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ABSTRAK

Transformasi digital dalam penilaian praktikum pemrograman menjadi
kebutuhan mendesak untuk mengatasi ketidakefisienan proses manual, termasuk
konsumsi waktu, subjektivitas, dan keterbatasan sistem e-learning konvensional.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Kalisa dengan menggunakan
metode Lean UX untuk meningkatkan efisiensi, objektivitas, dan transparansi
penilaian di UIN Sunan Kalijaga. Dibangun di atas platform Moodle dan
terintegrasi dengan plugin CodeRunner serta server JOBE, Kalisa mengotomatisasi
penilaian kode dan menyediakan umpan balik secara real-time. Evaluasi dilakukan
menggunakan model Technology Acceptance Model (TAM) yang menunjukkan
hasil positif: kemudahan penggunaan (78,75%), kebermanfaatan (78,09%), dan
penerimaan (76,33%). Hasil penelitian menunjukkan bahwa Kalisa secara
signifikan meningkatkan proses penilaian, meskipun diperlukan iterasi lanjutan
untuk meningkatkan fleksibilitas sistem dan kinerja teknis. Penelitian ini
berkontribusi pada pengembangan ekosistem pembelajaran digital dengan
menawarkan solusi efektif untuk tantangan pendidikan modern.

Kata Kunci: Transformasi Digital, E-learning, Lean UX, Penilaian Praktikum
Pemrograman, 7AM.
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ABSTRACT

The digital transformation in programming practicum assessments has
become a critical need to address inefficiencies in manual processes, including time
consumption, subjectivity, and the limitations of conventional e-learning systems.
This study aims to develop the Kalisa application using the Lean UX methodology
to enhance efficiency, objectivity, and transparency in assessments at UIN Sunan
Kalijaga. Built on Moodle and integrated with the CodeRunner plugin and JOBE
server, Kalisa automates coding assessments and provides real-time feedback. The
application was evaluated using the Technology Acceptance Model (TAM), yielding
positive results: ease of use (78,75%), usefulness (78,09%), and acceptance
(76,33%). Findings suggest that Kalisa significantly improves assessment
processes, although further iterations are needed to enhance system flexibility and
technical performance. This study contributes to advancing digital learning
ecosystems by offering an effective solution for modern education challenges.

Keywords: Digital Transformation, E-learning, Lean UX, Programming
Practicum Assessment, TAM.

viil



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN ..ot il
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN/BEBAS PLAGIASI......cccccoviiiiiiiicnen, il
SURAT PERSETUJUAN TUGAS AKHIR.........ccoviiiiiiiiiie, v
HALAMAN PERSEMBAHAN .....ccooiiiiiiiii s v
KATA PENGANTAR .......oooiiiiiii s vi
ABSTRAK ..o vii
ABSTRACT ...ttt r e e nnees viii
I N L N S ] SO P S P ix
DAFTAR TABEL......coiiiiiieii ettt sne e xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xiv
BAB I PENDAHULUAN ...ttt s 1
1.1, Latar BelaKang ........ccccoiiiiiiiieiiin i 1
1.2. Identifikasi Masalah ............ccooiiiiiiiiieiiiees e 4
1.3. Rumusan Masalah ........ccccoooiiiiiiiiii e 5
1.4. Batasan Masalah...........ccooiiiiiiii i 6
1.5. Tujuan Penelitian..........cccccviiiiiiiiieniii s 7
1.6. Manfaat penelitian...........ccooveieiiiiiniiiee e 7
BAB II KAJTAN PUSTAKA ... 8
2.1 Kajias? Pustakd:. Al b A Y R e A N Y A e 8
2.2 Cpdasah [Sali/A. 1N 1% /A8 . LEBAAL 5./ e 12
2.2.1  Transformasi Digital .........ccccoviiininiiin it 12
2.2.2  E-LeaININg......ccoviiiiiiii et 13
2.2.3  MOOAIE ... 14
224  Modul Kuis pada Moodle...........ccccvrieiiiiiiiiiiiiiice 16
2.2.5  COACRUNNEE .......oocueiiiiiiiiii et 17
2.2.6 Metode Lean UX.......ccooiiiiiiiiiiiiieie e 18
2.2.77  Technology Acceptance Model (TAM).......cccvvvveriiiieiiiieene 20
BAB IIIl METODOLOGI TRANSFORMASI ......ooiiiiiiiiiieiieeeeee e 22
3.1 Metode Pengumpulan Data ...........cccoeeiiiiiiiiiiiec e 22

