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Abstrak

Perkembangan teknologi digital di lingkungan perguruan tinggi mendorong kebutuhan akan sistem
pembelajaran yang tidak hanya mampu mengelola aktivitas akademik, tetapi juga mudah diakses
melalui perangkat yang paling sering digunakan mahasiswa, yaitu smartphone. Meskipun Learning
Management System (LMS) telah banyak diterapkan, sebagian besar implementasinya masih berfokus
pada platform web sehingga pemanfaatannya pada perangkat mobile belum sepenuhnya optimal.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS)
berbasis mobile yang mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu platform.
Pengembangan sistem dilakukan dengan metode Agile Development karena mendukung proses iteratif
dan penyesuaian terhadap kebutuhan pengguna. Tahapan penelitian mencakup pengumpulan
kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan evaluasi. Aplikasi yang dihasilkan
menyediakan fitur registrasi, login, kelas, kursus, akses materi, pengumpulan tugas, forum diskusi,
notifikasi, dan penilaian. Hasil Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur berfungsi sesuai
kebutuhan sistem. Sementara itu, evaluasi pengalaman pengguna menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) terhadap 35 responden memperlihatkan hasil positif pada seluruh dimensi,
dengan skor tertinggi pada dimensi Stimulation sebesar 1,52. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
HyLMS berbasis mobile mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran hybrid secara lebih fleksibel,
terintegrasi, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna di perguruan tinggi.

Kata kunci: agile development, hybrid learning management system, hybrid learning, mobile
learning, user experience questionnaire.
Abstract

The rapid advancement of digital technology in higher education has increased the demand for
learning systems that not only support academic activities but are also easily accessible through
smartphones, the devices most frequently used by university students. Although Learning Management
Systems (LMSs) have been widely adopted, most existing implementations remain web-based, limiting
the optimization of mobile learning experiences. This study aims to develop a mobile-based Hybrid
Learning Management System (HyLMS) that integrates synchronous and asynchronous learning
within a single platform. The system was developed using the Agile Development methodology to
facilitate iterative development and continuous adaptation to user requirements. The development
process consisted of requirements gathering, system design, implementation, testing, and evaluation.
The resulting application provides essential features, including user registration, authentication,
course management, learning material access, assignment submission, discussion forums,
notifications, and assessment. Black Box Testing confirmed that all system functionalities operated as
expected. Furthermore, user experience was evaluated using the User Experience Questionnaire
(UEQ) involving 35 respondents, with positive results across all evaluation dimensions. The highest
score was achieved in the Stimulation dimension (1.52), indicating a high level of user engagement
and motivation. These findings demonstrate that the proposed mobile-based HyLMS effectively
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supports hybrid learning by providing a more flexible, integrated, and user-centered learning
environment for higher education institutions.

Keywords: agile development, hybrid learning management system, hybrid learning, mobile learning,
user experience questionnaire.

1 Pendahuluan

Transformasi digital dalam pendidikan tinggi mendorong perguruan tinggi untuk memanfaatkan
teknologi informasi sebagai media pembelajaran yang lebih fleksibel. Salah satu teknologi yang
banyak digunakan adalah Learning Management System (LMS). Namun, penggunaan LMS berbasis
web masih kurang optimal ketika diakses melalui perangkat mobile, padahal sebagian besar
mahasiswa lebih sering menggunakan smartphone dalam aktivitas pembelajaran sehari-hari.
Pemanfaatan LMS terbukti mampu meningkatkan fleksibilitas belajar mahasiswa dalam mengatur
waktu dan kecepatan belajar secara mandiri [1]. Selain itu, LMS mendukung pembelajaran sinkron
dan asinkron, di mana pembelajaran sinkron memungkinkan interaksi langsung secara real-time,
sedangkan pembelajaran asinkron memberikan fleksibilitas akses materi tanpa batasan waktu [2].
Integrasi keduanya berkontribusi terhadap efektivitas pembelajaran serta efisiensi pengelolaan proses
akademik [3]. Namun, implementasi LMS masih didominasi oleh platform berbasis web yang belum
optimal pada perangkat mobile, sehingga berpotensi menurunkan kenyamanan dan tingkat adopsi
pengguna [4]. Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan LMS yang lebih adaptif dan mobile-
friendly sesuai dengan karakteristik pembelajaran modern di perguruan tinggi.

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan sistem pembelajaran yang lebih adaptif
terhadap kebiasaan pengguna, khususnya dalam konteks mobile learning. Oleh karena itu, penelitian
ini difokuskan pada perancangan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS) berbasis
mobile yang mampu mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu platform
terpadu. Selain itu, sistem dirancang memiliki konektivitas langsung dengan website admin melalui
server pusat agar seluruh data akademik dapat dikelola dan disinkronkan secara real-time.
Perancangan ini tidak hanya menitikberatkan pada aspek teknis sistem, tetapi juga
mempertimbangkan kemudahan penggunaan, fleksibilitas akses, serta pengalaman pengguna secara
keseluruhan. Dengan demikian, sistem yang dihasilkan diharapkan mampu mendukung proses
pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa di era digital.

Kajian pada berbagai penelitian sebelumnya memperlihatkan bahwa pengembangan Learning
Management System (LMS) umumnya masih berorientasi pada platform berbasis web dengan fokus
utama pada pengelolaan materi, tugas, dan aktivitas pembelajaran secara terstruktur. Studi yang
dilakukan oleh Widyawati dkk. [5] dan Sachsono dkk. [6] membuktikan bahwa LMS berbasis web
mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya dalam distribusi materi dan manajemen
tugas. Di sisi lain, perkembangan mobile learning menunjukkan bahwa perangkat smartphone
semakin banyak dimanfaatkan sebagai media pembelajaran karena memberikan fleksibilitas akses
terhadap materi dan aktivitas belajar tanpa dibatasi ruang dan waktu [7]. Meskipun berbagai penelitian
telah memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran digital, implementasinya masih
cenderung memisahkan aktivitas pembelajaran daring dan tatap muka. Akibatnya, kebutuhan akan
pembelajaran hybrid yang terintegrasi belum sepenuhnya dapat terpenuhi. Selain itu, penerapan
mobile learning yang belum terhubung dengan sistem manajemen pembelajaran secara terstruktur
berpotensi mengurangi efektivitas pengelolaan proses belajar secara menyeluruh [2]. Penelitian lain
oleh Rofiuddin dkk. [8] menunjukkan bahwa implementasi Hybrid Learning Management System
(HLMS) mampu meningkatkan pengelolaan pembelajaran, kesiapan digital, serta integrasi layanan
pendidikan dalam satu sistem terpusat. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan sistem
pembelajaran berbasis mobile yang bisa menyesuaikan diri dengan berbagai perangkat yang
digunakan, tetapi juga mampu mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu
sistem yang terstruktur dan komprehensif.

