Teknologipintar.org
Volume 2 (9), 2022

APLIKASI E-LEARNING SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN PADA SMA NEGERI 1 WAYLIMA
(STUDI KASUS: SMA NEGERI 1 WAYLIMA, PESAWARAN)

Dwi Hardianto AR
Informatika
*) dwihardianto32@gmail.com

Abstrak

Kegiatan pembelajaran yang terjadi di SMA Negeri 1 Way Lima. Pemberian materi pelajaran
masih menggunakan metode konvesional dan menggunakan buku teks. Kurangnya pemanfaatan
internet sebagai sumber bahan ajar menjadi kendala dalam proses pemebelajaran. Belum adanya
media pembelajaran secara komputerisasi yang secara online maupun offline yang dapat membantu
siswa-siswi dalam proses belajar. Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi E-learning
secara online yang dapat digunakan oleh siswa-siswi SMA N 1 Way Lima untuk proses belajar.
Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode waterfall, dan menggunakan UML
(Unified Modeling Language) sebagai alat bantu untuk menjelaskan gambaran rancangan sistem,
untuk perancangan antarmuka sistem yang dibuat menggunakan aplikasi Balsamiq Mockups 3,
serta bahasa pemrograman PHP dengan alat bantu implementasi menggunakan aplikasi JetBrains
PhpStrom dan penyimpanan data menggunakan Database SqlYog. Hasil penelitian ini adalah
aplikasi Pembelajaran online berdasarkan kebutuhan media pembelajran untuk siswa-siswi di SMA
Negeri 1 Way Lima untuk kegiatan pemebelajaran. Pengguna aplikasi ini ada admin, guru dan
siswa-siswi. Hak Akses yang diberikan berbeda admin dapat mengelola E-learning, guru dapat
mengunggah bahan ajar dan siswa dapat mengunduh bahan ajar.

Kata Kunci: E-Learning, Web dan Waterfall

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi yang semakin pesat, kebutuhan akan
suatu konsep dan mekanisme belajar mengajar berbasis TI menjadi tidak terelakan lagi.
Konsep yang dikenal dengan sebutan E-Learning ini membawa pengaruh terjadinya proses
transformasi pendidikan konvensional ke bentuk digital, baik secara isi dan sistemnya. Saat
ini konsep E-Learning sudah banyak diterima oleh masyarakat dunia, terbukti dengan
maraknya implementasi E-Learning di lembaga Pendidikan (Wahyuni et al., 2021),
(Gustanti & Ayu, 2021).

SMA Negeri Satu Way Lima, pemanfaatan Teknologi Informasi Komputer terutama
teknologi E-Learning belum terapkan oleh sekolah SMA Negeri Satu Way Lima dan ada
beberapa guru sudah mulai memanfaatkan Internet sebagai media pengajaran dalam bentuk
blog pribadi. Di Bandar Lampung sudag ada sekolah yang memanfaatkan E-learning
sebagai media pembelajaran seperti yang diterapkan oleh SMK N 4 Bandar Lampung yang
sudah mulai menggunakan media pembelajaran E-learning (Arrahman, 2022), (Pajar et al.,
2017), (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.). Kebijakan pendidikan saat ini
menuntut kreatifitas guru dan pihak sekolah untuk memanfaatkan Informasi Teknologi (IT).
Kurangnya pemanfaatan teknologi oleh guru mengakibatkan siswa-siswi harus menunggu
bahan ajar seperti buku cetak yang bersumber dari guru. E-Learning adalah sistem
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pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung pengembangan
kegiatan belajar mengajar dengan media internet, atau media jaringan komputer lain.
Dengan E-Learning memungkinkan terjadinya proses pendidikan tanpa melalui tatap muka
langsung dan pengembangan ilmu pengetahuan kepada siswa bisa dilakukan dengan
mudah (Rudi Nuril Sariyanto, 2012) (Kutipan et al., n.d.), (Artikel, 2020).

Maka dari itu system E-Learning diharapkan dapat membantu para guru dan siswa-siswi
SMA N Way Lima dalam memperbaiki efektivitas dan efesiensi proses pembelajaran serta
membantu dalam pencapaian tujuan- tujuan pembelajaran (Pustika, 2010), (Safitri et al.,
2019). Selain itu, siswa diharapkan dapat lebih mudah memperoleh informasi-informasi
tentang pembelajaran yang diikuti sehingga dapat lebih giat dalam mengikuti aktifitas
belajar. Penelitian ini dibuat dengan judul “Aplikasi E-Learning Sebagai Media
Pembelajaran Pada SMA Negeri Way Lima (Studi Kasus SMA N 1)” yang dapat
membantu proses belajar mengajar guru dan siswa sekolah menengah atas (Ramdan &
Utami, 2020).