X



3.1.1 R TT2 ) (Lo | o 22

3,12 KUESIONET ..ottt 22
3.2 Metode Lean UX ..o s 22
3.2.1  Declare ASSUMPLIONS.....ccciveieiiureisiiieiiiiessiieesireesreessreessseesssneesnens 23
322  Create an MVP ... 23
3.2.3  Run an EXPeriment.........ccocviiiiieiiiie i 23
3.2.4  Feedback and Research ..........cccooviiiiiiiiiiiic e 23
3.3 Metode Testing (Technology Acceptance Model - TAM)........cccevvverunnnne 24
3.4 Alur Penelitian.........cooiiiiiiiiiiiiiies e 26
BAB IV PENERAPANAN DAN IMPLEMENTASI TRANSFORMASI DIGITAL
............................................................................................................................... 27
4.1 Hasil Pengumpulan Data...........cccooooiiiiiiiiiiiee e 27
4.1.1  Proses Penilaian Praktikum Sebelum Transformasi Digital ........... 27
4.1.2  Kelebihan dan Kekurangan Sistem Lama............ccccccoovvininivineennne 30
4.2 Implementasi Transformasi Digital (Lean UX) ........cccoovviiiiiiniinieenne 31
4.2.1  Declare ASSUMPIIONS ...........cc.coeeiiiieiiiisiieiisait e 31
4.2.1.1  Problem StAtements ..........c.ccoocoueioiiiiiiiiiiiieiie e 31
4.2.1.2  ASSumptions WorkSheet .............cccccooouiiviiiieeiiiiiiiiiii e 32
4.2.1.3  Prioritizing ASSUMPLIONS ..........c..ccouviiiiiiiniinieiiiiiie e 33
4.2.1.4  HYPOIRESES......cccuviviiiiiiiiiiiiicciee st 35
4.2.1.5  Proto-PerSOnQ ..........cccccocooiiiiiiiiiiiiiiii e 35
422 O0réatdan MUR.LN YRS VUININY EROLL N 36
4.2.2.1 InSNglhsiWoose ... 8¢ .. L% 8. B B /8 &. . /8. .. . ... ... 37
4.2.2.2  Instalasi Plugin Coderunner ...............cccccuveroeiiniiniisniesinnineens 42
4.2.3  Runan EXperiment...........ccccovvciiiiiiiiiiiiciic et 47
4.2.4  Feedback and Research...........ccccooviiiiiiiiiiiiiicne 48
4.2.5  Perencanaan TEStING.........cccovrieiiiiiiiiiiiiieii e 53
4.2.6  Analisis Hasil TEStING.........cccviiiiiiiiiiiiiiciieee e 56
4.2.6.1 Hasil Uji Validitas.........cooviiieriiiicic e 56
4.2.6.2  Hasil Uji Reliabilitas .........ccccooviiiiiniiiiicieeeee e 57
4.2.6.3  ANalisis TAM ....cooiiiiiiiii e 57
4.3 Dampak Transformasi Digital .........ccccooiiiiiiiiiiee 59



4.3.1 Kemudahan (Perceived Ease of Use — PEOU) .......cccccciiiiiiienienne 60

4.3.2 Kebermanfaatan (Perceived Usefulness — POU) ........cccoeveiieniene 63
4.3.3  Penerimaan Teknologi (Acceptance of It — AOT)......ccccvvvviniennne 67
4.3.4 Kelebihan dan Kekurangan Sistem Baru .........c.cccevcveiiiinniinennnen, 70
BAB V PENUTUP ..ottt 72
5.1 KeSIMPUIAN....ciiiiiiiiiii i 72
5.2 SATAN...ciiiiiiiii i 74
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 76
352N 1 54 0 0N SR 79