Berbagai penelitian telah mengkaji pengembangan Learning Management System (LMS), mobile
learning, dan Hybrid Learning Management System (HyLMS) sebagai pendukung proses
pembelajaran digital. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa LMS berbasis web mampu
meningkatkan efektivitas pengelolaan materi dan aktivitas pembelajaran, sedangkan mobile learning
memberikan fleksibilitas akses belajar melalui perangkat bergerak. Selain itu, pengembangan Hybrid
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Learning Management System telah mendukung integrasi layanan pembelajaran digital dalam satu
sistem. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian tetap berpusat pada salah satu aspek tersebut
sehingga belum sepenuhnya mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu aplikasi
mobile yang terhubung secara real-time dengan sistem pengelolaan akademik. Perbandingan
penelitian terdahulu yang menunjukkan posisi penelitian ini disajikan pada Tabel 1. Berdasarkan hasil
perbandingan tersebut, masih terdapat research gap berupa belum tersedianya aplikasi Hybrid
Learning Management System berbasis mobile yang mampu mengintegrasikan kelas terstruktur
(structured learning) dan kursus mandiri (self-paced learning) dalam satu platform terpadu. Oleh
karena itu, penelitian ini mengembangkan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS)
berbasis mobile menggunakan metode Agile Development untuk mendukung pembelajaran hybrid
yang lebih fleksibel, adaptif, dan berpusat pada pengguna.

Dalam upaya menjawab permasalahan tersebut, penelitian ini menggunakan metode Agile
Development sebagai pendekatan pengembangan sistem. Metode ini dipilih karena mampu
menyesuaikan perubahan kebutuhan pengguna melalui proses yang bersifat iteratif dan bertahap,
sehingga pengembangan sistem dapat dilakukan secara berkelanjutan. Pendekatan Agile juga
memungkinkan adanya kolaborasi yang lebih intensif antara pengembang dan pengguna sehingga
setiap tahapan pengembangan dapat disesuaikan dengan kebutuhan nyata di lapangan [9]. Selain itu,
Agile dinilai efektif dalam pengembangan aplikasi berbasis mobile karena mampu meningkatkan
fleksibilitas sistem terhadap perubahan kebutuhan pengguna [10]. Kajian sistematis oleh Rofiuddin
dan Aulia menunjukkan bahwa pengembangan Hybrid LMS yang efektif perlu memadukan aspek
teknologi, usability, dan kebutuhan pedagogis agar sistem mampu memberikan pengalaman belajar
yang optimal, khususnya pada platform mobile. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pengembangan
HyLMS tidak hanya berfokus pada kelengkapan fitur, tetapi juga perlu memperhatikan kenyamanan
dan efektivitas penggunaan sistem [11]. Penerapan metode ini juga mendukung pengembangan
aplikasi yang lebih responsif dan berorientasi pada pengguna [12]. Dengan demikian, pengembangan
HyLMS berbasis mobile diharapkan mampu menjadi solusi dalam mendukung pembelajaran hybrid
yang lebih fleksibel, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna di lingkungan perguruan tinggi.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS) berbasis mobile yang
mampu mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu platform terpadu. Sistem
yang dikembangkan diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih fleksibel melalui
kombinasi kelas terstruktur dan kursus mandiri, serta menyediakan integrasi data akademik secara
real-time melalui konektivitas dengan website admin. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan sistem pembelajaran digital yang lebih adaptif,
mendukung kemandirian belajar mahasiswa, dan meningkatkan efektivitas pelaksanaan pembelajaran
hybrid di lingkungan perguruan tinggi.

2  Tinjauan Literatur

Perkembangan Learning Management System (LMS) dalam pendidikan tinggi mengalami
peningkatan yang signifikan seiring dengan transformasi digital dalam proses pembelajaran. LMS
berfungsi sebagai platform yang memungkinkan pengelolaan materi, tugas, evaluasi, serta interaksi
antara dosen dan mahasiswa secara terintegrasi. LMS telah berkembang menjadi komponen penting
dalam ekosistem pendidikan tinggi karena mendukung pengelolaan aktivitas pembelajaran secara
terpadu. Keberadaan LMS memungkinkan distribusi materi, pengumpulan tugas, evaluasi
pembelajaran, serta interaksi antara dosen dan mahasiswa dilakukan melalui satu platform yang sama
[3].

Penelitian Widyawati dkk. [5] dan Sachsono dkk. [6] menunjukkan bahwa implementasi LMS
berbasis web mampu meningkatkan efektivitas distribusi materi, pengumpulan tugas, serta monitoring
aktivitas pembelajaran. Meskipun demikian, sistem yang dikembangkan masih berfokus pada
aktivitas kelas formal sehingga belum sepenuhnya mengakomodasi kebutuhan belajar mandiri
mahasiswa yang semakin berkembang pada era digital.

