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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi telah membawa perubahan yang signifikan dalam

bidang pendidikan, terutama melalui pemanfaatan sistem e-learning sebagai
sarana pembelajaran berbasis digital. Meskipun demikian, kegiatan pembelajaran
di Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang masih didominasi oleh

metode konvensional, sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu

meningkatkan efektivitas dan interaktivitas proses belajar mengajar. nelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media e-learning berbasis website yang dapat
mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia. ngembangan sistem dilakukan
dengan menggunakan metode Waterfall yang mencakup tahapan requirement,
design, development, testing, dan implementation. Sistem dibangun ggunakan
teknologi PHP, HTML, CSS, MySQL, serta XAMPP sebagai lingkungan
pengembangannya. Fitur yang tersedia dalam sistem meliputi materi
pembelajaran, latihan soal, absensi, forum diskusi, mading digital, kuis Teka-Teki
Silang (TTS), dan akses melalui QR Code. ngujian sistem dilakukan
menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan setiap fungsi berjalan
sesuai kebutuhan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh fitur yang
dikembangkan berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Selain
mempermudah pengelolaan kegiatan pembelajaran, sistem juga meningkatkan
kemudahan akses terhadap materi, memperkuat interaksi antara pengguna, serta
mendorong kreativitas peserta didik. Oleh karena itu, media eamz’ng berbasis

webgsite yang dihasilkan dinilai layak digunakan sebagai sarana pembelajaran

digital yang efektif di Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

Kata Kunci: E-Learning, Website, Waterfall,




ABSTRACT

The advancement of information technology has brought significant changes to

the field of education, particularly through the wtilization of e-learning systems as
digital learning media. However, the learning process at Madrasah Aliyah
Hidayatul Islamivah Kuala Lahang is still predominantly conducted using
conventional teaching methods, creating a need for learning media that can
enhance the effectiveness and interactivity of the teaching and learning process.
This study aims to develop a website-based e-learning platform to support
Indonesian language learning. he system was developed using the Waterfall
methodology, which consists of the requirement, design, development, testing, and
implementation stages. The platform was built using PHP, HTML, CSS, MySQOL,
and XAMPP as the development environment. The system features include
learning materials, practice exercises, attendance management, discussion
Jorums, a digital bulletin board, Crossword Puzzle (TTS) quizzes, and QR Code
access. System testing was conducted using the Black Box Testing method to
ensure that each function operated according to user requirements. The results of
the study indicate that all developed features function properly and meet user
needs. In addition to facilitating learning management, the system improves
accessibility to learning materials, enhances user interaction, and encourages
student creativity. Therefore, the developed website-based e-learning platform is

considered suitable for use as an effective digital learning medium at Madrasah

Alivah Hidayvatul Islamiyah Kuala Lahang.

Keywords: E-Learning, Website, Waterfall,
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

2
Kemajuan teknologi yang berlangsung secara cepat pada era globalisasi telah

membawa perubahan yang signifikan dalam berbagai sektor, termasuk
pendidikan. Teknologi tidak hanya mempermudah akses terhadap informasi,
tetapi juga mempercepat penyebarannya secara luas hingga menjangkau berbagai
wilayah di dunia. lah satu bentuk perkembangan teknologi yang berpengaruh
dalam bidang pendidikan adalah e-learning, yang hadir sebagai inovasi
pembelajaran berbasis digital. Kehadiran teknologi ini telah mendorong
transformasi metode pembelajaran dari yang bersifat konvensional menjadi lebih
modern dengan memanfaatkan berbagai perangkat dan teknologi[1]. Lebih lanjut,
kembangan teknologi informasi telah memberikan dampak positif terhadap
dunia pendidikan melalui penerapan sistem informasi terkomputerisasi yang
mendukung efektivitas, efisiensi, serta kualitas penyelenggaraan pendidikan([2].
Namun, meskipun perkembangan teknologi sudah sangat pesat, penerapan e-
learning di Indonesia, khususnya pada sekolah-sekolah swasta, masih belum
berjalan secara optimal. Masih ada lembaga pendidikan yang masih
mengandalkan metode konvensional karena keterbatasan sumber daya dan
pemahaman terhadap teknologi digital[3]. Perbedaan antara potensi teknologi
yang tersedia dengan realitas penerapannya di lingkungan pendidikan menjadi

salah satu faktor yang mendorong pentingnya inovasi dalam pemanfaatan

teknologi pembelajaran. Dalam konteks ini, pengembangan sistem e-learning




yang dirancang berdasarkan kebutuhan, karakteristik, dan kondisi sekolah
merupakan langkah strategis untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi
dalam mendukung proses pembelajaran.

Selanjutnya dalam dunia pendidikan, e-learning adalah perangkat

pembelajaran yang berbasis komputer atau sistem ng memungkinkan siswa
mengakses pelajaran kapan saja dan di mana saja dalam proses belajar dan
mengajar[4]. Sistem ini akan membantu guru menyelesaikan tugas dengan baik,
yang dapat menghasilkan interaksi yang lebih baik antara guru dan siswa serta
mengurangi masalah penyimpanan tugas[5]. Selain itu, sistem ini memungkinkan
membuat sumber belajar lebih luas dan beragam. Siswa tidak hanya memperluas
pengetahuan mereka, tetapi hal ini juga mendorong pembelajaran yang
berlangsung. E-learning dapat mengurangi biaya operasional pendidikan dan
menghapus hambatan geografis, memberikan kesempatan kepada semua orang
untuk mendapatkan pendidikan berkualitas tanpa terbatas di mana pun mereka
berada.

Saat ini sekolah yang masih menghadapi tantangan dalam penerapan
teknologi pembelajaran adalah Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah. Di
madrasah ini, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional,
di mana guru menyampaikan materi secara langsung di kelas dan siswa cenderung

pasif dalam menerima penjelasan. Kondisi ini mengakibatkan interaksi antara

guru dan siswa menjadi terbatas, sehingga siswa kurang terlibat aktif dalam proses

pembelajaran. Selain itu, sistem pengumpulan dan penilaian tugas yang masih

dilakukan secara manual sering kali menyulitkan guru dalam melakukan




rekapitulasi[6]. Hal tersebut berdampak pada menurunnya optimalnya hasil
pembelajaran. Untuk mempermudah fokus penelitian dan pengembangan sistem,
e-learning ini akan diterapkan khusus da Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di
Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang. Oleh karena itu, penelitian
ini direncanakan membuat sebuah media pembelajaran berbasis website e-
learning yang mampu mengintegrasikan kegiatan pembelajaran secara digital,
mempermudah guru dalam memberikan dan mengelola tugas, serta meningkatkan
partisipasi dan semangat belajar siswa. Penggunaan media e-learning diharapkan
dapat menjadi solusi untuk menciptakan proses belajar yang lebih interaktif,
efisien, dan sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan masa kini.
Berkaitan dengan hal tersebut, pengembangan media e-learning berbasis
website menjadi salah satu solusi yang tepat bagi Madrasah Aliyah Hidayatul
Islamiyah. Melalui e-learning ini, guru dapat mengelola tugas secara digital,
membagikan materi pembelajaran dalam bentuk file, serta memantau hasil belajar
siswa dengan lebih efisien[7]. Selain itu, platform ini juga dilengkapi dengan fitur
kuis Teka-Teki Silang (TTS) digital, mading digital, forum diskusi, serta akses
cepat melalui QR Code. Fitur-fitur ini dihadirkan tuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih variatif dan interaktif, di mana siswa dapat melatih pemahaman
kosakata melalui kuis TTS, mengekspresikan kreativitas melalui mading digital,
berkomunikasi dalam forum diskusi, serta mengakses platform dengan lebih
mudah melalui pemindaian QR Code. Dengan demikian, platform ini mampu

menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, terstruktur, kreatif, dan

menarik bagi siswa.




Berdasarkan uraian tersebut, sistem ini diharapkan mampu memusatkan
penyediaan materi pembelajaran digital sehingga dapat diakses secara fleksibel,
memfasilitasi proses pengumpulan dan penilaian tugas secara daring, serta
menyediakan fitur seperti kuis Teka-Teki Silang (TTS) digital, mading digital,

forum diskusi, dan akses cepat melalui QR Code.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan analisis masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah dalam
skripsi ini yaitu:
1. Ketidakefisienan pembelajaran akibat metode konvensional yang
membatasi interaksi.
2. Belum ada platform yang memusatkan materi, tugas, dan pembelajaran
digital di Madrasah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

3. Dibutuhkan sistem e-learning interaktif untuk meningkatkan motivasi

belajar siswa.
1.3 Batasan Penelitian

Batasan penelitian Perancangan Media e-learning pada Madrasah Aliyah
Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang yaitu:
1. Sistem yang dibuat berfokus pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di
Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah.

2. Fitur utama sistem mencakup penyediaan QR Code, materi, tugas, TTS,

mading digital dan forum diskusi.




3. Sistem meliputi tahapan requirement, design, development, testing,

implementation.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran siswa di
Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

2. Memberikan kemudahan akses bagi siswa dan guru dalam proses belajar
mengajar.

3. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui penyediaan media

pembelajaran digital yang interaktif, terstruktur, dan menarik.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang bisa di dapat dari penelitian ini adalah:

1. Membantu pengelolaan pembelajaran agar lebih efisien, dan modern

2. Mempermudah penyampaian materi, tugas, dan evaluasi dengan lebih
efisien.

3. Memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik, interaktif, dan

memotivasi melalui media digital.

1.6 Sistematika Penulisan

Pada bagian ini dituliskan urutan dan sistematika penulisan yang

dilakukan. Berikan ringkasan mengenai isi masing-masing bab:




BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menyajikan gambaran umum penelitian yang terdiri atas latar
belakang asalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan yang digunakan sebagai kerangka dalam penyusunan karya
ilmiah ini.

BAB II TINJAUAN LITERATUR

Bab ini menjelaskan teori-teori dasar penelitian, meliputi e-learning, konsep
sistem, informasi, sistem informasi, serta peran internet dalam pembelajaran
digital. Juga dibahas model pengembangan sistem e-/earning dengan pendekatan
Waterfall dan tinjauan penelitian terdahulu tentang e-/earning berbasis website di
berbagai institusi pendidikan.

BAB I11 METODE PENELITIAN

Bab ini menyajikan kerangka penelitian yang digunakan dalam proses
perancangan Media E-Learning pada Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah
Kuala Lahang. tode pengembangan yang diterapkan adalah Warterfall, yang
mencakup serangkaian tahapan sistematis, yaitu analisis kebutuhan, perancangan,

pengembangan, pengujian, implementasi, dan pemeliharaan sebagai dasar dalam

pembangunan sistem.




BAB II

TINJAUAN LITERATUR

Tinjauan literatur merupakan kegiatan mengkaji berbagai penelitian terdahulu

yang relevan sebagai dasar dalam penyusunan kerangka teoritis penelitian. Kajian
tersebut berisi hasil penelitian sebelumnya serta konsep-konsep ilmiah yang dapat
digunakan sebagai referensi, sumber informasi, dan pedoman dalam mendukung
proses penelitian yang dilakukan.