X1



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Ringkasan Kajian Pustaka............cccccoviiiiiiiiiiie e 9
Tabel 3.1 Kategori Jawaban Responden berdasarkan Persentase .............c.ccceuueee 25
Tabel 4.1 Kelebihan dan Kekurangan Sistem Lama ..........ccccovcviiieiiiiciicncnnnn 31
Tabel 4.2 Problem StAt@MeEnLs ...........cccocuioueiiiiiieiiieee e 32
Tabel 4.3 USer ASSUMPLIONS ..........ccccouiiuiiiiiiii et 32
Tabel 4.4 Business ASSUMPLIONS ........c.u.iuvueiiiieiiiie e sieeesieessiee s sseessises e 33
Tabel 4.5 Prioritizing ASSUMPLIONS ........couiiiiieiiiiieiiiiee e siee e 34
TaDCL 4.6 PrOtO-PEISONG ......coovveieiiiieiiie ettt ne e 36
Tabel 4.7 User Requirements E-L@arning ............cc.ccoevveieiiieniisiic s 48
Tabel 4.8 KUeSioner TAM .....ccccoiiiiiiiiiiiiiiie ettt ne e 54
Tabel 4.9 Hasil Uji Validitas .........ccocoviiiriiiiiiiieecec e 56
Tabel 4.10 Hasil Uji Reliabilitas .......c..covviiiiiuiiiiiiiiiiiie i 57
Tabel 4.11 Hasil Data TAM per Variabel ..o 58
Tabel 4.12 Hasil Data TAM per Kategori ......ccoocveiiiiiiiiiiiiiiiccisicicnee 58
Tabel 4.13 Hasil Statistika TAM ......cooiiiiiieiiiiie e 60
Tabel 4.14 Kelebihan dan Kekurangan Sistem Baru ..o 71

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tahapan Metode Lean UX (thealien.design)..........ccccvvveriiiieiiinnnnne 19
Gambar 3.1 Alur Penelitian..........ccoooueeiiiiiiiie e 26
Gambar 4.1 Penilaian praktikum sebelum transformasi digital ..............cccennee. 28
Gambar 4.2 Pernyataan 1 (sebelum transformasi digital)..........ccccevvveiiineiiinnnnne, 29
Gambar 4.3 Grafik Pernyataan 2 (sebelum transformasi digital) ...........ccccceeeee 29
Gambar 4.4 Tampilan login cPanel.........c.ccccoeciiiiiiiiii e 38
Gambar 4.5 Pencarian SOfTACUIOUS ..........ccciviiiiiiiiii i 39
Gambar 4.6 Tampilan pencarian moodle di softaculous ................ccccccvvvencnnnnns 39
Gambar 4.7 Form pengaturan instalasi moodle di softaculous ...............ccccceu... 40
Gambar 4.8 Tampilan progress bar instalasi di Softaculous ...........cccccvveeiieninnnne 41
Gambar 4.9 Tampilan instalasi berhasil ..........cccoccoriiiiiiiiii 41
Gambar 4.10 Halaman depan Moodle setelah instalasi berhasil.............cccccveennee. 42
Gambar 4.11 Halaman depan Moodle setelah login admin pertama kali ............. 42
Gambar 4.12 Halaman Moodle Plugin Directory (CodeRunner) ............c.ccceueee. 43
Gambar 4.13 Halaman Plugin Adaptive adapted for CodeRunner ....................... 43
Gambar 4.14 Halaman install plugin ..........cc.ccoooiiiiiiiiiieeee 44
Gambar 4.15 Halaman detail plugin ... 45
Gambar 4.16 Halaman pengaturan qUeStion tyPeS.......ccc.iuvirieriinreerieenneesnennneens 46
Gambar 4.17 Konsol IDCIoudHOST....c....ooiieiiriiieiinie e 46
Gambar 4.18 Halaman pengaturan CodeRunner di Moodle.............cccccvveninnnnne. 47
Gambar 4.19 Halaman utama baru sebelum [0gin...........coccooiiiiiiiiinicnicnenn 50
Gambar 4.20 Halaman 10gin barul..........ccccovviiiiiiiiiice e 50
Gambar 4.21 Halaman utama baru setelah 10gin ...........coccoviiiiiiiiie 51
Gambar 4.22 Halaman FAQ Kalisa ........ccccocoviiiiiiiiiiiii e 53

xiil



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 List Poin Pertanyaan untuk Responden Dosen.............cccevvveiiinnnnee. 79
Lampiran 2 Hasil Wawancara DOSEN ...........ccciiieiiiiiiiciiciescsecesee e 80
Lampiran 3 Nama & NIM Responden Mahasiswa ..........ccccoovrviiieiiicnicnennnn, &3
Lampiran 4 Tabel isian kuesioner TAM ........cccccoooiiiiiiiiiiniiiee e 85
Lampiran 5 Kritik / Saran / Pesan untuk E-Learning Kalisa dari Mahasiswa....... 87