Seiring meningkatnya penggunaan smartphone dalam pendidikan, berbagai penelitian mulai
mengembangkan konsep mobile learning sebagai solusi pembelajaran yang lebih fleksibel. Naveed
dkk. [2] melalui studi literatur sistematis menjelaskan bahwa mobile learning memungkinkan
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mahasiswa mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja sehingga mampu
meningkatkan fleksibilitas, kemandirian, dan kontinuitas proses belajar. Selain itu, Krokhina [7]
menemukan bahwa mobile learning berkontribusi terhadap peningkatan learning autonomy karena
mahasiswa dapat mengatur sendiri waktu, tempat, dan kecepatan belajarnya. Meskipun demikian,
berbagai penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar implementasi mobile learning masih berfokus
pada pembelajaran individual (self-paced learning) dan belum terintegrasi secara optimal dengan
sistem pembelajaran formal yang digunakan institusi pendidikan. Akibatnya, proses monitoring
pembelajaran, evaluasi akademik, serta sinkronisasi aktivitas belajar masih dilakukan melalui sistem
yang berbeda sehingga menimbulkan fragmentasi layanan pembelajaran.

Pada perkembangan berikutnya, konsep hybrid learning mulai diterapkan untuk
mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu ekosistem pembelajaran. Awaliyah
dkk. [13] menyatakan bahwa kombinasi kedua pendekatan tersebut mampu meningkatkan keterlibatan
mahasiswa karena memberikan keseimbangan antara interaksi langsung dan fleksibilitas belajar
mandiri. Temuan serupa juga disampaikan oleh Labbafi dkk. [14] yang menunjukkan bahwa model
hybrid learning memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar dan ketercapaian hasil
pembelajaran dibandingkan model pembelajaran yang hanya menggunakan satu pendekatan.
Penelitian terbaru oleh Rofiuddin dkk. [8] memperkenalkan konsep Hybrid Learning Management
System (HLMS) yang mengintegrasikan berbagai layanan pendidikan digital ke dalam satu sistem
terpusat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa HLMS mampu meningkatkan efektivitas pengelolaan
pembelajaran dan mendukung transformasi layanan pendidikan digital. Namun, penelitian tersebut
masih berfokus pada integrasi layanan pembelajaran secara umum dan belum secara spesifik
menyediakan mekanisme yang menggabungkan pembelajaran individual dan pembelajaran terstruktur
dalam satu aplikasi mobile yang mudah digunakan oleh mahasiswa maupun instruktur.

Dalam pengembangan perangkat lunak, Agile Development merupakan metode yang
menekankan proses iteratif, kolaboratif, dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna.
Berbeda dengan metode pengembangan linear, Agile memungkinkan setiap fitur dikembangkan
secara bertahap melalui siklus perencanaan, implementasi, pengujian, dan evaluasi sehingga
perubahan kebutuhan dapat diakomodasi secara cepat. Himawan dan Ikrimach [9] menyatakan bahwa
Agile efektif diterapkan pada pengembangan aplikasi mobile karena mampu meningkatkan
fleksibilitas pengembangan melalui proses iterasi yang berkelanjutan. Temuan tersebut diperkuat oleh
Manalu dkk. [12] yang menunjukkan bahwa Agile menghasilkan aplikasi yang lebih sesuai dengan
kebutuhan pengguna melalui keterlibatan pengguna dalam setiap tahapan pengembangan. Oleh karena
itu, metode Agile dinilai sesuai untuk pengembangan aplikasi Hybrid Learning Management System
(HyLMS) berbasis mobile.

Selain proses pengembangan, evaluasi kualitas aplikasi juga menjadi aspek penting. Salah satu
instrumen yang banyak digunakan adalah User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ digunakan
untuk mengukur pengalaman pengguna berdasarkan enam dimensi, yaitu Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty. Darmawan dkk. [15] menjelaskan bahwa UEQ
mampu memberikan gambaran menyeluruh mengenai persepsi pengguna terhadap kualitas
antarmuka, kemudahan penggunaan, efisiensi, dan daya tarik suatu aplikasi. Oleh karena itu, UEQ
dipilih sebagai metode evaluasi pada penelitian ini untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna
terhadap aplikasi HyLMS yang dikembangkan.

Tabel 1 Perbandingan penelitian terdahulu dan posisi penelitian yang dilakukan

Sinkron
Peneliti Fok_u_s Platform & Mobile Research Ga_p_terhadap
Penelitian . Penelitian
Asinkron
. . Learning . Berfokus pada
V\nga\[';?“ Managemen Web Ya OT;?;I;I pengelolaan materi dan
' t System P tugas berbasis web.
Sachsono E-Learning Belum mendukung
dkk. [6] berbasis Web Ya Tidak pembelajaran hybrid
' LMS berbasis mobile.
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Naveed Mobile . . Belum terintegrasi dengan
dkk. [2] Learning Mobile Asinkron Ya LMS institusi.

Belum mengintegrasikan
Hybrid kelas formal (structured
Rofiuddin Learning Hybrid Ya Sebagia learning) dan kursus
dkk. [8] Managemen n mandiri (self-paced
t System learning) dalam satu
aplikasi mobile.
Mengintegrasikan
pembelajaran sinkron dan
asinkron melalui kelas

Penelitian Hybrid formal (structured

ini Learning learning), kursus mandiri
(Wilirama Managemen  Mobile Ya Ya (self-paced learning),
yanti dkk. t System serta sinkronisasi data

2026) (HyLMS) akademik secara real-time

dalam satu aplikasi mobile
berbasis Agile
Development.

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa penelitian-penelitian sebelumnya telah memberikan
kontribusi terhadap pengembangan Learning Management System (LMS), mobile learning, maupun
Hybrid Learning Management System. Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada salah
satu aspek pembelajaran, yaitu LMS berbasis web, mobile learning untuk pembelajaran mandiri, atau
hybrid learning yang belum sepenuhnya mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron dalam
satu aplikasi mobile. Selain itu, belum terdapat penelitian yang menggabungkan kelas formal
(structured learning), kursus mandiri (self-paced learning), serta sinkronisasi data akademik secara
real-time dalam satu platform mobile yang terpadu. Kondisi tersebut menunjukkan adanya
kesenjangan penelitian (research gap) yang menjadi dasar penelitian ini.