2.1 Pengertian E-Learning

E-learning dapat diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi guna mendukung
pelaksanaan proses pendidikan secara lebih efektif, fleksibel, dan interaktif. E-
learning didefinisikan sebagai proses pembelajaran yang disampaikan melalui
media elektronik, terutama komputer dan internet, dengan tujuan membangun
pengetahuan serta keterampilan peserta didik secara efektif. Model pembelajaran
ini memiliki ciri khas, antara lain penyajian konten yang selaras dengan tujuan
pembelajaran, penerapan strategi instruksional melalui contoh dan kuis, serta
pemanfaatan media seperti teks, gambar, dan video.

E-learning dapat dilaksanakan dalam dua bentuk, yaitu sinkron
(synchronous), di mana kegiatan belajar berlangsung secara langsung dengan
pengajar, dan asinkron (asyrchronous), yang memungkinkan peserta didik belajar
secara mandiri tanpa batas waktu. Tujuan utama e-learning adalah mbangun

pemahaman dan keterampilan yang relevan dengan capaian pembelajaran, baik

secara individu maupun kelompok, serta meningkatkan kualitas hasil belajar[8].




2.2 Sistem

Kata sistem berasal dari bahasa Yunani “systema” yang berarti kesatuan atau
kumpulan yang tersusun secara teratur. Pencetus ri sistem umum (General
Svstem Theory), mendefinisikan sistem sebagai sekumpulan elemen yang saling
berinteraksi dalam kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu.

Suatu sistem memiliki karakteristik, antara lain terdiri dari beberapa
komponen yang saling terhubung, memiliki batas sistem, menerima masukan
(input), menghasilkan keluaran (oufput), serta berinteraksi dengan lingkungan
luar. Sistem juga memiliki mekanisme pengendalian dan umpan balik untuk
memastikan pencapaian tujuan sesuai yang diharapkan. Dalam konteks teknologi
informasi, sistem menjadi fondasi dalam perancangan aplikasi yang terstruktur dan

saling terintegrasi[9].

2.3 Informasi

Informasi merupakan hasil dari proses pengolahan data menjadi bentuk yang
lebih bermakna bagi penerimanya. ormasi adalah hasil pemrosesan data yang
memberikan pengetahuan, mengurangi ketidakpastian, serta membantu dalam
pengambilan keputusan. Tanpa informasi, sistem tidak dapat berjalan dengan baik
karena kehilangan arah dalam menentukan tindakan yang tepat.

Kualitas informasi menjadi indikator penting untuk menilai efektivitas suatu

sistem informasi. Informasi yang berkualitas harus memiliki karakteristik relevan,




akurat, tepat waktu, dan lengkap agar mampu memberikan nilai tambah bagi
pengguna sistem. Dalam sistem e-learning, informasi digunakan untuk

mendukung proses belajar mengajar, pengelolaan tugas, penilaian[10].

2.4 Sistem Informasi

Sistem Informasi merupakan gabungan antara komponen manusia, perangkat
keras, perangkat lunak, data, dan jaringan yang bekerja secara terpadu untuk
mengumpulkan, memproses, menyimpan, serta mendistribusikan informasi.
Sistem informasi berfungsi mendukung pengambilan keputusan, meningkatkan
koordinasi dan pengendalian, serta membantu proses analisis dalam suatu
organisasi. Sistem informasi tidak hanya berorientasi pada teknologi, tetapi juga
mencakup strategi dalam pemanfaatan informasi untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas organisasi. ala,m konteks pendidikan, sistem informasi berperan
penting dalam mengelola data akademik, menyajikan materi pembelajaran, serta
meningkatkan interaksi antara guru dan siswa secara digital[ 11].

2.5 Internet dan World Wide Web

Internet merupakan jaringan global yang menghubungkan jutaan komputer di

seluruh dunia dan memungkinkan pertukaran informasi secara cepat serta efisien.
Sementara itu, World Wide Web adalah sistem yang menyediakan akses terhadap
berbagai sumber daya informasi melalui protokol HTTP. Dalam konteks e-
learning, internet berfungsi sebagai media utama dalam penyampaian materi
pelajaran, pengiriman tugas, serta komunikasi antara guru dan siswa. Internet

memungkinkan pembelajaran dilakukan tanpa batas ruang dan waktu, sehingga

mendukung konsep pembelajaran jarak jauh (distance learning) yang fleksibel dan
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efektif[12].

2.6 Model Pengembangan Sistem E-Learning

Pengembangan perangkat lunak termasuk sistem e-learning dapat dilakukan
dengan berbagai model, salah satunya model Waterfall. odel ini memiliki
tahapan yang berurutan, meliputi analisis kebutuhan, perancangan sistem,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Karena alurnya yang sistematis,
model Waterfall sering digunakan dalam pengembangan sistem pendidikan,
karena membantu meminimalkan kesalahan di setiap tahap proses. Dengan
menggunakan pendekatan ini, pengembangan sistem e-learning dapat dilakukan
secara terencana dan terukur, menghasilkan produk akhir yang stabil, fungsional,
dan sesuai kebutuhan pengguna[13].

2.7 Black Box Testing

Black box testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang fokus pada
penguyjian fungsionalitas tanpa memperhatikan uktur internal  atau  desain
programnya. Pengujian program ini dilakukan untuk mengetahui apakah program
yang telah dibuat sudah berjalan baik sesuai harapan. Kekelirnan yang mungkin
terjadi pada program dikategorikan dalam 3 macam yaitu keliru dalam Bahasa
(language error) keliru dalam penulisan (syntax errors) atau kesalahan gramatikal
(grammatical errors) adalah kesalahan penulisan kode program yang tidak sesuai
terhadap yang disyaratkan. Kekeliruan tersebut tergolong mudah ditemukan dan

diperbaiki, karena browser akan memberitahu letak dan sebab kekeliruan ketika

program dijalankan[14].
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2.8 Literatur Review

Literatur review merupakan hasil dari analisis terhadap berbagai literatur atau
nelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan sistem yang akan
dirancang oleh peneliti. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi hasil-hasil
penelitian yang relevan rta menemukan celah (research gap) yang menjadi dasar
pengembangan sistem baru. Berdasarkan beberapa artikel dan penelitian
sebelumnya, berbagai sistem e-learning telah dikembangkan dengan beragam

metode, platform, serta pendekatan. Adapun artikel yang digunakan sebagai bahan

perbandingan dalam penelitian ini disajikan sebagai berikut.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No | g3iul Metode Hasil Penelitian

1. Sistem Informasi E- | Metode Waterfall | Sistem e-learning
Learning Kursus | Modelling berbasis website di LKP
Komputer pada LKP | Language) OBY Komputer
OBY Komputer Tembilahan
Tembilahan (Edward, memudahkan  peserta
Samsudin 2021) didik belajar secara

daring sekaligus
memperkenalkan
metode  pembelajaran
baru.[15].

2. Analisis Pemanfaatan | Kualitatif Besmart merupakan
Besmart  E-Learning | deskriptif platform e-learning
Sebagai Media milik Universitas
Pembelajaran Mandiri Negeri Yogyakarta
di Universitas Negeri berbasis Moodle yang
Yogyakarta memiliki fitur-fitur
(Mukhammad Lugman pendukung Self-
Hakim, Aini Rizka Directed Learning
Rahmadini 2024) (SDL), seperti

dashboard, grades,
Jorum, kuis, dan sumber
belajar[16].
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu Lanjutan

No | gdul Metode sil Penelitian

3. | Pengembangan E- | Research and | Penelitian ini
Learning untuk | Development mengembangkan media
meningkatkan (R&D) pembelajaran e-learning
Pembelajaran  Elektrikal ESMKSS untuk
Kendaraan Ringan di mendukung
SMK Negeri 1 Sidoarjo pembelajaran Elektrikal
(Hari Pratomo, Nurmida Kendaraan Ringan di
Catherine Sitompul, SMK Negeri 1 Sidoarjo.
Nunung Nurjati 2025) Hasil validasi

menunjukkan  produk

sangat layak dengan skor

ahli isi 84% dan ahli

desain 04%, serta

terbukti valid, praktis,
dan efektif[ 17].

4. | Perancangan Sistem | Metode Waterfall | Sistem e-learning
Electronic Learning (E- berbasis website di SMK
Learning) Berbasis YPK Imanuel Sorong
Website (Iriene Surya mempermudah
Rajagukguk,  Novriyan pembelajaran digital
Yohanis Tangke 2024) melalui integrasi materi,

interaksi, dan evaluasi,
sehingga meningkatkan
gaktivitas belajar[13].

5. | Analisis dan Perancangan | Metode Scrum Penelitian ini berhasil
Sistem  Informasi  E- merancang dan
Learning Menggunakan mengimplementasikan
Metode Scrum Berbasis sistem informasi e-
Framework Laravel dan learning berbasis
Bootstrap (Dedi Trisanto, website yang
Nofita Rismawati, Millati mendukung
Izzatillah, Muhamad pembelajaran
Femy Mulya 2023) konvensional  dengan

mengintegrasikan fitur-
fitur penting seperti
informasi terkini, unduh
materi, pengumpulan

tugas, ujian online, serta
forum kelas dan
umum/[19].
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu Lanjutan

No | Judul Metode Hasil Penelitian

6. | Perancangan Sistem | Metode Waterfall | Sistem e-learning di
Informasi  E-Learning SMK Mandiri
Berbasis Website Studi Pontianak ~ membantu
Kasus SMK Mandiri pengajar mengelola
(Anna, Raja Sabarudin, pembelajaran  daring.
Fitri 2021) disarankan penambahan

fitur seperti presensi dan
ruang  diskusi  agar
suasana belajar lebih
interaktif dan
nyaman[20].

7. | Pengembangan Sistem E- | Research and | Hasil pengujian
Learning Berbasis | Development/ menunjukkan skor
Website sebagai | R&D berkualifikasi baik dan
Penunjang Kegiatan respon siswa  positif,
Pembelajaran (Dedy sehingga sistem e-
Setiawan (2024) learning berbasis

website layak
digunakan[21].

8. | Perancangan Sistem E- | Prototyping Penelitian 7EE)ini
Learning Berbasis mengembangkan sistem
Website Untuk e-learning berbasis
Mendukung website di SDN Kalaki
Pembelajaran Di SDN untuk mengatasi
Kalaki  (Wenti  Ayu keterbatasan
Wahyuni, Fahrurrazikin, infrastruktur dan
Zaeniah 2025) meningkatkan efisiensi

pembelajaran  melalui

akses fleksibel, interaksi

guru-siswa, dan
motivasi belajar[22].