Xiv



BAB I
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Teknologi digital telah menjadi bagian integral dalam dunia pendidikan
modern, termasuk di bidang pemrograman yang terus berkembang seiring dengan
kemajuan zaman [1]. Perguruan tinggi berperan strategis dalam mempersiapkan
generasi muda yang tidak hanya mampu memanfaatkan perangkat lunak dan
perangkat keras, tetapi juga memahami konsep-konsep algoritma dan logika

komputasi secara mendalam [1].

Di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, pemanfaatan teknologi digital sudah
menjadi prioritas [2]. Sebagai contoh, universitas ini telah merancang platform
daring.uin-suka.ac.id sebagai sarana pembelajaran berbasis digital, meskipun fitur
yang tersedia saat ini masih terbatas. Di samping itu, keseriusan dalam melakukan
transformasi digital juga terlihat melalui pelatihan bagi dosen agar mampu

memadukan teknologi ke dalam proses pengajaran [3].

Pada Program Studi Informatika, mahasiswa tidak hanya mendapatkan
landasan teori, namun juga dibimbing untuk menguasai beragam bahasa
pemrograman terkini, metode pengembangan perangkat lunak yang efisien, serta
teknik pemecahan masalah yang kreatif. Misalnya, UIN Sunan Kalijaga
memanfaatkan platform daring.uin-suka.ac.id untuk menyediakan akses materi
perkuliahan serta tugas-tugas berbasis digital. Meskipun fitur yang ditawarkan
platform ini masih terbatas, inisiatif tersebut menggambarkan upaya universitas
dalam meningkatkan pembelajaran berbasis teknologi. Sebagai universitas yang
terus berkembang dan berorientasi pada keunggulan akademik, UIN Sunan
Kalijaga berkomitmen untuk menghadirkan solusi inovatif dalam mendukung
proses pembelajaran. Transformasi digital yang diupayakan mencakup berbagai
aspek, mulai dari penyediaan infrastruktur jaringan yang andal, penggunaan
perangkat lunak e-learning yang terintegrasi, hingga pengembangan modul

praktikum yang fleksibel dan mudah diakses [4].



Namun, tantangan dalam pelaksanaan dan penilaian praktikum
pemrograman menjadi salah satu permasalahan utama yang perlu diperhatikan.
Peningkatan jumlah mahasiswa Informatika yang terus bertambah setiap tahunnya
tidak sebanding dengan jumlah dosen, kapasitas laboratorium, maupun ruang kelas
yang tersedia. Kondisi ini menyebabkan keterbatasan dalam pengelolaan

praktikum, terutama dalam hal evaluasi dan penilaian.

Selain itu, dosen juga dibebani oleh berbagai tugas administratif seperti
Beban Kerja Dosen (BKD), Sasaran Kinerja Pegawai (SKP), e-Kinerja, penelitian,
pengabdian masyarakat, serta tugas lain seperti menjadi pembimbing dan penguji
[5]. Berdasarkan penelitian oleh Hamukti et al [6], tugas administratif ini sering
kali menyita lebih dari 40% waktu kerja dosen, sehingga mengurangi kesempatan
mereka untuk fokus pada penilaian dan pengajaran secara optimal. Data ini
menegaskan pentingnya solusi digital untuk meringankan beban kerja dosen. Beban
kerja yang tinggi ini membuat dosen memiliki waktu yang sangat terbatas untuk
melakukan penilaian praktikum secara cermat. Dalam kondisi tersebut, potensi
terjadinya penilaian yang subjektif juga meningkat, terutama karena kelelahan,
kebosanan, atau ketidaktelitian. Hal ini dapat menyebabkan penilaian yang tidak
konsisten, kurang obyektif, dan tidak mencerminkan kemampuan mahasiswa

secara akurat.

