلم وتنزل
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Walaupun musuh perang datang silih berganti" 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG 

Konsep crowdsourcing  telah ada selama berabad-abad, sebuah 

studi baru-baru ini menunjukkan bahwa lebih dari 40 definisi yang berbeda 

tentang istilah ini ada dalam literatur dan terdapat kebutuhan untuk 

mempelajari berbagai aplikasi, tantangan, dan manfaat dari crowdsourcing. 

Menurut (Morschheuser et al., 2017) banyak organisasi menggunakan 

crowdsourcing  sebagai cara untuk menemukan berbagai tugas yang harus 

dilakukan oleh "kerumunan", sekelompok orang yang dapat dijangkau 

melalui Internet. Tujuan utama crowdsourcing  adalah penghematan biaya. 

Secara sederhana crowdsourcing adalah suatu aktivitas atau tindakan yang 

dilakukan oleh suatu perusahaan atau institusi yang mengambil salah satu 

fungsi pekerjaan yang seharusnya dilakukan oleh karyawannya 

disebarluaskan secara terbuka dan bebas untuk orang banyak yang 

terhubung dengan jaringan komputer, dalam hal ini internet. Konsep umum 

crowdsourcing  dimaksudkan adanya pelibatan yang tidak terbatas antar 

user. 

E-Learning merupakan suatu proses perkembangan teknologi dan 

informasi yang interaktif dan diaplikasikan dalam hal penyampaian 

pengetahuan. E-Learning merupakan cara yang relatif cepat untuk 

mendistribusikan bahan ajar dan materi. E-Learning juga dapat 

diperbaharui dengan cepat. E-Learning juga dapat diakses oleh lebih dari 

satu user, itu sebabnya mengapa E-Learning diadopsi dan 

diimplementasikan. Saat ini sudah sangat banyak materi dan informasi 

sumber bahan ajar yang dapat ditemukan di internet, akan tetapi belum 
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terstruktur dan belum sesuai dengan standar yang diharapkan sesuai dengan 

tingkat pendidikannya.  

Permasalah yang ada di lembaga pendidikan yakni di MTsN 5 

Sleman dan MAN 1 Sleman yang mempunyai  Website pembelajaran yang 

ada saat ini belum mengakomodasi user untuk saling berbagi informasi 

yang variatif, berdiskusi dan berpendapat. Model seperti ini merupakan 

penerapan model crowdsourcing, dimana model ini memanfaatkan setiap 

orang untuk berkontribusi dalam suatu sistem.   

Berdasarkan pembahasan diatas maka dibutuhkan penerapan 

model crowdsourcing  untuk aplikasi berbasis web yang dapat 

mengakomodasi user agar dapat saling berinteraksi, berbagi informasi, dan 

saling berdiskusi satu dengan lainnya serta tentunya aplikasi berbasis web 

ini dapat diakses dimanapun dan kapanpun user membutuhkannya melalui 

multi device. Dalam hal ini, peneliti menggunakan dua platform E-Learning 

yaitu Microsoft Teams dan Google Classroom mengingat keduanya paling 

sering digunakan. Maka pada penelitian ini akan menganalisis “Perbedaan 

Penerapan Teori Crowdsourcing  pada Aplikasi Microsoft Teams dan 

Google Classroom”. 

  

B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah  

a. Apakah teori crowdsourcing itu sudah diterapkan di Microsoft Teams 

dan Google Classroom 

b. Bagaimana model penerapan teori crowdsourcing di masing-masing 

aplikasi 
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c. Bagaimana menurut para praktisi pendidikan apakah penerapan teori 

crowdsourcing  di aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom 

dapat memberikan dampak positif dalam penyelenggaraan proses 

pembelajaran 

 

C. BATASAN MASALAH 

Batasan masalah merupakan ruang lingkup dari permasalahan yang 

akan dibatasi dalam penelitian ini. Adapun batasan masalah yang sudah 

ditetapkan dalam penelitian ini, antara lain: 

a. Penelitian ini hanya membahas penerapan konsep crowdsourcing pada 

fitur yang ada di LMS (Learning Management System) 

b. Penelitian ini hanya dilakukan pada aplikasi Microsoft Teams dan 

Google Classroom di MTsN 5 Sleman dan MAN 1 Sleman 

c. Penelitian hanya melakukan pengujian berdasarkan batasan fasilitas 

aplikasi yang dapat digunakan secara umum. 