9. | Perancangan Sistem | Prototyping Sistem e-learning di

Informasi  E-Learning
Berbasis Website Pada
SMKS Tanjung Jakarta
(Yolanda agustin, Putra
Pratama 2024)

SMKS Tanjung Jakarta
memungkinkan  siswa
mengakses materi kapan
pun, serta meningkatkan
interaksi melalui forum
diskusi online. Sistem
dikembangkan
menggunakan metode
prototyping [23].
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu Lanjutan

No | grgiul Metode Hasil Penelitian
10. | Sistem E-Learning | Prototyping Sistem e-learning ini
Berbasis Website Pada direkomendasikan
SMA Negeri 1 Merangin untuk mendukung
(Eka Susanti, Setiawan pembelajaran di SMA
Assegaff 2022) Negeri 1 Merangin,
dengan saran
pengembangan fitur
tambahan seperti
unduhan video
materi[24].

Berdasarkan hasil perbandingan penelitian terdahulu yang disajikan dalam
Tabel 2.1 di atas, dapat dijelaskan sebagai berikut:
Pada tahun 2021, artikel berjudul “Sistem Informasi E-learning Kursus

Komputer Pada LKP OBY Komputer Tembilahan™ merancang aplikasi e-learning

berbasis website untuk mendukung pembelajaran daring selama pandemi
COVID-19. Sistem dikembangkan dengan model Waterfall, dianalisis

menggunakan metode PIECES, dan dimodelkan dengan UML. Pengujian

88
dilakukan melalui Black Box dan White Box Testing. Hasilnya menunjukkan

hwa aplikasi ini mudah digunakan, bermanfaat, tampilannya jelas dan
terstruktur, serta memudahkan siswa dan instruktur dalam mengakses materi,
tugas, ujian, dan berinteraksi secara daring.

Selanjutnya, pada tahun 2024, artikel yang berjudul “nalisis Pemanfaatan
Besmart E-Learning Sebagai Media Pembelajaran Mandiri di Universitas Negeri
Yogyakarta” melakukan penelitian untuk menganalisis peran platform Besmart e-
Learning dalam mendukung pembelajaran mandiri (Self-Directed Learning).

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
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bahwa Besmart memiliki fitur-fitur yang memadai untuk mendukung tahapan
SDL seperti perencanaan (calendar), akses materi (sumber dan bahan belajar),
tugas/kuis, hingga evaluasi (grades dan feedback). Namun, pemanfaatannya oleh
mahasiswa masih belum optimal karena kurangnya pemahaman terhadap fitur.
Meskipun demikian, Besmart berpotensi menjadi media pembelajaran mandiri
yang efektif jika dikelola dan dimanfaatkan dengan lebih baik.

Sejalan dengan penelitian tersebut, pada tahun 2025, penelitian berjudul
‘cngembangan E-Learning untuk Meningkatkan Pembelajaran Elektrikal
Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Sidoarjo” menghasilkan platform e-learning
bernama ESMKSS (£-Learning SMK Satu Sidoarjo). Dengan enggunakan
metode Research and Development (R&D) model 4D (Define, Design, Develop,
Disseminate), produk ini divalidasi oleh ahli materi (84%) dan ahli esajn
pembelajaran (94%), serta diuji coba pada kelompok kecil dan besar. Hasil
menunjukkan bahwa ESMKSS valid, praktis, dan efektif, dibuktikan dengan
peningkatan rata-rata hasil belajar siswa menjadi 84,2 dibanding 80,1 di kelas
konvensional. Platform ini dilengkapi dengan video, animasi, simulasi, kuis
interaktif, dan evaluasi formatif, serta dirancang agar fleksibel, menarik, dan
mudah diakses. antangan seperti keterbatasan infrastruktur dan adaptasi awal
siswa terhadap teknologi masih menjadi perhatian, namun secara keseluruhan,
ESMKSS berpotensi menjadi solusi inovatif untuk pembelajaran kejuruan yang
relevan dan berkelanjutan.

Kemudian, pada tahun 2025, artikel berjudul “Perancangan Sistem Electronic

Learning (E-Learning) Berbasis Website” mengembangkan aplikasi e-learning
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untuk SMK YPK Imanuel Sorong guna menggantikan metode pembelajaran
manual yang masih mengandalkan papan tulis dan pencatatan nilai di kertas yang
lambat serta rentan kesalahan. Sistem ini dibangun menggunakan metode
Waterfall, dengan pengumpulan data melalui wawancara, observasi, dan studi
pustaka, serta dirancang menggunakan Balsamiq Mockup dan UML. Teknologi
yang digunakan meliputi PHP, MySQOL, dan XAMPP. Pengujian dilakukan dengan
r:k Box Testing dan menunjukkan bahwa seluruh fitur seperti login, manajemen
pengajar, pengunggahan materi dan tugas, serta input nilai berfungsi dengan baik.
Hasilnya, sistem ini memiliki antarmuka yang user friendly, responsif di berbagai
perangkat, serta mampu meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran
digital melalui integrasi materi, interaksi, dan evaluasi secara daring.

Sementara itu, pada tahun 2023, penelitian berjudul “na.lisis dan
Perancangan Sistem Informasi E-Learning Menggunakan Metode Scrum Berbasis
Framework Laravel dan Bootstrap” menghasilkan sistem eamfng berbasis
website untuk mendukung pembelajaran konvensional di perguruan tinggi.
Dikembangkan dengan metode Scrum, sistem ini dibangun menggunakan Laravel
dan Bootstrap. Hasil penelitian berupa Minimum Viable Product (MVP) yang
berfungsi dengan baik sebagai pelengkap pembelajaran tatap muka. Sistem ini
dinilai mampu meningkatkan fleksibilitas, efisiensi, dan interaksi dalam proses
belajar-mengajar, serta berpotensi menjadi solusi digital yang relevan bagi
institusi pendidikan tinggi.

Adapun penelitian lain pada tahun 2021, berjudul “Perancangan Sistem

Informasi E-Learning Berbasis Website Studi Kasus SMK Mandiri”, berhasil
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mengembangkan sistem e-learning menggunakan Sofiware Development Life
Cycle (SDLC) model Waterfall berbasis PHP, MySQL, dan XAMPP. il
penelitian menunjukkan bahwa platform ini berfungsi dengan baik dan dinilai
lebih efektif sebagai pengganti media sosial seperti WhatsApp. Secara
keseluruhan, sistem ini berhasil meningkatkan efisiensi, fleksibilitas, dan
kenyamanan dalam proses pembelajaran jarak jauh.

Selanjutnya, pada tahun 2024, penelitian berjudul “Pengembangan Sistem £-
Learning Berbasis Website sebagai Penunjang Kegiatan Pembelajaran”
menghasilkan platform e-learning untuk SD Negeri 3 Sesetan. Penelitian ini
menggunakan metode pengembangan R&D model Waterfall. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa sistem memperoleh skor kualifikasi baik dan dinilai layak
digunakan sebagai penunjang pembelajaran. Platform ini memungkinkan
pembelajaran yang lebih fleksibel, terstruktur, dan menarik, serta mendukung
interaksi tanpa batas ruang dan waktu. Secara keseluruhan, e-learning ini
berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.

Kemudian pada tahun 2025, penelitian berjudul “rancangan Sistem E-
Learning Berbasis Website untuk Mendukung Pembelajaran di SDN Kalaki”
menghasilkan platform e-learning sebagai solusi atas tantangan pendidikan di
daerah terpencil. Penelitian ini menggunakan metode Profotyping. Hasil uji coba
terhadap 14 responden (guru dan siswa) menunjukkan tingkat kepuasan sebesar
83%, dengan penilaian bahwa sistem mudah digunakan, menarik, dan sesuai

kebutuhan. Secara keseluruhan, sistem ini efektif dalam meningkatkan akses,

interaksi, dan minat belajar.
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Tidak jauh berbeda, penelitian tahun 2024 berjudul “Perancangan Sistem

Informasi E-Learning Berbasis Website pada SMKS Tanjung Jakarta” juga
menghasilkan platform e-learning yang bertujuan mengatasi keterbatasan
pembelajaran konvensional yang hanya berlangsung di kelas dan sulit diakses di
luar jam pelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Prototyping dan hasil
pengujian Black Box Testing menunjukkan bahwa sistem berfungsi sesuai
kebutuhan serta siap digunakan. Secara keseluruhan, sistem ini mampu
meningkatkan fleksibilitas, aksesibilitas, dan interaksi dalam pembelajaran, serta
menjadi solusi yang relevan untuk mendukung pendidikan berbasis digital di
SMKS Tanjung Jakarta.

Terakhir, pada tahun 2022, penelitian berjudul “stem E-Learning Berbasis
Website pada SMA Negeri | Merangin” menggunakan pendekatan Prototyping.
Hasil penelitian berupa desain prototipe yang siap di implementasikan sebagai
solusi digital untuk memperluas akses belajar, meningkatkan interaksi, dan
mempermudah distribusi materi. Secara keseluruhan, sistem ini berpotensi
menjadi pendukung efektif bagi pembelajaran hybrid di SMA Negeri | Merangin.

Berdasarkan uraian penelitian-penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa berbagai studi telah dilakukan untuk mengembangkan dan menerapkan
sistem e-learning dengan fujuan meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas,
efisiensi, serta kualitas pembelajaran di era digital. Meskipun konteks dan lokasi
penelitian berbeda-beda, semua penelitian tersebut menyasar pada permasalahan

umum dalam dunia pendidikan, yaitu keterbatasan metode pembelajaran
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konvensional, kurangnya interaksi di luar kelas, serta kebutuhan akan sistem

pembelajaran yang terstruktur, terintegrasi, dan mudah diakses secara daring.
2.9 Kesimpulan

Kesimpulan dari artikel pembanding pada Tabel 2.1 di atas menunjukkan
bahwa sistem e-learning ngan berbagai metode pengembangan, seperti
Waterfall, Prototyping, Scrum, dan R&D, terbukti mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran di berbagai jenjang. Hasil telaah artikel tersebut menunjukkan
bahwa penelitian ini akan berfokus mengintegrasikan fitur mading digital, kuis
Teka-Teki Silang (TTS), dan akses cepat melalui QR Code dalam satu platform e-
learning khususnya pada embelajaran Bahasa Indonesia. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan dengan menghadirkan sistem e-learning yang
memungkinkan siswa mempublikasikan karya sastra melalui mading digital,
berlatih kosakata melalui kuis Teka-Teki Silang (TTS), serta mengakses platform

secara praktis melalui QR Code sebagai inovasi terbaru dalam pengembangan

media pembelajaran digital yang interaktif, kreatif, dan mandiri.




BAB III

METODE PENELITIAN

Bab ini menyajikan penjelasan mengenai pendekatan penelitian, metode
pengembangan, dan tahapan pelaksanaan yang diterapkan dalam perancangan
Media E-Learning pada Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.
Penelitian ini berorientasi pada pengembangan sistem berbasis website yang
dirancang untuk mendukung proses pembelajaran Bahasa Indonesia melalui

pemanfaatan teknologi digital yang interaktif, terstruktur, dan terintegrasi.