Proses praktikum dan penilaian yang dilakukan selama ini pun memiliki
kelemahan signifikan. Mahasiswa diminta untuk menjalankan kode program
mereka pada local compiler, mengambil tangkapan layar hasil eksekusi,
menyusunnya dalam dokumen, lalu mengunggahnya ke platform daring.uin-
suka.ac.id. Proses ini tidak hanya memakan waktu tetapi juga kurang efektif dan
efisien. Platform daring.uin-suka.ac.id sendiri belum memiliki fitur compiler atau
automation testing untuk mendukung asesmen otomatis. Hal ini membuat dosen
harus memeriksa hasil praktikum secara manual, yang meningkatkan beban kerja

dan menurunkan efisiensi.

Di sisi lain, keterbatasan perangkat keras yang dimiliki oleh mahasiswa juga

menjadi kendala tersendiri. Banyak mahasiswa tidak memiliki laptop dengan

2



spesifikasi yang memadai untuk menjalankan program secara optimal selama
praktikum. Kondisi ini membatasi pengalaman belajar mereka, terutama dalam hal
debugging dan pengujian program. Akibatnya, proses pembelajaran menjadi
kurang maksimal, dan hasil evaluasi pun tidak sepenuhnya mencerminkan

kemampuan mahasiswa.

Melihat permasalahan yang ada, salah satu solusi yang dapat diusulkan
adalah pemanfaatan Moodle sebagai dasar Learning Management System (LMS)
[7] yang dilengkapi dengan plugin CodeRunner [7]. Moodle adalah platform LMS
berbasis open source yang telah banyak digunakan di institusi pendidikan [8].
Moodle dipilih karena sifatnya yang open source, fleksibel, dan telah terbukti
berhasil di banyak institusi pendidikan global. Sebagai contoh, penelitian oleh
Gamage et al. [9] menunjukkan bahwa Moodle mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dengan fitur interaktif seperti forum diskusi, kuis adaptif, dan kolaborasi
proyek. Selain itu, fleksibilitas Moodle memungkinkan integrasi plugin seperti
CodeRunner untuk otomatisasi penilaian, yang membuatnya menjadi pilihan ideal

bagi institusi dengan kebutuhan penilaian praktikum pemrograman.

Dengan integrasi plugin CodeRunner, Moodle dapat menyediakan fitur
online compiler dan automation testing [10], sehingga memungkinkan mahasiswa
untuk langsung menulis, menjalankan, dan menguji kode mereka secara daring. Hal
ini tidak hanya meningkatkan efisiensi proses praktikum, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan relevan dengan kebutuhan dunia kerja.
Penelitian oleh Teo et al. [11], menunjukkan bahwa penggunaan Moodle pada
institusi pendidikan tinggi di Asia meningkatkan keterampilan kolaborasi
mahasiswa hingga 39% . Implementasi ini juga berpotensi mengurangi beban dosen
dalam penilaian manual karena sistem secara otomatis dapat mengevaluasi hasil

kode mahasiswa berdasarkan kriteria yang telah ditentukan.

Untuk memastikan sistem penilaian digital ini disusun dan diterapkan
secara efektif, penelitian ini menggunakan metode Lean UX sebagai pendekatan
penerapannya. Lean UX adalah metode pengembangan yang berfokus pada

kolaborasi lintas tim, iterasi cepat, dan pengujian berulang dengan melibatkan
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pengguna akhir [12]. Dengan Lean UX, proses penerapan transformasi digital
dimulai dengan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dosen dan mahasiswa,
diikuti dengan pembuatan prototype awal, pengujian, serta iterasi berkelanjutan

berdasarkan umpan balik.

Untuk mengukur sejauh mana transformasi digital dalam penilaian
praktikum pemrograman diterima dan digunakan oleh dosen dan mahasiswa,
penelitian ini akan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) sebagai alat
ukur [13]. TAM adalah model yang dikembangkan untuk memahami dan
mengevaluasi faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan teknologi, khususnya
dalam konteks penggunaan sistem informasi [13]. Dengan menggunakan TAM,
penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi respons pengguna terhadap
implementasi sistem penilaian berbasis Moodle dan plugin CodeRunner, serta
mengidentifikasi faktor-faktor yang dapat memengaruhi adopsi teknologi ini di

lingkungan akademik UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Pendekatan ini diharapkan dapat menghasilkan solusi yang tidak hanya
fungsional tetapi juga mudah digunakan, sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan

mendukung transformasi digital secara optimal di UIN Sunan Kalijaga.
1.2.  Identifikasi Masalah
1. Ketidakseimbangan antara jumlah mahasiswa dan sumber daya pengajaran