 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah diatas, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah  

a. Melakukan analisis model penerapan teori crowdsourcing pada aplikasi 

Microsoft Teams dan Google Classroom.  

b. Mengetahui model penerapan teori crowdsourcing di aplikasi Microsoft 

Teams dan Google Classroom 

c. Memberikan pemaparan terhadap dampak dari penerapan teori 

crowdsourcing  di aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom. 
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E. MANFAAT PENELITIAN 

Dalam hasil penelitian yang telah dilakukan, diharapkan akan 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

a. Memberikan gambaran terkait penerapan teori crowdsourcing pada 

aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom. 

b. Mendapatkan informasi terkait perbandingan penerapan teori 

crowdsourcing pada aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom 

dalam menunjang kegiatan belajar mengajar di madrasah. 

c. Dapat digunakan sebagai acuan oleh peneliti selanjutnya agar dapat 

menghasilkan penelitian yang lebih baru dan lebih dalam lagi.
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan rangkaian penelitian yang telah peneliti lakukan telah 

didapatkan kesimpulan bahwa aplikasi Microsoft Teams telah menerapkan 

crowdsourcing pada fiturnya yaitu fitur Aktivitas, Obrolan, Tim, Kalender, 

Panggilan, File. Google Classroom juga telah menerapkan teori 

Crowdsourcing pada fitur Tugas dan Forum Kelas. Cara kerja dari fitur-

fitur tersebut telah mengadopsi crowdsourcing dimana dengan 

menggabungkan usaha dari beberapa user atau pengguna untuk 

menyelesaikan tugas secara bersama-sama. Selain itu juga dapat saling 

memberi informasi dan materi dalam satu wadah. Dan pada aplikasi 

Microsoft Teams ada fitur yang tidak ada dalam Google Classroom yaitu 

pengguna dapat saling memberi asesment dan hal ini telah disampaikan oleh 

Informan A selaku admin yang mendapat penghargaan lisensi dari 

microsoft. 

Model penerapan crowdsourcing pada aplikasi LMS disimpulkan 

bahwa penggunaan fitur Learning Management System (LMS) 

memungkinkan pengguna untuk berbagi informasi dan materi pembelajaran 

dengan pengguna lain. Aplikasi Microsoft Teams dan Google Classroom 

juga menyediakan fitur-fitur yang dapat digunakan untuk sharing materi 

dan informasi, seperti Forum, Tugas Kelas, Aktivitas, Obrolan, Tim, 

Kalender, Panggilan, dan File. Selain itu, penerapan Crowdsourcing juga 

memberikan manfaat dalam memberikan penilaian terhadap siswa secara 

bersama-sama dan mendorong pengguna untuk berpartisipasi dalam 

pengembangan fitur. Fitur-fitur tersebut dapat meningkatkan variabilitas 
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ruang belajar online dan memungkinkan adanya transfer informasi dan 

materi antar pengguna. Hal ini diperoleh dari keterangan Informan A, B, G 

dan L 

Dengan fitur-fitur LMS yang memanfaatkan teori crowdsourcing 

dapat memberi daya tarik untuk berpartisipasi bagi pengguna. Hal ini 

disampaikan oleh informan A bahwa fitur itu memberikan kemudahan, 

kecepatan, dan efisiensi dalam mengerjakan berbagai hal, mulai dari proses 

belajar mengajar sampai menentukan kebijakan kurikulum untuk kemajuan 

lembaga pendidikan. Guru juga dapat memanfaatkan fitur ini untuk sharing 

dan diskusi dengan guru lain yang serumpun. Selain itu guru juga dapat 

mengasah skill dalam berselancar di dunia teknologi supaya tetap dapat 

memberi contoh kepada siswa untuk memanfaatkan teknologi dengan baik 

dan sesuai dengan semestinya. Manfaat dari penerapan teori crowdsourcing 

pada aplikasi LMS yang berdampak pada proses kegiatan pembelajaran. 

 

B. SARAN 

Saran untuk penelitian selanjutnya  adalah meneliti lebih rinci 

sistem crowdsourcing pada LMS, dapat mengembangkan fitur 

crowdsourcing pada aplikasi e-lerning untuk  membuat  proses belajar  

mengajar lebih mudah dan menyenangkan.
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