Berdasarkan research gap tersebut, penelitian ini mengembangkan Hybrid Learning
Management System (HyLMS) berbasis mobile menggunakan metode Agile Development. Sistem
yang dikembangkan mengintegrasikan pembelajaran sinkron dan asinkron melalui kelas formal dan
kursus mandiri dalam satu aplikasi mobile yang terhubung secara real-time dengan sistem
administrasi akademik. Pendekatan ini diharapkan mampu mendukung proses pembelajaran hybrid
yang lebih fleksibel, adaptif, dan berpusat pada pengguna, sekaligus memberikan kontribusi terhadap
pengembangan sistem pembelajaran digital di lingkungan perguruan tinggi.

3 Metode Penelitian

Pengembangan aplikasi HyLMS pada penelitian ini menggunakan metode Agile Development
karena mampu mendukung proses pengembangan yang bersifat fleksibel dan adaptif terhadap
perubahan kebutuhan pengguna selama proses pengembangan berlangsung. Pada pengembangan
aplikasi mobile, kebutuhan pengguna sering berubah berdasarkan hasil evaluasi dan umpan balik,
sehingga Agile dinilai lebih sesuai dibandingkan metode linear. Agile menerapkan proses iteratif dan
inkremental, sehingga setiap fitur dapat dikembangkan, diuji, dan disempurnakan secara bertahap [9].
Selain itu, Agile mampu meningkatkan kualitas sistem melalui kolaborasi aktif antara pengembang
dan pengguna, sehingga sistem yang dihasilkan lebih sesuai dengan kebutuhan nyata [12]. Penelitian
lain juga menunjukkan bahwa Agile efektif diterapkan pada pengembangan aplikasi digital karena
mampu mempercepat adaptasi sistem terhadap perubahan kebutuhan dan meningkatkan responsivitas
pengembangan [1]. Oleh karena itu, metode Agile dinilai relevan untuk digunakan dalam
pengembangan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS) berbasis mobile.

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui observasi, wawancara, studi literatur,
dan kuesioner. Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi proses pembelajaran yang telah
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diterapkan sebelumnya serta menemukan kendala dalam penggunaan Learning Management System
(LMS). Wawancara dilakukan kepada mahasiswa dan instruktur sebagai calon pengguna utama
aplikasi untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan sistem, fitur yang diharapkan, serta
permasalahan yang sering muncul pada proses pembelajaran daring maupun hybrid. Selanjutnya, studi
literatur dilakukan dengan menelaah berbagai jurnal dan penelitian terdahulu yang berkaitan dengan
Learning Management System (LMS), mobile learning, hybrid learning, REST API, desain
antarmuka, serta metode Agile Development sebagai dasar teoritis dalam pengembangan sistem.
Selain itu, kuesioner digunakan untuk memperoleh data pendukung mengenai preferensi pengguna
terhadap fitur dan tampilan aplikasi yang akan dikembangkan.

Tahapan pengembangan sistem menggunakan metode Agile Development ditunjukkan pada
Gambar 1.

o' PERANCANGAN DAN (02
|| PENGEMBANGAN SISTEM (L8

AGILE |

\ \ IMPLEMENTASI DAN
’;‘ EVALUASI SISTEM

PENGUJIAN
SISTEM

" PENGUJIAN
J/ AKHIR

f 4

. PERBAIKAN
: / SISTEM

Gambar 1 Metode agile development

Tahapan pengembangan sistem pada penelitian ini mengacu pada prinsip Agile Development, yang
terdiri atas beberapa tahap sebagai berikut:
3.1 Perencanaan

Tahap ini meliputi identifikasi masalah, penetapan tujuan, serta analisis kebutuhan pengguna melalui
observasi dan wawancara. Selain itu, ditentukan kebutuhan fungsional dan nonfungsional sebagai
dasar pengembangan sistem.

3.2 Perancangan dan Pengembangan Sistem

Perancangan sistem dilaksanakan dengan memanfaatkan UML (use case diagram dan activity
diagram), serta pengembangan antarmuka pengguna. Setelah itu, sistem dikembangkan secara
bertahap berdasarkan urutan kebutuhan yang telah ditetapkan.

3.3 Pengujian Sistem

Pengujian dilaksanakan di setiap fase pengembangan untuk memastikan bahwa fitur yang telah
diterapkan sesuai dengan keinginan pengguna dan standar sistem yang telah ditentukan. Metode Black
Box Testing diterapkan untuk menilai kemampuan sistem melalui kumpulan skenario pengujian
yang menggambarkan penggunaan aplikasi dalam kehidupan sehari-hari..

3.4  Perbaikan Sistem

Tahap ini melibatkan perbaikan kesalahan, peningkatan fungsi, penguatan performa, dan optimalisasi
tampilan yang didasarkan pada hasil dari pengujian.
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3.5 Pengujian Akhir

Tahap terakhir pengujian dilaksanakan untuk memastikan bahwa aplikasi yang telah dibuat memenuhi
keinginan pengguna serta beroperasi sesuai dengan tujuan pengembangan. Dalam penelitian ini,
pengujian mencakup pengujian fungsional menggunakan metode Black Box Testing serta evaluasi
pengalaman pengguna menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil pengujian
digunakan sebagai dasar dalam menilai kualitas dan kelayakan aplikasi sebelum diterapkan kepada
pengguna.
a. Black Box Testing
Black Box Testing diterapkan untuk menganalisis fungsi sistem sesuai dengan
spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian mencakup semua fitur utama dari aplikasi
HyLMS dengan membandingkan keluaran yang dihasilkan sistem dengan output yang
diinginkan.
b. User Experience Questionnaire (UEQ)
Penilaian pengalaman pengguna dilakukan dengan memanfaatkan User Experience
Questionnaire (UEQ). Instrumen ini digunakan untuk menilai pandangan pengguna mengenai
kualitas aplikasi berdasarkan enam dimensi, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, dan Novelty [15]. Penilaian melibatkan 35 responden yang terdiri
atas mahasiswa dan instruktur setelah menggunakan aplikasi HyLMS.
Data yang diperoleh dari kuesioner diolah menggunakan UEQ Data Analysis Tool untuk
memperoleh nilai rata-rata di setiap dimensi pengalaman pengguna. Perhitungan nilai rata-
rata dilakukan menggunakan persamaan (1):
B ®

n

X =
Keterangan:
X = nilai rata-rata setiap dimensi UEQ
x; = jumlah skor seluruh responden ke-i pada dimensi yang diukur
n = jumlah responden.
Nilai rata-rata yang diperoleh selanjutnya digunakan untuk menggambarkan tingkat
pengalaman pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.
3.6 Implementasi dan Evaluasi Sistem

Tahap implementasi dilakukan setelah aplikasi dinyatakan memenuhi kebutuhan fungsional
berdasarkan hasil dari pengujian. Di tahap ini, aplikasi HyLMS digunakan oleh mahasiswa dan
instruktur untuk mendukung kegiatan pembelajaran hybrid melalui fitur-fitur seperti kelas, kursus,
materi pembelajaran, tugas, diskusi, penilaian, dan notifikasi.