Pertumbuhan jumlah mahasiswa di Program Studi Informatika UIN Sunan
Kalijaga tidak sebanding dengan peningkatan jumlah dosen, kapasitas

laboratorium, maupun ruang kelas.
2. Beban kerja dosen yang tinggi

Dosen di UIN Sunan Kalijaga menghadapi berbagai tugas administratif,
seperti Beban Kerja Dosen (BKD), Sasaran Kinerja Pegawai (SKP), e-
Kinerja, penelitian, dan pengabdian masyarakat. Beban ini menyita waktu

yang seharusnya digunakan untuk mengevaluasi tugas praktikum secara



1.3.

cermat. Akibatnya, potensi terjadinya penilaian yang tidak obyektif dan

tidak konsisten menjadi lebih tinggi.

. Keterbatasan fitur platform e-learning saat ini

Platform daring.uin-suka.ac.id yang digunakan sebagai media utama
pembelajaran belum memiliki fitur compiler atau automation testing. Hal
ini memaksa dosen memeriksa tugas mahasiswa secara manual, sehingga

proses penilaian menjadi lebih lambat dan meningkatkan beban kerja.
Proses penilaian praktikum yang tidak efisien

Mahasiswa diminta menjalankan program di local compiler, mengambil
tangkapan layar, menyusunnya dalam dokumen, dan mengunggahnya ke
platform. Proses ini memakan waktu dan berpotensi menyebabkan
kesalahan dalam pelaporan hasil, seperti kesalahan format atau dokumen

yang tidak lengkap.

. Keterbatasan perangkat keras mahasiswa

Banyak mahasiswa tidak memiliki perangkat keras yang memadai untuk
menjalankan tugas pemrograman secara optimal. Kendala ini mengurangi
efektivitas pembelajaran praktikum, terutama dalam debugging dan

pengujian kode.
Rumusan Masalah

Melalui penjelasan di latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

diutarakan di atas, penulis melakukan perumusan pertanyaan sebagai inti rumusan

masalah pada penelitian ini, yaitu “Bagaimana penerapan transformasi digital

dalam penilaian praktikum pemrograman di program studi Informatika UIN Sunan

Kalijaga Yogyakarta dapat mempengaruhi tingkat efisiensi serta akurasi

penilaian?”



1.4.

Batasan Masalah

Lingkup penelitian ini terbatas pada mahasiswa program studi Informatika
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, khususnya mahasiswa yang terlibat dalam
mata kuliah praktikum pemrograman. Hasil penelitian ini mungkin tidak
dapat digeneralisasi untuk institusi lain yang memiliki kondisi atau

kebutuhan berbeda.

. Fokus pengembangan sistem adalah pada konfigurasi dan integrasi fitur

online compiler dan automation testing di Moodle menggunakan plugin
CodeRunner. Penelitian ini tidak mencakup pengembangan platform baru

atau modifikasi sistem Moodle secara mendasar.

Penilaian hanya mencakup tugas-tugas berbasis kode program yang dapat
diuji secara otomatis menggunakan fest case, seperti implementasi fungsi,
algoritma, atau program sederhana. Penelitian ini tidak membahas mata

kuliah lain di luar praktikum pemrograman.

Fitur online compiler yang digunakan akan difokuskan pada eksekusi kode
dan automation testing untuk mengevaluasi hasil praktikum mahasiswa.
Penelitian ini tidak mencakup fitur tambahan seperti analisis kode secara

mendalam.

. Keberhasilan implementasi diukur berdasarkan efisiensi dan akurasi sistem

penilaian dari sudut pandang dosen dan mahasiswa. Aspek jangka panjang,
seperti dampak terhadap hasil belajar keseluruhan atau pengembangan

kompetensi nonteknis mahasiswa, tidak menjadi fokus penelitian.

. Pengujian sistem dilakukan menggunakan 7echnology Acceptance Model

(TAM) untuk menilai kemudahan (PEOU), kebermanfaatan (POU), dan
penerimaan teknologi (AOT). Penelitian ini tidak menggunakan metode

evaluasi lain.