KAJIAN PUSTAKA

E-Learning

Istilah e-learning memiliki pengertian yang sangat luas, sehingga banyak pakar yang
menjabarkan mengenai definisi e-learning dari berbagai sudut pandang (E. Putri, 2022). E-
learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang memungkinkan tersampaikannya
bahan ajar ke siswa dengan menggunakan media Internet, Intranet atau media jaringan
komputer lain. definisi tersebut menjelaskan mengenai metode belajar mengajar,
menggunakan media komunikasi antar komputer dan aplikasi elektronik pendukung e-
learning (Arrahman, 2021), (Samanik & Lianasari, 2018), (Arwani & Firmansyah, 2013).

Hypertext Prepocessor (PHP)

Atiyah Tahta Nisyatina (2011), mengatakan bahwa PHP merupakan singkatan dari PHP
(Hypertext Prepocessor). la merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam
server dan diproses di server. Hasilnya dikirimkan ke client, tempat pemakai menggunakan
browser (Firma Sahrul B, 2017), (Website & Cikarang, 2020), (Firmansyah M et al., 2017).
Secara khusus, PHP dirancang untuk tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya,
anda bias menampilkan isi database ke halaman web. Pada prinsipnya PHP mempunyai
fungsi yang sama dengan skrip-skrip seperti ASP (Active Server Page), Cold Fusion,
ataupun Perl (N. U. Putri et al., 2020), (Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020).
Namun perlu diketahui bahwa PHP sebenarnya bias dipakai secara command line. Artinya,
skrip PHP dapat dijadikan tanpa melibatkan web server maupun browser (Mertania &
Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin, 2020). Kelahiran PHP bermula saat Rasmus
Leordoft membuat sejumlah skrip perl yang dapat mengamati siapa saja yang melihat-lihat
daftar riwayat hidupnya, yakni pada tahun 1994. Skrip-skrip ini selanjutnya dikemas
menjadi tools yang disebut “personal home page” (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti &
Ayu, 2020), (Firmansyah et al., 2017). Paket inilah yang menjadi cikal bakal PHP. Pada
tahun 1995, Rasmus menciptakan PHP/FI Versi 2 pada versi inilah pemrogram dapat
menempelkan kode terstuktur didalam tag HTML. Yang menarik, kode PHP juga bisa
berkomusikasi dengan database dan melakukan perhitungan-perhitungan yang kompleks
sambil jalan (Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021), (Fithratullah, 2021). Pada awalnya,
PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web Server Apache. Namun, belakangan ini
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PHP juga dapat bekerja dengan web Server seperti PWS (personal Web Server), IIS
(Internet Information Server), dan Xitami (Dakwah et al., 2021), (Robot, 2007).

Web

World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan WEB adalah salah satu layanan
yang didapat oleh pemakai computer yang terhubung ke internet (H Kara, 2014). Web ini
menyediakan informasi bagi pemakai computer yang terhubung ke internet dari sekedar
informasi “sampah” atau informasi yang tidak berguna sama sekali sampai informasi yang
serius; dari informasi yang gratisan sampai informasi yang komersial (Firmansyah et al.,
2018), (Pratama, 2018), (Asia & Samanik, 2018). Website atau situs dapat diartikan
sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks,
gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling
terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink)
(Nindyarini Wirawan, 2018), (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018). Website
adalah halaman informasi yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses di
seluruh dunia selama terkoneksi dengan jaringan internet. Website merupakan komponen
atau kumpulan komponen yang terdiri dari teks, gambar, suara, dan animasi sehingga
menarik untuk dikunjungi (Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidig & Manaf, 2020). Website
merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal maupun
jarak jauh (Sulistiani & Aldino, 2020). Dokumen pada website disebut dengan web page
dan link dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari satu page ke page
lain (hypertext), baik antara page yang disimpan dalam server yang sama maupun server di
seluruh dunia. Halaman dapat diakses dan dibaca melalui browser seperti Google Chrome,
Mozilla Firefox, dan lainnya (Sidig et al., 2015), (Fithratullah, 2019). Website adalah
kumpulan halaman web yang saling terhubung dan seluruh file saling terkait. Web terdiri
dari page atau halaman dan kumpulan halaman yang dinamakan homepage (Webqual,
2022), (Hartanto et al., 2022). Homepage berada pada posisi teratas dengan halaman-
halaman terkait berada di bawahnya. Biasanya, setiap halaman di bawah homepage (child
page) berisi hyperlink ke halaman lain dalam web. Berdasarkan buku CMM Website
Interaktif MCMS Joomla (CMS), jenis website dibagi berdasarkan sifat, tujuan, dan bahasa
pemrograman (Gerai et al., 2021), (Siregar & Utami, 2021), (Wahyudi & Utami, 2021).
Jenis-jenis website berdasarkan sifatnya adalah: Website dinamis, yaitu sebuah website
yang menyediakan konten atau isi yang selalu berubah setiap saat. Contoh website dinamis
adalah media berita daring. Website statis, merupakan website yang contentnya sangat
jarang diubah. Misalnya, profil organisasi dan sebagainya. Fungsi utama dari sebuah
website adalah menyampaikan informasi (Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami,
2022), (Prayoga & Utami, 2021).