4  Hasil dan Pembahasan

Pada tahap hasil dan pembahasan, aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS)
berbasis mobile berhasil dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran hybrid di perguruan
tinggi. Aplikasi ini menyediakan fitur kelas, kursus, akses materi, forum diskusi, penugasan, dan
notifikasi yang memudahkan mahasiswa dan instruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
secara fleksibel melalui perangkat mobile. Selain itu, penerapan arsitektur client-server berbasis
REST APl memungkinkan proses sinkronisasi data berlangsung secara real-time sehingga sistem
dapat berjalan dengan responsif dan efisien. Berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi pengguna,
aplikasi HyLMS menunjukkan tingkat usability yang baik dan mampu mendukung aktivitas
pembelajaran digital secara efektif.

4.1 Pengumpulan Kebutuhan Sistem

Tahap pengumpulan kebutuhan sistem dilakukan melalui observasi dan analisis kebutuhan
pengguna yang melibatkan mahasiswa dan instruktur sebagai pengguna utama sistem. Hasil analisis
menunjukkan bahwa sistem Learning Management System (LMS) yang digunakan sebelumnya belum
sepenuhnya mendukung pembelajaran hybrid, khususnya dalam mengintegrasikan pembelajaran
sinkron dan asinkron secara terpadu pada perangkat mobile. Selain itu, pengguna masih mengalami
keterbatasan dalam mengakses materi pembelajaran, mengikuti aktivitas kelas, serta melakukan
interaksi akademik secara fleksibel melalui smartphone. Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperoleh
kebutuhan fungsional yang meliputi pengelolaan kelas, akses materi pembelajaran, penugasan, forum

http.//sistemasi.ftik.unisi.ac.id

2723



Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi ISSN:2302-8149
Volume 15, Nomor 7, 2026: 2717-2733 e-ISSN:2540-9719

diskusi, penilaian, notifikasi, serta pengelolaan kursus pembelajaran. Adapun kebutuhan
nonfungsional mencakup kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka yang responsif, stabilitas
sistem, keamanan akses pengguna, serta kemampuan sinkronisasi data secara real-time antara aplikasi
mobile dan website admin.

4.2  Perancangan dan Pengembangan Sistem

Berdasarkan hasil analisis tersebut, sistem HyLMS dirancang sebagai platform yang tidak hanya
menyajikan materi pembelajaran, tetapi juga mampu mengelola seluruh aktivitas pembelajaran secara
terintegrasi dalam satu aplikasi.

Dalam penelitian ini, aplikasi HyLMS menyediakan dua bentuk pembelajaran, yaitu kelas
terstruktur dan kursus mandiri. Kelas terstruktur mendukung pembelajaran sinkron melalui interaksi
langsung antara mahasiswa dan instruktur, seperti pemantauan aktivitas dan evaluasi pembelajaran.
Sementara itu, kursus mandiri mendukung pembelajaran asinkron yang memungkinkan mahasiswa
mengakses materi secara fleksibel sesuai waktu belajar. Integrasi kedua pendekatan tersebut
mencerminkan konsep pembelajaran hybrid yang menggabungkan interaksi langsung dan
pembelajaran mandiri, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan serta efektivitas proses
pembelajaran [13], [14].

4.2.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram berfungsi untuk menvisualisasikan hubungan interaksi antara aktor dan sistem
Hybrid Learning Management System (HyLMS). Diagram ini memperlihatkan fungsi-fungsi utama
yang tersedia oleh sistem serta hak akses setiap pengguna yeng ditentukan oleh perannya. Use Case
Diagram berperan penting dalam tahap analisis kebutuhan karena mampu memvisualisasikan layanan
sistem secara sederhana, terstruktur, dan mudah dipahami oleh pengembang maupun pengguna [16].
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engakses dashboard
Instrukur

engakses dashboard
Mahasiswa

Mengikuti Kelas

Mengakses materi
pembelajaran

Menegerjakan dan
mengumpulkan tugas

Menglkuti Diskus!

Mahasiswa A
Mellhat nilal dan
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Gambar 2 Use case diagram HyLMS

Gambar 2 memperlihatkan use case diagram dari sistem HyLMS yang menggambarkan
bagaimana interaksi mahasiswa dan instruktur dengan aplikasi pembelajaran berbasis mobile.
Mahasiswa dan instruktur menggunakan proses login dan logout yang sama, sedangkan perbedaan
hak akses ditentukan berdasarkan data autentikasi pengguna. Mahasiswa memiliki akses untuk
melakukan registrasi, mengikuti kelas dan kursus, mengakses materi pembelajaran, mengumpulkan
tugas, mengikuti diskusi, serta melihat nilai dan progres pembelajaran. Sementara itu, instruktur dapat
mengakses dashboard, melihat tugas dan progres pembelajaran mahasiswa, memberikan penilaian,
serta mengikuti diskusi. Diagram ini menunjukkan bahwa sistem HyLMS dirancang untuk
mendukung proses pembelajaran hybrid secara terintegrasi sesuai dengan peran masing-masing
pengguna.

4.2.2  Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan jalannya aktivitas
pengguna dan sistem dalam aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS). Diagram ini
menampilkan urutan proses kerja sistem secara logis, mulai dari tahap awal hingga proses selesai,
sehingga memudahkan pemahaman terhadap aliran proses, pengambilan keputusan, dan interaksi
antara pengguna dengan sistem. Dalam pengembangan software, Activity Diagram sangat penting
sebagai alat bantu untuk memvisualisasikan proses bisnis dan logika sistem dengan cara terstruktur
[17].