3.1 Kerangka Penelitian

1
Untuk mendukung tercapainya tujuan penelitian secara efektif dan sistematis,

diperlukan penyusunan kerangka kerja penelitian yang terorganisasi dengan baik.
Kerangka kerja ini berisi rangkaian tahapan yang menjadi landasan bagi peneliti
dalam melaksanakan proses perancangan dan pengembangan, sehingga seluruh
kegiatan penelitian dapat dilakukan secara terstruktur dan terarah. Kerangka kerja
penelitian ini berfungsi sebagai pedoman dalam menjalankan setiap tahap
penelitian, mulai dari identifikasi masalah hingga implementasi dan kesimpulan
dan saran. Penyusunan kerangka kerjanelitian menjadi salah satu faktor penting
dalam mendukung pelaksanaan penelitian yang sistematis, terorganisasi, dan
berorientasi pada pencapaian tujuan penelitian. Tahapan yang terdapat dalam
kerangka kerja ini meliputi requirement, design, development, testing, dan

implementation, yang dirancang secara berurutan untuk memastikan setiap

langkah pengembangan memberikan kontribusi yang signifikan terhadap
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keberhasilan pembangunan sistem e-learning yang sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

3.2 Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan sebagai kerangka
metodologis untuk mendukung proses perancangan dan pembangunan sistem e-
learning secara sistematis, terencana, dan berorientasi pada pemenuhan

kebutuhan pengguna. Model Waterfall dipilih karena menawarkan mekanisme

pengembangan yang terstruktur dengan alur kerja yang jelas dan terdokumentasi
dengan baik. Setiap tahapan dalam model ini dilaksanakan secara berurutan, di

mana suatu tahap harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke

tahap berikutnya. Pendekatan tersebut memungkinkan pengurangan risiko
kesalahan selama proses pengembangan serta menjaga konsistensi dan kualitas
85

sistem yang dihasilkan. Adapun tahapan dalam model Waterfall yang digunakan

pada penelitian ini meliputi:

Gambar 3.1 Model Pengembangan Waterfall
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Berdasarkan model pengembangan pada Gambar 3.1 diatas, penelitian ini

dilakukan melalui tahapan-tahapan sistematis sebagai berikut.

3.2.1 Requirement

Pada tahap Requirements atau analisis kebutuhan, dilakukan proses
identifikasi dan perumusan kebutuhan pengguna secara menyeluruh sebagai
langkah awal dalam pengembangan sistem. Kegiatan a_kukan melalui
wawancara dengan guru Bahasa Indonesia, observasi terhadap proses
pembelajaran konvensional, serta studi dokumen seperti silabus dan kurikulum
yang digunakan. sil dari tahapan ini berupa spesifikasi kebutuhan yang
mencakup fitur utama sistem, antara lain akses cepat menggunakan QR Code
untuk mempermudah masuk ke beranda websife, pengelolaan materi
pembelajaran melalui fitur unggah dan akses materi, pengumpulan serta penilaian
tugas, kuis Teka-Teki Silang (TTS) digital sebagai media pembelajaran kosakata,
mading digital untuk publikasi karya sastra siswa, dan rn diskusi sebagai
sarana komunikasi antara guru dan siswa. Spesifikasi kebutuhan yang diperoleh
kemudian digunakan sebagai landasan dalam perancangan antarmuka,
pengembangan struktur data, dan penetapan prioritas fitur pada sistem e-learning
Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

3.2.2 Design

Tahap Design merupakan fase penting dalam pengembangan sistem karena
pada tahap ini dilakukan perancangan teknis dan visual berdasarkan hasil analisis
kebutuhan untuk menggambarkan cara kerja sistem secara menyeluruh. Dalam

tahap perancangan sistem, digunakan empat diagram Unified Modeling Language
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(UML) sebagai sarana pemodelan dan visualisasi kebutuhan sistem. Salah satu
diagram yang diterapkan adalah Se Case Diagram, yang digunakan untuk
mengidentifikasi dan menggambarkan interaksi antara aktor dengan sistem dalam
menjalankan proses dan fungsi yang tersedia, di mana siswa memiliki use case
seperti register terlebih dahulu kemudian /ogin melalui website dan akses cepat
menggunakan QR Code, mengakses materi, mengerjakan kuis Teka-Teki Silang
(TTS) digital, mengunggah karya pada mading digital, berpartisipasi dalam forum
diskusi, dan melihat nilai, sedangkan guru memiliki use case seperti seperti
register sebelum login melalui website, mengunggah materi, membuat tugas,
mengelola kuis TTS, memoderasi mading digital, serta mengelola forum diskusi.
rz'vz'ty Diagram digunakan untuk merepresentasikan aliran proses dan aktivitas
yang terjadi dalam sistem secara rinci dan sistematis, seperti alur login siswa dan
memindai QR Code, mengakses materi, mengerjakan kuis TTS, atau mengunggah
karya, serta alur guru saat mengunggah materi. equence Diagram digunakan
untuk menggambarkan urutan pertukaran informasi dan interaksi yang terjadi
antara pengguna, antarmuka aplikasi, dan basis data pada saat suatu proses
dijalankan. Adapun ass Diagram digunakan untuk merepresentasikan struktur
data sistem yang mencakup kelas-kelas seperti user, materi, tugas, TTS, mading,
forum, dan nilai. Keempat diagram UML yang digunakan memberikan gambaran
yang menyeluruh mengenai proses bisnis, interaksi sistem, serta struktur data yang
mendasarinya.ngan demikian, proses implementasi sistem dapat dilaksanakan

secara lebih sistematis, efisien, dan selaras dengan kebutuhan pengguna yang telah

diidentifikasi sebelumnya.
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3.2.3 Development

Tahap Development merupakan proses pengembangan yang bertujuan untuk
merealisasikan desain tem yang telah dirancang sebelumnya ke dalam bentuk
sistem yang fungsional. Pada tahap ini dilakukan serangkaian aktivitas teknis yang
diawali dengan penyiapan lingkungan pengembangan menggunakan XAMPP,
termasuk konfigurasi server lokal, basis data MySQL, serta integrasi dengan
bahasa pemrograman yang digunakan. Setelah lingkungan siap, pengembang
membangun struktur proyek yang terorganisasi agar setiap file, modul, dan
komponen sistem dapat dikelola dengan baik. Selanjutnya dilakukan
pembangunan berbagai modul utama, seperti fitur login melalui QR Code untuk
mempermudah autentikasi pengguna, manajemen materi pembelajaran,
pengelolaan tugas, pengembangan kuis Teka-Teki Silang (TTS) sebagai media
latihan kosakata, pembuatan mading digital sebagai sarana publikasi karya sastra
siswa, serta pengembangan forum diskusi untuk mendukung interaksi antara guru
dan siswa. Setiap modul dihubungkan dengan basis data agar proses
penyimpanan, pengolahan, dan pengambilan data dapat berjalan optimal. Selain
itu,ses pengembangan sistem juga didukung oleh penggunaan perangkat lunak
Visual Studio Code sebagai editor kode untuk mempermudah proses penulisan,
pengelolaan, dan pengujian source code selama tahap implementasi sistem
berlangsung. Seluruh rangkaian proses pengembangan tersebut menghasilkan

versi awal sistem e-/earning berbasis website yang siap memasuki tahap pengujian

oleh guru dan siswa di Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.
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3.24 Testing

Tahap Testing dilaksanakan sebagai upaya untuk memverifikasi dan

memvalidasi kinerja sistem guna memastikan kesesuaian antara hasil

pengembangan dengan spesifikasi yang telah dirumuskan sebelumnya. Selain itu,

tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan meminimalkan potensi kesalahan
sebelum sistem diimplementasikan. etode yang digunakan dalam proses
pengujian adalah Black Box Testing, yang berfokus pada pengujian fungsionalitas
sistem untuk emastikan bahwa setiap fitur utama dapat beroperasi secara
optimal sesuai dengan kebutuhan pengguna, termasuk fitur login melalui website,
QR Code, akses materi, upload materi, pengunggahan tugas, kuis Teka-Teki
Silang (TTS), publikasi karya pada mading digital, serta komunikasi melalui
forum diskusi. Hasil tahap ini berupa laporan pengujian yang memuat temuan,
rekomendasi perbaikan, dan bukti bahwa stem e-learning berbasis website telah
layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia di Madrasah
Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

3.2.5 Implementation

Tahap implementation merupakan tahapan penerapan sistem e-learning yang
telah selesai dirancang dan dikembangkan ke lingkungan operasional agar dapat
digunakan secara nyata dalam mendukung proses pembelajaran di Madrasah
Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang. a tahap ini, seluruh fitur yang telah
dibangun diintegrasikan dan diuji fungsionalitasnya untuk memastikan sistem

mampu beroperasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sistem e-learning yang

dikembangkan menyediakan fitur /ogin dan akses melalui QR Code guna
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mempermudah proses autentikasi pengguna. Setelah berhasil masuk ke dalam

sistem, pengguna akan diarahkan ke halaman dashboard yang menampilkan
berbagai informasi penting, seperti materi pembelajaran, tugas, kuis Teka-Teki
Silang (TTS), mading digital, dan aktivitas forum diskusi. a,in itu, sistem
dilengkapi dengan fitur pengelolaan materi pembelajaran yang memungkinkan
guru mengunggah materi dalam format PDF dan PPT, serta fitur manajemen tugas
dan penilaian yang mendukung proses pemberian tugas, pengumpulan hasil
pekerjaan siswa, dan penilaian secara lebih efektif serta efisien. Sistem juga
menyediakan kuis Teka-Teki Silang (TTS) digital sebagai media latihan literasi,
mading digital sebagai sarana publikasi karya sastra siswa, dan forum diskusi yang

memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran.