1.5.

1.6.

Tujuan Penelitian

. Menganalisis pengaruh penerapan transformasi digital pada sistem

penilaian praktikum pemrograman menggunakan Moodle dan plugin

CodeRunner di program studi Informatika UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

. Mengembangkan sistem penilaian praktikum pemrograman yang

terintegrasi dengan fitur online compiler dan automation testing berbasis
Moodle untuk mempermudah dosen dalam proses penilaian serta

memberikan pengalaman belajar yang lebih baik bagi mahasiswa.
Manfaat penelitian

Bagi Dosen:

. Membantu dosen dalam melakukan penilaian praktikum secara lebih cepat,

objektif, dan konsisten.

. Mengurangi beban kerja manual dalam mengevaluasi hasil praktikum

mahasiswa.

Bagi Mahasiswa:

. Mengatasi keterbatasan perangkat keras mahasiswa untuk menjalankan

kode program.

. Meningkatkan keterampilan praktikum pemrograman melalui evaluasi yang

lebih efektif.



BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penggunaan sistem penilaian praktikum pemrograman secara konvensional
sering menimbulkan kendala dalam efisiensi dan objektivitas penilaian. Penelitian
ini bertujuan untuk mengevaluasi dampak transformasi digital dalam penilaian
praktikum pemrograman melalui pengembangan aplikasi Kalisa dengan
menggunakan pendekatan Lean UX. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
Kalisa memberikan dampak yang signifikan terhadap proses pembelajaran.
terutama dalam meningkatkan efisiensi waktu penilaian, objektivitas, dan
transparansi. Melalui fitur otomatisasi seperti pengecekan kode program
menggunakan CodeRunner dan integrasi JOBE server, mahasiswa dapat langsung
mengetahui letak kesalahan kode, sementara dosen tidak perlu memeriksa secara
manual. Dengan demikian, waktu dosen bisa digunakan untuk fokus pada aspek
materi yang lebih mendalam, seperti diskusi pemecahan masalah dan

pendampingan individual.

Hasil pengujian menggunakan model TAM menunjukkan bahwa aplikasi
Kalisa memiliki tingkat penerimaan yang baik oleh mahasiswa dan dosen.

Berdasarkan analisis data, tiga variabel utama menunjukkan hasil berikut:

e Kemudahan (PEOU): Dengan persentase 78,75%, aplikasi dinilai
memiliki antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan, meskipun
terdapat masukan tentang kekakuan sistem yang hanya menerima kode

tanpa kesalahan.

e Kebermanfaatan (POU): Dengan persentase 78,09%, aplikasi terbukti
membantu mahasiswa memahami konsep pemrograman melalui umpan

balik otomatis dan fitur evaluasi mandiri.

e Penerimaan Teknologi (AOT): Dengan persentase 76,33%, aplikasi

menunjukkan tingkat penerimaan yang baik, meskipun masih terdapat
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masukan dari mahasiswa untuk meningkatkan fleksibilitas dan

performa aplikasi.

Meski demikian, ada kekhawatiran bahwa penilaian otomatis yang terlalu
kaku (misalnya kesalahan spasi dianggap salah total) dapat mengurangi fleksibilitas
mahasiswa dalam bereksperimen dengan sintaks. Kekakuan sistem mengurangi
fleksibilitas dalam pengerjaan praktikum pemrograman. Namun, sebagian
pandangan melihat kekakuan sistem ini justru berpotensi menjadi nilai tambah
untuk membiasakan mahasiswa menulis sintaks yang rapi. Selain itu, transformasi
digital juga menuntut dukungan infrastruktur yang memadai. Kecepatan
pemrosesan dan kapasitas server menjadi perhatian, terutama jika banyak
mahasiswa mengakses sistem pada waktu bersamaan. Beberapa masukan juga
menyoroti pentingnya panduan dan pelatihan awal bagi pengguna baru, serta
perlunya integrasi dengan database kampus agar penerapan sistem dapat berjalan
mulus tanpa harus melakukan migrasi data besar-besaran. Kendala lain, waktu
loading yang lama juga menjadi kendala ketika implementasi, hal tersebut
disebabkan oleh keterbatasan hosting yang digunakan saat ini. Solusi yang
diusulkan adalah memanfaatkan data center UIN Sunan Kalijaga untuk
meningkatkan performa aplikasi. Dari segi antarmuka, aplikasi Kalisa dinilai cukup
intuitif meskipun masih membutuhkan penyempurnaan pada tata letak penulisan
kode, penambahan ikon agar tidak tampak terlalu datar, dan penggunaan skema

warna yang selaras dengan platform daring yang sudah dikenal.