1) Activity Diagram Registrasi dan Login Pengguna
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Activity Diagram Registrasi Mahasiswa
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Gambar 3 Activity diagram registrasi Gambar 4 Activity diagram login pengguna

mahasiswa

Gambar 3 menunjukkan alur registrasi akun mahasiswa pada aplikasi HyLMS. Mahasiswa
mengisi formulir pendaftaran, menyetujui syarat dan ketentuan, kemudian sistem melakukan validasi
data. Jika data tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan. Sebaliknya, jika valid, data disimpan
dan sistem menampilkan notifikasi registrasi berhasil sehingga mahasiswa dapat melakukan login.
Proses registrasi ini hanya tersedia bagi mahasiswa pada aplikasi mobile.

Gambar 4 menggambarkan proses login pengguna pada aplikasi HyLMS yang melibatkan
mahasiswa dan instruktur. Proses dimulai dengan pengguna memasukkan username atau email serta
kata sandi, kemudian sistem melakukan validasi terhadap data yang diberikan. Jika data tidak valid,
sistem menampilkan pesan kesalahan dan pengguna diminta untuk mengulangi proses login. Apabila
data valid, sistem mengidentifikasi peran pengguna sebagai mahasiswa atau instruktur. Selanjutnya,
pengguna diarahkan ke dashboard sesuai dengan perannya masing-masing untuk mengakses fitur
pembelajaran yang tersedia dalam sistem.

2) Activity Diagram Kelas dan Kursus

Actifity Diaaram Nl#‘s‘em

Actifity Diaaram Hl.sl‘ils Mahasiswa

Mahasiswa stem
o l Buka .menu " Menampilkan
khllé I‘;Ienu Kursus Daftar Kursus
G Gabung §
Menggunakan Kode Pilih K
Pilih Kelas i g
— . .| Menampilkan Pilihan
! kode salah, masukan ) Lihat Detail Kursus Metode pembayan
) kode lain Kode e Eive
Ikuti Kelas R Valid2~ | .
Iya Tkuti Kursus
Tidak i
Pilih Metode
— Klik Gabung Pembayaran
Lakukan =
Pembayaran
[ __/Tampilkan Gagal
+ 2 Pembayaran
Pembayaran |
Berhasil Iya _pembayaran Tidak
T Kursus Diikuti PR See
Kelas Diikuti R ) : =20
Status Berhasil
Mengikuti Kursus

Gambar 5 Activity diagram kelas Gambar 6 Activity diagram kursus

Gambar 5. Activity Diagram Kelas menunjukkan proses mahasiswa dalam mengikuti kelas
pada aplikasi HyLMS. Mahasiswa membuka menu kelas, kemudian sistem menampilkan opsi gabung
menggunakan kode kelas. Sistem melakukan validasi kode yang dimasukkan. Jika kode tidak valid,
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sistem menampilkan pesan kesalahan. Apabila kode valid, mahasiswa menekan tombol gabung dan
sistem menampilkan notifikasi bahwa kelas berhasil diikuti.

Gambar 6. Activity Diagram Kursus menunjukkan proses mahasiswa dalam mengikuti kursus
pada aplikasi HyLMS. Mahasiswa membuka menu kursus, kemudian sistem menampilkan daftar
kursus yang tersedia. Selanjutnya mahasiswa memilih kursus dan menekan tombol ikuti kursus.
Sistem menyimpan data peserta dan menampilkan status bahwa mahasiswa berhasil mengikuti kursus.
3) Activity Diagram Tugas

Actifity Diagram HLM:
Mahasiswa Sistem
Lihat Tugas
Pilih Tugas |
Kerjakan Tugas |
Upload Jawaban |
Kirim Jawaban | » Simpan Jawaban
o Status
Tugas Terkirim |« Berhasil |
l

Gambar 7 Activity diagram pengumpulan tugas

Gambar 7 menunjukkan proses pengumpulan tugas oleh mahasiswa. Mahasiswa membuka
menu tugas, memilih tugas yang tersedia, kemudian mengerjakan tugas sesuai instruksi. Setelah
selesai, mahasiswa mengunggah file jawaban dan menekan tombol kirim jawaban. Sistem akan
menyimpan file jawaban dan menampilkan status berhasil. Selanjutnya sistem menandai bahwa tugas
telah terkirim.

4.3  Arsitektur Sistem dan Konektivitas Aplikasi

Aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS) dirancang menggunakan arsitektur
client-server agar layanan pembelajaran dapat terintegrasi secara terpusat. Pada sistem ini, aplikasi
mobile digunakan oleh mahasiswa dan instruktur, sedangkan website digunakan sebagai media
pengelolaan data oleh admin. Seluruh pertukaran data dilakukan melalui server sebagai pusat
pengendali sistem. Arsitektur komunikasi antara aplikasi mobile, server, basis data, dan website
admin ditunjukkan pada Gambar 8.

° LR
—_y o —_— —— D —
o
[ —
Mobile App REST API Server Database Web Admin

Gambar 8 Arsitektur sistem aplikasi mobile berbasis REST API

Gambar 8 menunjukkan arsitektur sistem aplikasi HyLMS berbasis REST API yang
menghubungkan aplikasi mobile, server, basis data, dan website admin. Koneksi antara aplikasi
mobile dan website memanfaatkan REST API, yaitu teknologi yang berfungsi menghubungkan
berbagai platform agar dapat saling bertukar data secara cepat, konsisten, dan efisien [18]. Melalui
mekanisme ini, data yang diperbarui pada website dapat langsung ditampilkan pada aplikasi mobile
secara real-time.