a
BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan hasil dan pembahasan dari perancangan media e-
learning pada Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang, setiap
tahapan akan dijelakan dengan sistematis agar mudah dipahami, selain itu bab ini
juga menguraikan gambaran dari requirement, design, development, testing, dan

implementation agar mudah memahami setiap langkah-langkah nya.
4.1 Requirements

Pada tahap Requirements telah dilakukan kegiatan melalui wawancara
dengan guru Bahasa Indonesia, observasi terhadap proses pembelajaran
konvensional, wawancara dilakukan sebanyak dua kali, yaitu wawancara pertama
pada saat kunjungan awal untuk penentuan studi kasus dan pengumpulan
kebutuhan sistem, serta wawancara kedua pada tahap implementasi sistem yang
telah diterapkan di madrasah tersebut guna memperoleh masukan terkait
penggunaan dan kesesuaian sistem dengan kebutuhan pembelajaran. Hasil dari
tahapan ini berupa kebutuhan yang mencakup fitur utama sistem, antara lain login
kemudian ada fitur QR Code untuk mempermudah akses cepat ke website, unggah
dan akses materi pembelajaran, pengumpulan dan penilaian tugas, kuis Teka-Teki
Silang (TTS) sebagai media latihan kosakata, mading digital untuk publikasi
karya sastra siswa, serta forum diskusi sebagai sarana interaksi antara guru dan

siswa.
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4.2 Design

Pada tahap design, dilakukan pemodelan sistem menggunakan empat diagram

UML (Unified Modeling Language), yaitu g’se Case Diagram, Activity Diagram,
Class Diagram, dan Sequence Diagram. Use Case Diagram digunakan untuk
menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem berdasarkan kebutuhan
fungsional yang telah diidentifikasi. Activity Diagram digunakan untuk
memodelkan alur aktivitas secara rinci, seperti proses registrasi, login, akses
materi pembelajaran, pengerjaan kuis Teka-Teki Silang (TTS), pengunggahan
karya oleh siswa, serta proses unggah materi oleh guru. ass Diagram digunakan
untuk merepresentasikan struktur data sistem yang mencakup kelas-kelas seperti
user, materi, tugas, TTS, mading, forum, dan nilai. ementara itu, Sequence
Diagram digunakan untuk menggambarkan urutan interaksi antara pengguna,
antarmuka sistem, dan basis data selama proses sistem berlangsung. Keempat

diagram tersebut digunakan untuk memberikan gambaran yang komprehensif

mengenai fungsi, alur kerja, dan struktur sistem yang akan dikembangkan,

4.2.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan salah satu komponen pemodelan dalam
Unified Modeling Language (UML) yang digunakan untuk merepresentasikan
hubungan antara aktor dan sistem e-/earning yang dikembangkan. Pada sistem ini,
guru dan siswa berperan sebagai aktor utama yang berinteraksi dengan berbagai
fitur dan layanan yang tersedia. Use case yang ditampilkan menggambarkan

fungsi-fungsi utama yang dapat dijalankan oleh masing-masing aktor sesuai
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dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, diagram ini berperan penting dalam
mengidentifikasi dan mendokumentasikan kebutuhan fungsional sistem sejak
tahap awal pengembangan. Melalui pemodelan tersebut, pengembang dapat
memperoleh gambaran yang jelas mengenai alur interaksi pengguna dengan

sistem, sehingga proses pengembangan dapat dilakukan secara lebih terarah dan

mampu menghasilkan sistem yang efektif, efisien, serta sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

Registraci akun

Login Sistem

Upload Materi

Bual Latihan Seal

Kerjakan Latihan

. ISWA
Keloka Absensi

Buat Forum Diskusi

1y

Linat Hasil Latihan

Rekap Miai Latihan Uplead'Baca Mading

Gambar 4.1 Use Case Diagram Sistem E-Learning

Berdasarkan pada Gambar 4.1 menyajikan Use Case Diagram yang
merepresentasikan rancangan sistem e-/earning sebagai pendukung proses
akademik. Diagram ini menggambarkan keterlibatan dua aktor utama yang

berinteraksi dengan sistem melalui berbagai fungsi yang tersedia sesuai dengan
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kebutuhan dan peran masing-masing pengguna, yaitu pengelola sistem (guru) dan
peserta didik (siswa). Sebelum mengakses fitur yang tersedia, setiap pengguna
diwajibkan melakukan registrasi akun dan /ogin ke dalam sistem sebagai bentuk
autentikasi dan validasi akses. Pada sisi pengelola, sistem menyediakan sejumlah
fitur utama, meliputi pengunggahan materi pembelajaran, pembuatan latihan soal
sebagai media evaluasi, pengelolaan absensi peserta didik, penyediaan forum
diskusi untuk menunjang interaksi akademik, pengunggahan karya mading
digital, serta rekapitulasi nilai hasil latihan. Sementara itu, pada sisi peserta didik,
sistem memfasilitasi akses terhadap materi pembelajaran, pengerjaan latihan soal,
pengisian absensi, partisipasi dalam forum diskusi, pemantauan hasil latihan, serta
aktivitas unggah dan baca mading digital. Dengan demikian, sistem ini dirancang

untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang terintegrasi, interaktif, dan

efektif dalam mendukung kegiatan belajar mengajar.
2
4.2.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified Modeling
Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas dan
proses yang berlangsung dalam suatu sistem secara terstruktur dan berurutan.
Diagram ini berfungsi sebagai alat pemodelan untuk merepresentasikan proses
bisnis serta logika operasional sistem secara lebih rinci, sehingga dapat
mendukung proses analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan penyusunan
dokumentasi secara sistematis. Dengan demikian, diagram ini menjadi alat yang

efektif dalam memahami dinamika proses serta interaksi antar aktivitas dalam

suatu sistem yang dirancang. Selain itu, diagram ini membantu mengidentifikasi
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potensi permasalahan dalam alur kerja, sehingga pengembang dapat melakukan
perbaikan lebih dini sebelum sistem diimplementasikan. Penggunaan activity
diagram juga sangat berguna dalam meningkatkan komunikasi antara
pengembang dan stakeholder karena visualisasi proses yang jelas dan mudah

dipahami.

Dashboard Siswa

[ Materi ] [B!.Iﬂ‘tlmlhm] [B!JIIAanEi]
[

4

Pilih File ] [Timhh Sud] [lnDul lﬁr'wd]

Tentukan
Catat Status
[ ]

e

Gambar 4.2 Activity Diagram Sistem E-Learning

Berdasarkan pada Gambar 4.2 merupakan Activity diagram yang

menggambarkan alur proses penggunaan sistem e-/earning yang melibatkan dua

aktor utama, yaitu siswa dan guru, yang diawali dari proses membuka halaman
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login. Pengguna terlebih dahulu melakukan registrasi (jika belum memiliki akun),
kemudian emasukkan username dan password untuk dilakukan proses validasi
oleh sistem. Setelah data login tervalidasi, sistem akan melakukan pengecekan
peran (role) pengguna untuk menentukan hak akses, apakah sebagai siswa atau
guruy, dan selanjutnya mengarahkan pengguna ke dashboard masing-masing. Pada
sisi siswa, pengguna dapat mengakses berbagai fitur seperti melihat materi dengan
mengunduh file pembelajaran, mengerjakan latihan dengan menjawab soal dan
mengirimkan jawaban, mengikuti forum diskusi dengan menulis dan mengirim
pertanyaan, mengunggah karya pada mading digital dengan memilih jenis karya
dan melakukan submit, serta mengisi absensi hingga status tersimpan dalam
sistem. Sementara itu, pada sisi guru, pengguna memiliki akses untuk mengelola
materi dengan memilih dan mengunggah file hingga tersimpan dalam sistem,
membuat latihan dengan menambahkan soal serta menentukan jawaban, serta
mengelola absensi dengan menginput tanggal dan mencatat status kehadiran
siswa. Seluruh data yang diproses akan tersimpan dalam basis data (database),

dan setelah seluruh aktivitas selesai, baik siswa maupun guru dapat melakukan

logout sebagai akhir dari proses penggunaan sistem.
3
4.2.3 Class Diagram

Class Diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified Modeling
Language (UML) yang digunakan untuk memodelkan struktur statis suatu sistem
berbasis objek. Diagram ini menggambarkan kelas-kelas yang terdapat dalam
sistem beserta atribut, metode, dan hubungan antar kelas yang saling berinteraksi,

sehingga memberikan representasi yang jelas mengenai struktur dan organisasi
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data dalam sistem. sehingga membantu dalam memahami arsitektur sistem secara
keseluruhan. Class diagram umumnya digunakan dalam tahap perancangan
perangkat lunak untuk memodelkan sistem sebelum proses implementasi, serta
berfungsi sebagai dokumentasi yang memudahkan pengembang dalam

mengembangkan, menganalisis, dan memelihara sistem secara lebih terstruktur.

Users
+idz it [PK)
*+ nama_lenghap: varchar |
+ usarmame: vanchar (FK) |
* password: varchar

- + role: enum{gurujsiswa) |

Materi - <
| buat ses Absensi sesi .
Py Latihan . —
i int (P o e * creaie_at: tmestamp ~a[aidint (PK) T S TDeal
* Jishul_patarl: varchar o varchar « tangget: dase Foorial |+ ek int (PR)
+ deskripel: text + deskripst: taxt A g + koteranganc varchar | 4+ Sesi_iek int (FK)
] ! - S it P
+ nama_file: varchar « batas,_wakts: int Masing = creatad by int (FK) * e i
* e It (P .
tipa_file: varchar « creatsd_by: int (FK) | * Ll = crewis_at: imestamp * Wi S
+ ulouran_file: varchar ) I * usar_id: int (FK) + tanggal: timestamp
- + creats_at; datetime menjasab | + judul_karys: varchar

+ upload_byzint  [FK) . K
+ lipe_latihan: varchar EL L '"".E = + jenis_karya: enum
- - meryimpani

p » bl_kanyac teat
itk e | + tanggal_up: timestamp
rd +lEint [PK) T
Soal Latihan [ Hasd Latinan
i it [BK) + latihan_jd: Int {FK} ld: Int [P
+ latshan_d: it (PK) it + lntihan_id: it (K}
+ pestanyoan: bexi qp-\uE + usmer_id: Ind [FK) + e _bd: int [FK)
+ opil_h! varchar + |Bwaban: snum + pllal: I
+ opsl_bc varchar + banar: tinyint + banar: int
* EpEI_C: varchar + totak: int

+ opsi_dt varchar + diverjakan_at: datetime

+ jawaban_benar: snum

Gambar 4.3 Class Diagram Sistem E-Learning

Berdasarkan pada Gambar 4.3 merupakan class diagram yang
menggambarkan struktur basis data yang berpusat pada tabel users dengan role
guru atau siswa sebagai inti dari seluruh sistem. Guru dapat mengunggah bahan
ajar melalui kelas materi, membuat paket soal melalui kelas latihan yang memuat
banyak butir pertanyaan dalam kelas soal latihan, serta membuka sesi kehadiran
melalui kelas absensi sesi yang detail kehadiran per siswanya dicatat dalam kelas
absensi detail. Dari sisi siswa, setiap pengerjaan latihan menghasilkan data

jawaban per butir soal yang tersimpan di kelas jawaban siswa dan rekap nilai
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akhirnya tersimpan di kelas hasil latihan dengan batasan satu siswa hanya dapat
mengerjakan satu latihan satu kali. Selain kegiatan akademik, sistem juga
menyediakan fitur komunikasi berupa kelas forum untuk diskusi dua arah antara
guru dan siswa, serta kelas mading sebagai ruang publikasi karya tulis siswa
dalam berbagai genre seperti pantun, syair, gurindam, cerpen, dan puisi. Seluruh
kelas tersebut berelasi ke users melalui foreign key, menjadikan arsitektur sistem
ini berpusat pada pengguna sehingga setiap aktivitas dalam platform selalu dapat

dilacak berdasarkan siapa yang melakukannya.