Transformasi digital ini diharapkan tidak hanya menghemat waktu dan
meningkatkan transparansi penilaian, tetapi juga memperkaya proses
pembelajaran. Dengan efisiensi waktu yang lebih baik, dosen dapat mendesain
tugas lebih variatif, memberikan bimbingan yang lebih mendalam, dan memantau
kemampuan mahasiswa secara komprehensif. Pada akhirnya, pemanfaatan
teknologi dalam penilaian praktikum pemrograman dianggap penting dan relevan
untuk menghadapi tuntutan pendidikan di era digital, selama tetap disertai
penyesuaian budaya kerja, infrastruktur yang solid, dan pendekatan yang seimbang

antara penilaian otomatis dan manual. Pendekatan berbasis pengguna, seperti Lean
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UX, menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan secara iteratif dapat

memberikan solusi yang relevan dan berkelanjutan bagi ekosistem pembelajaran

digital.

5.2

Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, berikut beberapa saran dari penulis untuk

pengembangan berikutnya :

1.

Peningkatan Fleksibilitas Sistem Penilaian

Sistem aplikasi Kalisa saat ini dianggap terlalu kaku karena hanya
menerima kode yang sepenuhnya bebas kesalahan. Untuk meningkatkan
pengalaman pengguna, disarankan agar sistem memberikan toleransi
terhadap kesalahan kecil yang tidak memengaruhi logika utama kode. Fitur
ini dapat diterapkan melalui validasi tambahan yang mendeteksi jenis

kesalahan yang dapat dimaatkan, seperti format atau sintaks tertentu.
Optimisasi Performa Aplikasi

Mengingat waktu loading yang menjadi kendala dalam pengujian, peneliti
menyarankan optimisasi performa aplikasi, terutama dalam pengelolaan
hosting dan server. Pemanfaatan data center di UIN Sunan Kalijaga atau
penyediaan server khusus untuk aplikasi dapat meningkatkan kecepatan

akses, terutama jika digunakan dalam skala besar.
Integrasi Sistem dengan Database Kampus

Untuk memudahkan sinkronisasi data dan menghindari migrasi besar-
besaran, disarankan agar aplikasi terintegrasi langsung dengan database
kampus. Dengan adanya plugin atau antarmuka pemrograman aplikasi
(AP]) yang sesuai, sistem penilaian dapat memuat data mahasiswa, mata
kuliah, dan nilai secara otomatis. Selain meningkatkan efisiensi, langkah ini
juga menjaga konsistensi data antara aplikasi Kalisa dan sistem akademik

yang sudah berjalan. Dukungan infrastruktur kampus, seperti pemanfaatan
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data center atau server berskala besar, juga perlu diperhatikan agar aplikasi

dapat diakses secara stabil oleh banyak pengguna dalam waktu bersamaan.
. Penelitian Lanjutan dengan Model Evaluasi Lain

Selain TAM, penelitian di masa depan dapat mengeksplorasi model evaluasi
lain seperti Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
atau System Usability Scale (SUS) untuk mendapatkan pandangan yang

lebih beragam mengenai penerimaan dan kegunaan aplikasi.
. Integrasi Fitur Pengukuran Aspek Sikap dan Keaslian Tugas

Beberapa pendapat menyarankan agar aplikasi penilaian tidak hanya
menilai keluaran program, tetapi juga memberikan alat ukur yang dapat
memantau proses dan keaslian tugas mahasiswa. Fitur seperti plagiarism
checker atau log aktivitas pengumpulan dapat diterapkan untuk
meminimalkan tindak kecurangan, sementara pengukuran aspek sikap atau
etika kerja dapat dilakukan melalui rubric kualitatif yang diisi dosen setelah
proses praktikum. Dengan demikian, penilaian tidak hanya berfokus pada
hasil akhir, tetapi juga pada perilaku dan tanggung jawab akademik

mahasiswa selama praktikum.
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