Pada proses login, pengguna memasukkan email dan kata sandi melalui aplikasi, kemudian server
melakukan verifikasi data ke basis data. Jika data valid, sistem memberikan akses sesuai hak
pengguna. Penggunaan autentikasi berbasis token seperti JWT dinilai efektif dalam meningkatkan
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keamanan akses sistem [19]. REST API berfungsi sebagai jembatan antara aplikasi mobile, server,
dan basis data sehingga proses pertukaran data dapat dilakukan secara terstruktur dan efisien. Selain
autentikasi, server juga mengelola data materi, tugas, nilai, diskusi, notifikasi, dan kursus. Dengan
demikian, penerapan arsitektur client-server berbasis REST API menjadikan aplikasi HyLMS lebih
responsif, aman, dan mampu mendukung pembelajaran hybrid secara optimal.

4.4  Implementasi Sistem

4.4.1 Halaman Registrasi dan Login

Masuk
Daftar Silakan masuk dengan a
buat akun baru Anda
Email Here
Nama Lengkap
Enter your email
Masukkan nama lengkap Anda
Email Passwor d
Masukkan email Anda Enter your password L3
Kata Sandi
o = “
Konfirmasi Kata Sandi
Konfirmasi kata sandi Anda o Atau masuk dengan
€) Masuk dengan Facebook
DAFTAR

akun? Masuk di sini Masuk dengan Google

Gambar 9 Halaman registrasi Gambar 10 Halaman login

Berdasarkan Gambar 9, halaman registrasi digunakan oleh mahasiswa untuk membuat akun
pada aplikasi HyLMS dengan mengisi data berupa nama lengkap, email, kata sandi, dan konfirmasi
kata sandi, yang kemudian divalidasi oleh sistem sebelum akun dapat digunakan. Sementara itu,
Gambar 10 menunjukkan halaman login yang berfungsi sebagai proses autentikasi pengguna untuk
mengakses sistem, di mana pengguna memasukkan email dan kata sandi yang telah terdaftar.
Halaman ini juga dilengkapi dengan fitur untuk menampilkan atau menyembunyikan kata sandi serta
opsi lupa kata sandi guna mendukung kemudahan dan keamanan akses.

4.4.2 Halaman Dashboard

m Selamat Datang, Dashboard Instruktur Jal
< John Student

Selamat Datang, Syed Hasnain!

Web Development Development 3 10

Kursus Mandiri ®

Rp 325.00 0

— . e
a

#7010 Programming (Free) Midern Web D
Reset

Kursus Terpopuler

Kelas & Pelatihan . I’»::illa Programming (Fre
A
Gambar 11 Halaman dashboard Gambar 12 Halaman dashboard
mahasiswa instruktur

Berdasarkan Gambar 11, halaman dashboard mahasiswa merupakan tampilan utama setelah
pengguna berhasil login ke dalam sistem HyLMS, yang menyediakan fitur pencarian materi, kategori
pembelajaran, serta rekomendasi kursus untuk mendukung aktivitas belajar. Sementara itu, Gambar
12 menunjukkan halaman dashboard instruktur yang digunakan untuk memantau aktivitas mahasiswa
dan melakukan penilaian, dengan menampilkan informasi terkait progres pembelajaran, tugas yang
dikumpulkan, serta hasil evaluasi. Antarmuka pada kedua halaman dirancang secara sederhana dan
terstruktur agar memudahkan navigasi serta mendukung efektivitas penggunaan sistem.
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Tampilan dashboard instruktur pada aplikasi mobile dirancang lebih sederhana dibandingkan
dengan website admin karena aplikasi mobile difokuskan pada kebutuhan utama instruktur dalam
mendukung proses pembelajaran secara cepat dan fleksibel. Fitur yang tersedia meliputi pemantauan
progres mahasiswa, pengelolaan tugas, pemberian penilaian, serta akses forum diskusi pembelajaran.
Sementara itu, pengelolaan sistem yang bersifat lebih kompleks, seperti manajemen data kelas,
pengaturan pengguna, dan administrasi sistem, dilakukan melalui website admin. Perbedaan
implementasi tersebut disesuaikan dengan keterbatasan ruang tampilan pada perangkat mobile serta
untuk meningkatkan kenyamanan dan kemudahan penggunaan aplikasi, sehingga antarmuka
dirancang lebih ringkas, responsif, dan mudah dipahami oleh pengguna.

4.4.3 Halaman Kelas (Belajar Saya)

Gabung Kelas

raman (Mobile Programm...

@
Gambar 13 Halaman kelas Gambar 14 Halaman tugas kelas

(belajar saya)

Berdasarkan Gambar 13, halaman kelas merupakan antarmuka yang digunakan oleh
mahasiswa untuk mengakses daftar kelas yang diikuti pada aplikasi HyLMS. Informasi kelas
ditampilkan dalam bentuk kartu yang memuat nama kelas dan deskripsi singkat pembelajaran. Pada
bagian ini juga terdapat fitur gabung kelas yang menfasilitasi mahasiswa bergabung dengan
memasukkan kode kelas yang diberikan oleh instruktur, kemudian sistem melakukan validasi sebelum
akses kelas diberikan kepada pengguna. Selanjutnya, Gambar 14 menunjukkan halaman tugas kelas
yang berisi daftar tugas pembelajaran secara terstruktur. Halaman ini menampilkan informasi tugas,
status penyelesaian, serta batas waktu pengumpulan, sehingga membantu mahasiswa dalam mengikuti
aktivitas pembelajaran sesuai dengan progres yang telah dicapai.
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4.4.4 Halaman Kursus (Belajar Saya)

Module 2 Quiz

.
. e © lniiiinn il

@
Gambar 15 Halaman kursus (belajal’ Gambar 16 Halaman tugas kursus
saya)

Gambar 15 menunjukkan halaman kursus pada aplikasi HyLMS yang digunakan oleh mahasiswa
untuk mengakses daftar kursus yang diikuti beserta informasi progres pembelajaran. Halaman ini
membantu mahasiswa memantau perkembangan belajar secara lebih terstruktur melalui perangkat
mobile. Selanjutnya, Gambar 16 menunjukkan halaman tugas kursus yang berisi evaluasi
pembelajaran berupa kuis. Pada halaman tersebut ditampilkan informasi modul, jumlah pertanyaan,
batas waktu pengerjaan, serta tombol untuk memulai kuis. Fitur ini digunakan untuk ntuk menilai
sejauh mana mahasiswa mengerti isi dari materi yang telah diajarkan serta mendukung kegiatan
belajar yang berlangsung terus menerus.