METODE

Langkah-Langkah Penelitian
Analisis dan Definisi

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software dan tahapan pengumpulan
data dengan bertemu dengan orang yang terlibat serta data-data tambahan diperoleh dari
jurnal, artikel, maupun dari internet. Pada penelitian yang dilakukan pengumpulan data
dilakukan dengan mewawancarai penanggung jawab di SMA N 1 Way Lima bagian
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pengelolaan TIK (Teknologi Informasi Komunikasi), kajian pustaka yang diperoleh dari
jurnal, ebook dan buku serta observasi yang dilakukan di SMA N 1 Way Lima.

Perancangan Sistem

Proses Perancangan Sistem ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah
perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum diimplementasikan. Pada
perancangan yang dilakukan, dengan menggunakan Use Case Diagram, Activity
Diagram,Class Diagram.

Use Case Diagram

Use case diagram merupakan salah satu diagram untuk memodelkan aspek perilaku sistem,
pada use case diagram akan digambarkan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem.

Gambar 1. Use Case Diagram
Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang
akan dibuat untuk membangun sistem.

Gambar 2. Class Diagram

Activity Diagram

Activity Diagram ini menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk
mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga
digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi.
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Gambar 4. Activity Diagram Guru

Gambar 5. Activity Diagram Siswa

Implementasi dan Pengujian Unit

Pada tahapan ini adalah membangun sebuah software sesuai dengan perancangan yang
telah dibuat. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan
suatu software.
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Pengujian Sistem

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian sistem yang dilakukan oleh pelapor untuk
mengetahui kelayakan sistem yang telah dikembangkan serta tanggapan dan penilaian
pelapor setelah menggunakan sistem, Dari hasil tersebut dapat diketahui apakah sistem
telah layak digunakan.

Operasi dan Pemeliharaan

Setelah tahapan pengujian sistem selesai diperlukan untuk perbaikan dan pemeliharaan
sistem ini agar lebih sempurna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Berdasarkan perancangan yang telah dibuat, berikut adalah implementasi aplikasi.

T

QO X = &

Login Administrator

Gambar 6. Halaman Login Admin

T
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Gambar 8. Halaman Forum Pembe]ajaran
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Gambar 9. Halaman Login Gljru
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Gambar 10. Halaman Utama G‘uru
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Gambar 11. Halaman Buat Soal

W P

QX0 o ] 6D

R o Eaneensinsyins o

L Silahkan Login

— D P —_

About Us

PROFL SENELAH SMA NEGERL | r LIAA PESANARAN Mo Subich e

Gambar 12. Halaman Login éiswa
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Gambar 13. Halaman Utama stwa
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Gambar 14. Halaman Elearning Siswa

Uji BlackBox

Pengujian sistem dilakukan kepada ahli media untuk mendapatkan penilaian dari aplikasi
yang dikembangkan oleh peneliti agar layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Berdasarakan Test atau pengujian blackbox yang dihitung berdasarkan jumlah “pass” yaitu
70 dan jumlah soal pengujian yaitu 80 soal pengujian didapat hasil persentase (87.5%)
maka berdasarkan tabel 2.5 dapat disimpulkan bahwa simulasi aplikasi e-learning yang
dibuat Layak digunakan.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa: Merancang
apilkasi e-learning berdasarkan kebutuhan. Membangun aplikasi E-learning sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu guru untuk memberikan materi dan tugas kepada
siswa, siswa-siswi dapat memperoleh bahan ajar yang dapat membantu dalam proses
belajar selain di sekolah dan dapat mengerjakan tugas atau ujian dirumah.
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