4.2.4 Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan salah satu diagram pada Unified Modeling
Language (UML) yang digunakan untuk merepresentasikan urutan interaksi dan
komunikasi antar objek dalam suatu sistem berdasarkan kronologi waktu
pelaksanaannya. Diagram ini menggambarkan mekanisme pertukaran pesan antar
objek secara berurutan dalam menjalankan fungsi atau proses tertentu pada sistem.
Penggunaan Sequence Diagram nga,t penting pada tahap analisis dan
perancangan karena mampu memberikan gambaran yang jelas mengenai alur
proses bisnis, memodelkan skenario penggunaan (use case), serta memverifikasi

bahwa interaksi antar komponen sistem telah dirancang secara konsisten dan

sesuai dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi.




- DB:
. - DB: Users Materiflatihan/forum/Mading/Absensi

1. Login! : : ;
! Input username & pass [ ’ :

: * SELECT * WHERE username ' :

E [ data user & role ' '
Es&sion aktif, hedasﬂmarllﬂ

2. Materi, : ; ;
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Gambar 4.4 Sequence Diagram Sistem E-Learning Siswa
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Berdasarkan pada Gambar 4.4 merupakan Sequence diagram siswa yang
merupakan alur dari sistem e-/earning dimulai dari autentikasi pengguna, dimana
siswa gemasukkan username dan password melalui antarmuka sistem. Sistem
kemudian melakukan validasi kredensial dengan mengirimkan guery SELECT *
WHERE username ke basis data tabel Users, dan apabila data yang ditemukan
valid maka basis data mengembalikan data pengguna beserta rolenya, selanjutnya
sistem mengaktifkan session dan mengarahkan siswa ke halaman dashboard
utama. Setelah berhasil masuk ke dalam sistem, siswa dapat mengakses halaman
materi pembelajaran. Sistem melakukan pengambilan data dengan mengirimkan
query SELECT materi ORDER BY Tanggal ke basis data, kemudian basis data
merespons dengan mengembalikan daftar materi yang tersedia. Siswa selanjutnya
dapat memilih dan mengunduh atau membuka file materi yang diperlukan sesuai
kebutuhan pembelajaran. Pada fitur forum diskusi, siswa membuka halaman
forum dan sistem melakukan guery pengambilan data diskusi beserta identitas
pengguna dari basis data. Apabila siswa hendak menyampaikan pertanyaan atau
pendapat, pesan yang dikirimkan akan diproses oleh sistem melalui operasi
INSERT INTO forum sehingga tersimpan secara permanen di basis data dan dapat
diakses oleh seluruh pengguna yang terlibat dalam forum tersebut. Dalam fitur
mading digital, siswa mengisi formulir dan men-submit karya sastranya. Sistem
kemudian memproses data tersebut dengan menjalankan operasi INSERT INTO
mading ke basis data. Setelah basis data mengonfirmasi bahwa karya berhasil

tersimpan, sistem menampilkan notifikasi keberhasilan upload kepada siswa

sebagai umpan balik atas tindakan yang dilakukan. Pada skenario pengerjaan
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latihan, siswa memilih latihan yang tersedia kemudian sistem mengambil data soal
dari basis data melalui query SELECT soal_latihan WHERE latihan_id. Basis data
mengembalikan daftar soal yang relevan dan sistem menampilkannya kepada
siswa. Setelah siswa memilih jawaban dan melakukan submir, sistem memproses
jawaban tersebut melalui dua operasi basis data secara berurutan, yakni /INSERT
jawaban disertai pengecekan kebenaran jawaban, kemudian dilanjutkan dengan
INSERT hasil latithan untuk menyimpan nilai akhir. Setelah basis data
mengonfirmasi bahwa nilai telah tersimpan, sistem menampilkan skor dan
jawaban yang benar kepada siswa sebagai bentuk evaluasi hasil pembelajaran.
Proses terakhir adalah pencatatan kehadiran, dimana siswa membuka formulir
absensi dan sistem melakukan verifikasi sesi yang aktif melalui query SELECT
absensi sesi WHERE tanggal ke basis data. Basis data mengembalikan data sesi
beserta keterangan kelas yang bersangkutan, kemudian sistem menampilkan
pilihan status kehadiran kepada siswa. Siswa memilih salah satu status antara
hadir, izin, atau sakit, lalu sistem menyimpan data tersebut ke basis data melalui
operasi INSERT INTO absensi_detail. Setelah basis data mengonfirmasi bahwa
status absensi telah tersimpan, sistem menampilkan notifikasi konfirmasi
keberhasilan pencatatan kehadiran kepada siswa sebagai bukti bahwa proses

absensi telah selesai dilakukan.
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Gambar 4.5 Sequence Diagram Sistem E-Learning Guru
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Berdasarkan pada Gambar 4.5 merupakan Sequence diagram guru yang
merupakan alur dari sistem e-learning dimulai dengan autentikasi pengguna,
dimana guru memasukkan wusername dan password melalui antarmuka sistem.
Sistem kemudian melakukan validasi kredensial dengan mengirimkan query
SELECT * WHERE username ke basis data tabel Users. Apabila data yang
ditemukan valid, basis data mengembalikan data pengguna beserta role sebagai
guru, selanjutnya sistem mengaktifkan session dan mengarahkan guru ke halaman
dashboard yang suai dengan hak aksesnya. Setelah berhasil masuk ke dalam
sistem, guru dapat melakukan pengelolaan materi pembelajaran dengan cara
mengunggah file materi melalui antarmuka yang tersedia. Sistem memproses
berkas yang diunggah tersebut dengan menjalankan operasi INSERT INTO materi
ke basis data. Setelah basis data mengonfirmasi bahwa materi berhasil tersimpan,
sistem menampilkan notifikasi keberhasilan upload kepada guru sebagai umpan
balik atas tindakan yang dilakukan, sehingga materi tersebut selanjutnya dapat
diakses oleh seluruh siswa yang terdaftar dalam sistem. Pada fitur forum diskusi,
guru membuka halaman forum dan menuliskan topik diskusi yang akan dibahas.
Sistem memproses topik tersebut melalui operasi /INSERT INTO forum ke basis
data, dan setelah basis data mengonfirmasi bahwa topik berhasil tersimpan, topik
diskusi tersebut dapat dilihat oleh seluruh pengguna sistem. Selain membuka topik
baru, guru juga berperan aktif dalam merespons rtanyaan-pertanyaan yang
diajukan oleh siswa dengan memberikan balasan yang kemudian kembali diproses

oleh sistem melalui operasi INSERT INTO forum, sehingga seluruh aktivitas

diskusi antara guru dan siswa tercatat secara sistematis di dalam basis data. Dalam
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pengelolaan mading digital, guru membuka halaman mading dan sistem secara
otomatis mengambil seluruh data karya siswa dari basis data melalui query
SELECT mading JOIN users ORDER BY tanggal, sehingga karya-karya yang
ditampilkan beserta identitas pengunggahnya dapat diurutkan berdasarkan waktu
pengiriman. Setelah meninjau karya-karya siswa tersebut, guru juga memiliki hak
untuk mengunggah karya madingnya sendiri yang kemudian disimpan ke dalam
basis data sebagaimana proses penyimpanan karya pada umumnya. Pada
pengelolaan latihan, guru mengisi formulir pembuatan latihan melalui antarmuka
sistem. Sistem memproses data formulir tersebut dengan menjalankan operasi
INSERT INTO latihan ke basis data, dan basis data merespons dengan
mengembalikan latihan_id baru sebagai identitas unik latihan yang baru saja
dibuat. Menggunakan identitas tersebut, guru selanjutnya menambahkan soal-soal
beserta opsi jawaban dan kunci jawabannya, dimana sistem menyimpan setiap
soal melalui operasi INSERT INTO soal_latihan. Setelah basis data mengonfirmasi
bahwa seluruh soal berhasil tersimpan, sistem memberitahukan kepada guru
bahwa latihan telah siap untuk diakses dan dikerjakan oleh siswa. Proses terakhir
adalah pengelolaan absensi, dimana guru membuat sesi absensi baru melalui
sistem. Sistem memproses permintaan tersebut dengan menjalankan operasi
INSERT INTO absensi_sesi ke basis data, dan basis data merespons dengan
mengembalikan sesi id baru sebagai penanda bahwa sesi absensi telah aktif
sehingga siswa dapat mulai melakukan pencatatan kehadirannya. Setelah sesi
berjalan dan siswa-siswa telah mengisi kehadiran mereka, guru dapat memantau

rekap kehadiran dengan cara sistem melakukan query SELECT absensi_detail
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WHERE sesi_id ke basis data. Basis data kemudian mengembalikan data status
kehadiran seluruh siswa yang mencakup keterangan hadir, izin, maupun sakit, dan
sistem menampilkan rekap kehadiran tersebut secara menyeluruh kepada guru

sebagai bahan evaluasi dan dokumentasi kehadiran kelas.
4.3 Development

Pada tahap ini telah dilakukan serangkaian aktivitas teknis yang diawali
dengan penyiapan lingkungan pengembangan menggunakan XAMPP, termasuk
konfigurasi server lokal, basis data MySQL, serta integrasi dengan bahasa
pemrograman yang digunakan yaitu HTML dan CSS sebagai frontend dan PHP
sebagai backend. Selain itu, ses pengembangan sistem juga didukung oleh
penggunaan perangkat lunak Visual Studio Code sebagai editor kode untuk

mempermudah proses penulisan, pengelolaan, dan pengujian Source Code selama

tahap implementasi sistem berlangsung.
4.3.1 XAMPP

XAMPP merupakan sebuah paket perangkat lunak yang menyediakan
lingkungan server lokal (local server environment) untuk mendukung proses
pengembangan aplikasi web. Paket ini mengintegrasikan beberapa komponen

utama, yaitu Apache sebagai server web, MySQL sebagai sistem pengelolaan basis
data, PHP sebagai bahasa pemrograman sisi server. Pemanfaatan XAMPP
memungkinkan pengembang untuk menjalankan, mengelola, dan menguji

aplikasi web secara lokal pada komputer sebelum sistem diimplementasikan pada

server produksi atau layanan hosting daring. Dengan adanya XAMPP, proses
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pengembangan sistem dapat dilakukan secara lebih efisien karena seluruh

komponen yang dibutuhkan telah terintegrasi dalam satu paket instalasi.
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Gambar 4.6 XAMPP

Berdasarkan pada Gambar 4.6 merupakan XAMPP yang digunakan
sebagai server lokal dalam pengembangan dan pengujian sistem e-learning. Pada
tampilan tersebut terlihat beberapa layanan utama, seperti Apache dan MySQL,
yang berada dalam kondisi aktif sehingga sistem dapat dijalankan dengan
menekan tombol start melalui lingkungan server lokal. Apache berfungsi sebagai
web server untuk menjalankan ?plikasi berbasis web, sedangkan MySQL
digunakan sebagai sistem manajemen basis data dalam menyimpan dan mengelola

data aplikasi.
4.3.2 PHP MyAdmin

PHP MyAdmin adalah perangkat lunak berbasis web yang berfungsi sebagai

sarana administrasi dan pengelolaan basis data MySQL melalui tampilan
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antarmuka yang mudah digunakan. Aplikasi ini berfungsi untuk membantu

pengguna dalam melakukan berbagai aktivitas pengelolaan basis data tanpa harus

menggunakan perintah SQL secara langsung. Melalui phpMyAdmin, pengguna

dapat membuat, mengubah, menghapus, dan mengelola basis data beserta tabel-

tabel yang terdapat di dalamnya dengan lebih efisien. Selain itu, phpMyAdmin

juga menyediakan berbagai fitur seperti pengelolaan struktur tabel, pengaturan

relasi antar tabel, impor dan ekspor data, pembuatan query SQL, serta pengelolaan

hak akses pengguna basis data.
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Gambar 4.7 PHP MyAdmin
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Berdasarkan pada Gambar 4.7 merupakan phpMyAdmin pada database

db_elearning ma_hi yang digunakan dalam pengelolaan data sistem e-learning.