4.5 Pengujian Sistem

4,5.1 Hasil Black Box Testing

Pengujian sistem pada aplikasi HyLMS dilakukan menggunakan metode Black Box Testing yang
diterapkan secara iteratif sesuai dengan prinsip Agile Development. Pada setiap siklus pengembangan
(iteration), pengujian dilakukan terhadap fitur-fitur yang telah dikembangkan untuk memastikan
kesesuaian fungsi dengan kebutuhan dan spesifikasi sistem. Dalam penelitian ini, proses pengujian
dilaksanakan sebanyak lima iterasi. Setiap iterasi memungkinkan ditemukannya kesalahan atau
ketidaksesuaian sistem yang kemudian diperbaiki pada tahap pengembangan berikutnya, sehingga
sistem mengalami peningkatan kualitas secara bertahap hingga mencapai kondisi yang lebih stabil
[20]. Selain itu, pengujian berbasis skenario penggunaan juga mendukung validasi sistem secara
menyeluruh sehingga meningkatkan kualitas dan keandalan aplikasi [21]

Tabel 2 Hasil pengujian blackbox pada sistem

No Nama Fitur Skenario Pengujian Hasil
1 Registrasi Mahasiswa Mengisi data dengan benar Valid
2 Login Mahasiswa Username dan password benar Valid
3 Login Instruktur Username dan password benar Valid
4 Login Salah Username dan password Salah Valid
5 Dashboard Mahasiswa Menu tampilan sempurna Valid
6 Dashboard Instruktur Menu tampilan sempurna Valid
7 Akses Materi Membuka file PDF Valid
8 Kelas Mengikuti Kelas Valid
9 Kursus Mengikuti Kursus Valid
10 Upload Tugas File DOCX diunggah Valid
11 Forum Diskusi Kirim komentar Valid
12 Penilaian Input nilai dan simpan Valid
13 Notifikasi Muncul otomatis Valid
14 Logout Keluar aplikasi Valid
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Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 2, seluruh fitur aplikasi dapat berjalan sesuai kebutuhan
sistem tanpa ditemukan kesalahan fungsional yang signifikan. Implementasi REST API juga mampu
mendukung sinkronisasi data secara real-time sehingga aplikasi berjalan lebih responsif dalam
mendukung aktivitas pembelajaran hybrid. Dengan demikian, aplikasi HyLMS dinyatakan memenuhi
aspek functional suitability dan layak untuk dilakukan evaluasi pengalaman pengguna.

4.5.2 Hasil Evaluasi UEQ

Evaluasi pengalaman pengguna dilaksanan dengan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) untuk menilai pandangan pengguna terhadap kualitas aplikasi Hybrid Learning
Management System (HyLMS). Proses evaluasi ini melibatkan 35 responden yang terdiri atas
mahasiswa dan instruktur yang telah menggunakan aplikasi. Data yang didapat dari kuesioner
selanjutnya dianalisis menggunakan UEQ Data Analysis Tool untuk menghasilkan nilai rata-rata pada
setiap dimensi pengalaman pengguna. Hasil evaluasi UEQ dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3 Hasil evaluasi user experience questionnaire (UEQ)

Dimensi UEQ Nilai Rata-rata Interpretasi
Attractiveness 1,42 Positif
Perspicuity 1,35 Positif
Efficiency 1,47 Positif
Dependability 1,46 Positif
Stimulation 1,52 Positif
Novelty 1,48 Positif

Berdasarkan hasil evaluasi yang disajikan pada Tabel 3, seluruh dimensi UEQ memperoleh nilai
rata-rata di atas 0,8 sehingga dapat dikategorikan sebagai evaluasi positif. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa aplikasi HyLMS telah memberikan pengalaman penggunaan yang baik dari perspektif
pengguna. Dimensi Stimulation memperoleh nilai rata-rata tertinggi sebesar 1,52, yang
mengindikasikan bahwa aplikasi mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi pengguna dalam
mendukung kegiatan pembelajaran. Sementara itu, dimensi Perspicuity memperoleh nilai rata-rata
terendah sebesar 1,35. Meskipun demikian, nilai tersebut masih berada pada kategori positif, yang
menunjukkan bahwa pengguna dapat memahami dan menggunakan fitur-fitur aplikasi dengan cukup
mudah.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi HyLMS memperoleh penilaian
positif pada seluruh dimensi yang diukur. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa aplikasi tidak hanya
mampu memenuhi kebutuhan pengguna dari aspek fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman
penggunaan yang baik selama proses pembelajaran. Nilai yang relatif konsisten pada setiap dimensi
menunjukkan bahwa fitur-fitur yang tersedia telah mendukung aktivitas pembelajaran secara efektif
serta mudah digunakan oleh pengguna. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi pembelajaran
sinkron dan asinkron dalam satu platform mobile mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran
hybrid yang lebih fleksibel, terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

5 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi Hybrid Learning Management System (HyLMS)
berbasis mobile menggunakan metode Agile Development yang mampu mengintegrasikan
pembelajaran sinkron dan asinkron dalam satu platform. Hasil pengujian Black Box Testing
menunjukkan seluruh fitur berfungsi sesuai kebutuhan, sedangkan evaluasi User Experience
Questionnaire (UEQ) memperoleh hasil positif pada seluruh dimensi dengan nilai tertinggi pada
dimensi Stimulation sebesar 1,52.

Kontribusi utama penelitian ini adalah pengembangan HyLMS berbasis mobile yang
mengintegrasikan kelas terstruktur (structured learning) dan kursus mandiri (self-paced learning)
dalam satu aplikasi. Implikasi praktis penelitian ini yaitu aplikasi dapat mendukung pelaksanaan
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pembelajaran hybrid di perguruan tinggi secara lebih fleksibel dan terintegrasi. Penelitian selanjutnya
dapat mengembangkan fitur konferensi video, penerapan kecerdasan buatan (Al), serta melakukan
evaluasi pada jumlah pengguna yang lebih besar.
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