Pada tampilan tersebut terdapat beberapa tabel basis data, seperti tabel absensi,

absensi detail, absensi sesi, forum, hasil latihan, materi, mading, latihan,
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soal latihan, jawaban siswa, dan wusers yang berfungsi untuk menyimpan

berbagai data yang berkaitan dengan proses pembelajaran.

4.3.3 Visual Studio Code

Visual Studio Code merupakan aplikasi editor kode sumber yang digunakan
dalam proses pembuatan website e-learning. Aplikasi ini digunakan untuk
menulis, mengedit, dan mengelola kode program yang membangun sistem e-

learning, baik pada bagian tampilan maupun fungsi sistem.

= ;o Ao 8dE “ R e

Gambar 4.8 Visual Studio Code

Berdasarkan pada Gambar 4.8 merupakan Visual Studio Code yang
digunakan dalam proses perancangan website e-learning. Pada tampilan tersebut
terlihat struktur folder dan file program yang terdiri dari berbagai komponen
sistem, seperti file index.php, login.php, dashboard.php, style.css, serta folder
uploads dan img. Selain itu, kode program berbasis PHP, HTML, dan CSS yang

digunakan untuk membangun antarmuka serta fungsi sistem e-learning.
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4.4 Testing

Tahap 7esting bertujuan untuk memverifikasi dan memvalidasi bahwa sistem
berfungsi sesuai spesifikasi serta bebas dari kesalahan sebelum diterapkan. Pada

tahap ini akan dilakukan pengujian menggunakan Black Box Testing.

62
4.4.1 Black Box Testing

Black Box testing digunakan untuk menguji fungsi-fungsi utama pada sistem
dengan berfokus pada kesesuaian antara masukan (inpuf) yang diberikan
pengguna dan keluaran (outpur) yang dihasilkan sistem, tanpa memperhatikan

struktur internal maupun kode program yang digunakan. Berikut adalah tabel

pengujian:

Tabel 4. 1 Black Box Testing Website E-learning Siswa

No | Fitur yang Input Hasil yang Status
diuji diharapkan

1. | Login Username dan | Login berhasil | Berhasil

pengguna password(siswa) mengarah ke
dashboard.

2. | Mading Karya Karya berhasil di | Berhasil

Digital (gurindam,pantun, syair, | upload.
puisi dan lain lain)
3. | QR Code Scan QR Code QR berhasil di scan | Berhasil

dan muncul di
beranda sistem e-

learning.

4. | Akses materi | Unduh file materi File materi berhasil | Berhasil
di unduh.

.5 | Forum Teks percakapan Berhasil dikirim Berhasil

diskusi

6. | TTS Jawaban Jawaban benar | Berhasil
berhasil dan lanjut
ke level 2

7. | Latihan soal | Kerjakan latihan Latihan berhasil | Berhasil

dikerjakan
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Berdasarkan Tabel 4.1 merupakan hasil pengujian ::k Box Testing siswa
seluruh fitur utama pada website e-learning telah diuji nggunakan Metode
Black Box Testing. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fungsi
pada sistem dapat berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan serta
mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal. tur-ﬁtur yang diuji
meliputi login pengguna, mading digital, QR code, akses materi, forum diskusi,
TTS, dan latihan soal. Hasil pengujian yang telah dilakukan, luruh skenario
pengujian menunjukkan status “Berhasil”, yang mengindikasikan bahwa sistem

mampu menerima masukan (input), melakukan proses, serta menghasilkan

keluaran (output) sesuai dengan yang diharapkan.

Tabel 4.2 Black Box Testing Website E-Learning Guru

No | Fitur yang Skenario Hasil yang Status
diuji diharapkan
1. | Login Username dan | Login berhasil | Berhasil
pengguna password(guru) mengarah ke
dashboard.
2. | Mading Karya Karya berhasil di | Berhasil
Digital (gurindam,pantun, syair, | upload.
puisi dan lain lain)
3. | QR Code Scan QR Code QR berhasil di scan | Berhasil
dan muncul di
beranda sistem e-
learning.
4. | materi Upload file materi File materi berhasil | Berhasil
di upload.
.5 | Forum Teks percakapan Berhasil dikirim Berhasil
diskusi
6. | TTS Jawaban Jawaban benar | Berhasil
berhasil dan lanjut
ke level 2
7. | Latihan soal | Buat latihan Lathan berhasil | Berhasil
dibuat
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Berdasarkan bel 4.2 merupakan hasil pengujian Black Box Testing guru
seluruh fitur utama pada website e-learning telah diuji nggunakan Metode
Black Box Testing. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fungsi
pada sistem dapat berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan serta
mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal. tur-ﬁtur yang diuji
meliputi login pengguna, mading digital, QR code, akses materi, forum diskusi,
TTS, dan latihan soal. Hasil pengujian yang telah dilakukan, luruh skenario
pengujian menunjukkan status “Berhasil”, yang mengindikasikan bahwa sistem

mampu menerima masukan (input), melakukan proses, serta menghasilkan

keluaran (output) sesuai dengan yang diharapkan.
4.5 Implementation

Tahap implementasi merupakan tahapan dalam pengembangan sistem yang
berfokus pada penerapan sistem e-learning yang telah selesai dirancang dan
dibangun ke dalam lingkungan operasional. Tujuan ri tahap ini adalah agar
sistem dapat digunakan secara efektif dalam menunjang proses pembelajaran di

Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang sesuai dengan kebutuhan

pengguna dan tujuan pengembangannya.

4.5.1 Tampilan Beranda

Ketika telah mengkases link madrasahaliyah.site maka pengguna akan
langsung diarahkan ke tampilan beranda, di dalam beranda pengguna dapat
melihat tentang website, cara pakai dan informasi terkait fitur apa saja yang

tersedia.
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Gambar 4.9 Tampilan Beranda

Berdasarkan Gambar 4.9, terlihat tampilan halaman beranda dari platform E-
Learning Bahasa Indonesia yang dirancang menggunakan antarmuka modern
dengan kemampuan responsif pada berbagai perangkat. Pada bagian header
terdapat navigation bar yang menyediakan beberapa menu utama, meliputi fitur,
cara pakai, dan tentang, sebagai sarana navigasi bagi pengguna. Selain itu, tersedia
tombol “Masuk Sekarang” yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke
halaman /ogin sebagai langkah awal dalam proses autentikasi dan akses ke dalam
sistem. Di sisi kanan, terdapat panel “Portal Pembelajaran” yang menyajikan
berbagai fitur utama sistem secara terstruktur, antara lain mading digital, materi
pembelajaran, tts interaktif, dan latihan soal, kemudian di dalam tampilan beranda
terdapat fitur QR Code ketika di scan pengguna maka akan langsung mengarah ke

tampilan beranda tanpa harus mengetik di URL browser.
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4.5.2 Tampilan Login
Didalam tampilan /login penggguna harus memasukan wusername dan

password ketika sudah melakukan registrasi
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Gambar 4.10 Tampilan Login

Berdasarkan Gambar 4.10, ditampilkan halaman /ogin pada sistem £-
Learning Bahasa Indonesia MA Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang yang
berfungsi sebagai gerbang autentikasi dan kontrol akses pengguna sebelum
memasuki lingkungan sistem. Halaman ini menyediakan dua opsi utama, yaitu
asuk dan Daftar. Menu Masuk digunakan oleh pengguna yang telah memiliki
akun untuk melakukan autentikasi, sedangkan menu Daftar disediakan untuk
proses pembuatan akun baru sehingga pengguna dapat memperoleh akses ke
berbagai fitur yang tersedia dalam sistem. Proses /ogin dilakukan dengan
masukkan username dan password pada form yang telah disediakan, kemudian

menekan tombol Masuk ke Dashboard. Sistem akan memverifikasi data pengguna

yang dimasukkan dan memberikan akses ke dashboard apabila data yang
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diberikan valid. Selain itu, tampilan antarmuka dirancang secara sederhana dan
responsif dengan kombinasi warna yang nyaman sehingga memudahkan
pengguna dalam melakukan proses tentikasi. Halaman login ini berperan
penting dalam menjaga keamanan sistem dengan memastikan bahwa hanya

pengguna yang memiliki akun terdaftar yang dapat mengakses layanan e-

learning.

4.5.3 Tampilan Dashboard
7
Apabila pengguna berhasil melakukan proses [login, sistem akan

mengarahkan pengguna ke halaman dashboard sebagai antarmuka utama sistem.
Pada halaman tersebut tersedia berbagai fitur yang dapat diakses sesuai dengan
hak akses pengguna untuk mendukung proses belajar mengajar secara efektif

dalam lingkungan e-learning yang telah dikembangkan.
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Gambar 4.11 Tampilan Dashboard

Berdasarkan pada Gambar 4.11 merupakan tampilan dashboard yang

dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang informatif dan
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terstruktur. Fitur yang tersedia dalam dashboard terdiri dari mading digital, materi
pembelajaran, forum diskusi, absensi, teka teki silang, dan latihan soal. Secara
keseluruhan, tampilan dashboard ini mencerminkan desain antarmuka yang user
centered, dengan penekanan pada kemudahan navigasi, penyajian informasi yang
jelas, serta integrasi berbagai fitur pembelajaran dalam satu platform terpadu.
4.5.4 Tampilan Materi
Jika sudah berada di halaman dashboard maka pengguna dapat melihat materi

pembelajaran yang bisa di akses oleh pengguna baik itu guru maupun siswa.
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Gambar 4.12 Tampilan Materi Pembelajaran

Berdasarkan pada Gambar 4.12 merupakan tampilan materi pembelajaran
yang berfungsi sebagai pusat distribusi bahan ajar digital. Pengguna siswa bisa
melihat dan mengunduh materi yang tersedia agar dapat dipelajari oleh siswa.
Materi yang disajikan mencakup topik seperti pantun, gurindam, syair, dan sejarah
pantun, yang menunjukkan cakupan pembelajaran Bahasa Indonesia.

4.5.5 Tampilan Latihan Soal
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Pada fitur latihan soal siswa dapat menjawab soal objektif yang telah
diberikan oleh guru dan mengerjakan soal tersebut dengan waktu yang telah

ditentukan.
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Gambar 4.13 Tampilan Latihan Soal

Berdasarkan Gambar 4.13, fitur latihan soal dirancang sebagai sarana
evaluasi pembelajaran yang memungkinkan siswa mengerjakan soal-soal latihan
sesuai gan materi yang telah dipelajari. Fitur ini bertujuan untuk membantu
siswa dalam memperdalam pemahaman serta mengukur tingkat penguasaan
terhadap materi pembelajaran yang telah diberikan, Selain itu, tersedia tombol
aksi “Lihat Hasil” yang memungkinkan pengguna untuk meninjau kembali
performa mereka.

4.5.6 Absensi

Setelah berada dalam fitur absensi siswa dapat mengisi absen tujuan nya agar

bisa memberikan keterangan pada saat dalam proses belajar.
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Gambar 4.14 Tampilan Absensi

Berdasarkan pada Gambar 4.14 merupakan tampilan absensi yang berfungsi
sebagai sarana pencatatan dan pemantauan kehadiran peserta didik secara digital.
Setelah melakukan absensi maka siswa bisa langsung “Riwayat Absensi Saya”
yang menyajikan data kehadiran sebelumnya dalam bentuk tabel terstruktur,
mencakup kolom nomor, tanggal sesi, status kehadiran, dan waktu absensi.

4.5.7 Tampilan Forum Diskusi

Setelah berada pada forum diskusi maka pengguna bisa melakukan sesi tanya

jawab ataupun mengobrol soal topik yang ingin dibahas.
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Gambar 4.15 Tampilan Forum Diskusi

Berdasarkan pada Gambar 4.15 merupakan tampilan absensi yang berfungsi
sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara siswa dan guru dalam kegiatan
pembelajaran. Pada bagian atas halaman terdapat informasi forum serta jumlah
diskusi yang telah dibuat. Pengguna dapat menuliskan pertanyaan, pendapat,
maupun tanggapan pada kolom diskusi yang tersedia, kemudian mengirimkannya
melalui tombol Kirim Diskusi. Fitur ini memungkinkan siswa untuk berdiskusi
mengenai materi pembelajaran, bertukar informasi, serta memperoleh jawaban
atas permasalahan yang dihadapi selama proses belajar. Dengan adanya forum

diskusi, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan tidak

terbatas pada kegiatan belajar di dalam kelas.

4.5.8 Tampilan Mading Digital
Pada tampilan mading digital baik guru maupun siswa dapat berkarya sesuai

kreasi mereka masing-masing.
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Gambar 4.16 Tampilan Mading Digital

Berdasarkan pada Gambar 4.16 merupakan tampilan mading digital yang
berfungsi sebagai media publikasi dan apresiasi karya pada website MA Hidayatul
Islamiyah. Pengguna dapat mengunggah karya sastranya melalui formulir yang
tersedia dengan mengisi kolom judul karya, memilih jenis karya melalui menu
dropdown yang mencakup pilihan Pantun, Syair, Gurindam, Puisi, dan Cerpen,
serta menuliskan isi karya pada kolom yang telah disediakan, kemudian
mengirimkannya melalui tombol Berkarya. Fitur ini memungkinkan siswa untuk
mengekspresikan kreativitas dan kemampuan literasinya dalam bentuk karya
sastra yang dapat dinikmati oleh seluruh warga madrasah. Dengan adanya mading
digital, proses pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi lebih kreatif, apresiatif,

dan tidak terbatas pada kegiatan belajar di dalam kelas semata.

4.5.9 Tampilan Teka-Teki Silang

Pada fitur TTS pengguna bisa memainkan game untuk melatih kosakata

pengguna
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Gambar 4.17 Tampilan Teka-Teki Silang

Berdasarkan pada Gambar 4.17 merupakan tampilan mading digital yang
berfungsi sebagai media pembelajaran berbasis permainan untuk menguji
kemampuan Bahasa Indonesia siswa secara menyenangkan dan interaktif.
Pengguna dapat memilih level permainan melalui pilihan level yang tersedia,
yakni el 1, level 2, level 3, level 4, dan level 5, yang masing-masing ditandai
dengan ikon dan rating bintang yang berbeda sesuai tingkat kesulitannya. Fitur ini
memungkinkan siswa untuk belajar kosakata dan materi Bahasa Indonesia secara
aktif melalui pendekatan gamifikasi. Dengan adanya fitur teka-teki silang
interaktif, proses pembelajaran menjadi lebih menarik, menantang, dan mampu

mendorong motivasi belajar siswa di luar kegiatan pembelajaran konvensional di

dalam kelas.
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KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan sistem e-learning berbasis
website pada Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang, %pat
disimpulkan bahwa sistem yang dibangun mampu mengatasi ketidakefisienan
proses pembelajaran konvensional yang sebelumnya memiliki keterbatasan dalam
penyampaian materi, pengumpulan tugas, serta interaksi antara guru dan siswa.
ngan adanya sistem e-learning ini, proses pembelajaran menjadi lebih efektif,
fleksibel, dan dapat dilakukan tanpa terbatas oleh waktu maupun tempat. Sistem
e-learning yang dirancang juga berhasil menyediakan sebuah platform
pembelajaran digital yang terintegrasi dengan memusatkan berbagai aktivitas
pembelajaran dalam satu sistem, seperti akses materi, pengumpulan tugas, latihan
soal, absensi, forum diskusi, serta mading digital. Hal ini memudahkan guru
dalam mengelola kegiatan pembelajaran dan membantu siswa dalam memperoleh
informasi serta materi pembelajaran secara lebih terstruktur. Selain itu, sistem e-
learning ini mampu meningkatkan interaksi dan motivasi belajar siswa melalui
penerapan fitur-fitur interaktif seperti kuis Teka-Teki Silang (TTS), forum diskusi,
mading digital, serta akses cepat menggunakan QR Code. rdasarkan hasil
pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fitur utama pada

sistem telah berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga sistem e-

learning berbasis website ini layak digunakan sebagai media pendukung
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pembelajaran Bahasa Indonesia di Madrasah Aliyah Hidayatul Islamiyah Kuala
Lahang.

Dengan demikian, tujuan penelitian yang terdapat pada Bab [ dan
implementasi tahapan pengembangan pada Bab IV dapat dinyatakan berhasil

tercapai. Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan

mampu meningkatkan efisiensi dan efektivitas pelaksanaan pembelajaran dengan

menyediakan akses yang lebih mudah bagi guru dan siswa dalam menjalankan

aktivitas belajar mengajar. Selain mendukung pengelolaan pembelajaran secara

lebih optimal, sistem ini juga mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
partisipasi siswa melalui pemanfaatan media pembelajaran digital yang interaktif,

menarik, serta dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna di Madrasah Aliyah

Hidayatul Islamiyah Kuala Lahang.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, dan implementasi sistem yang telah
dilakukan, terdapat beberapa rekomendasi yang dapat dijadikan pertimbangan
dalam proses pengembangan sistem pada penelitian berikutnya, yaitu sebagai

berikut;

1. Sebagai upaya penyempurnaan sistem, e-learning yang telah dikembangkan
diharapkan dapat terus ditingkatkan, khususnya pada aspek antarmuka
pengguna (user interface). Pengembangan tersebut bertujuan untuk

menghasilkan tampilan yang lebih modern, menarik, sehingga mampu
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memberikan pengalaman penggunaan yang lebih optimal pada berbagai

perangkat.

Pengembangan sistem selanjutnya disarankan untuk menambahkan fitur
notifikasi otomatis terkait fugas, absensi, dan pengumuman baru agar

penyampaian informasi kepada pengguna menjadi lebih efektif.

Sistem dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur video pembelajaran
untuk meningkatkan kenyamanan, motivasi, dan pemahaman siswa dalam

proses belajar.

Sistem e-learning ini diharapkan dapat diterapkan pada berbagai mata
pelajaran agar manfaat teknologi pembelajaran digital dapat dirasakan lebih

luas di lingkungan sekolah.
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1. Apakah sistem e-learning ini memudahkan ibu dalam mengelola materi

pembelajaran Bahasa Indonesia?

Jawaban: Tentunya dapat membantu saya dalam mengelola materi,mengatur

tugas lebih praktis dan terstruktur.

2. Bagaimana pendapat ibu mengenai fitur pengumpulan tugas dan penilaian pada

sistem ini?
Jawaban: Menurut saya, fiturnya sudah cukup baik sehingga mengurangi
resiko tugas yang hilang.

3. Apakah fitur forum diskusi dan mading digital membantu meningkatkan

interaksi serta kreativitas siswa?

Jawaban: lya, karena fitur ini dapat membuat siswa bertanya, bertukar
pendapat dan berdiskusi dengan guru dan teman sekelas serta mading digital

dapat menjadi sarana kreativitas siswa.
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4. Menurut ibu, apakah tampilan dan navigasi sistem mudah dipahami dan

digunakan?

Jawaban: Menurut saya, tampilan dan navigasi sistem sudah cukup mudah

dipahami.

5. Apa saran atau masukan ibu agar sistem e-learning ini dapat menjadi lebih baik?

Jawaban: Saran saya, sistem ini dapat ditingkatkan agar jauh lebih menarik

lagi, serta menyediakan notifikasi otomatis untuk tugas dan pengumuman baru.

f ll’ ‘ v r; ’ "/“l”“l
.4 ““‘ .

b L

1. Apakah sistem e-learning ini memudahkan Anda dalam mengakses materi

pembelajaran?

Jawaban: Sistem e-learning ini sangat memudahkan saya dalam belajar, karena

biasanya kami belajar menggunakan sistem buku ftulis dan sekarang lebih

mudah karena ada e-learning ini.

2. Bagaimana pendapat Anda tentang fitur-fitur dalam sistem tersebut?
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Jawaban: Menurut saya fitur nya suudah lengkap dalam membantu proses

belajar.

3. Apakah tampilan website menarik dan mudah digunakan saat proses belajar?

Jawaban: Tampilan nya cukup menarik dan asik, mudah digunakan kemudian

menu fitur nya tersusun dengan jelas.

4. Apakah fitur forum diskusi dan mading digital membuat Anda lebih aktif dalam

pembelajaran?

Jawaban: Menurut saya fitur ini membuat saya lebih aktif dalam belajar baik

itu diskusi maupun bertukar pendapat dengan guru dan teman sekelas.

5. Apa saran yang ingin anda berikan untuk pengembangan sistem e-/earning ini?

Jawaban: Saran saya sistem ini dapat dikembangkan dengan lebih modern,
serta menambahkan video pembelajaran agar siswa semakin nyaman dan

semangat dalam belajar menggunakan sistem ini.
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