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Abstract

The development of information technology has had a significant impact on the world of education, one of which is
through the implementation of e-learning systems. This research aims to build a web-based e-learning system specifically
designed to support the learning process at the Madrasah Aliyah (MA) level. This system was developed using the Codelgniter
framework with a Bootstrap-based interface, resulting in a dynamic, responsive, and user-friendly application. This e-learning
application provides various key features, such as multiple-choice and essay-based practice questions, automatic grading for
multiple-choice questions, student and teacher data management, grade display by subject and extracurricular activities, lesson
schedules, and integration with learning videos. Teachers can create and manage questions based on specific classes and
subjects, while students can work on questions based on inputted data and view exam results in real-time. The system
development method used is the waterfall method, which consists of the stages of needs analysis, design, implementation,
testing, and maintenance. Testing was conducted using the black box testing method, which demonstrated that all system
functions ran according to user requirements. The result of this research is a web-based e-learning system that can be used as
an alternative learning medium and support for digital-based educational processes in madrasah environments.

Keywords: e-learning, Codelgniter, Bootstrap, online learning, madrasah.

Abstrak

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak signifikan terhadap dunia pendidikan, salah satunya
melalui penerapan sistem e-learning. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem e-learning berbasis web yang
dirancang khusus untuk mendukung proses pembelajaran di tingkat Madrasah Aliyah (MA). Sistem ini dikembangkan
menggunakan framework Codelgniter dengan tampilan antarmuka berbasis Bootstrap, sehingga menghasilkan aplikasi yang
dinamis, responsif, dan mudah digunakan oleh pengguna. Aplikasi e-learning ini menyediakan berbagai fitur utama, seperti
latihan soal berbasis pilihan ganda dan esai, penilaian otomatis untuk soal pilihan ganda, manajemen data siswa dan guru,
tampilan nilai per mata pelajaran dan ekstrakurikuler, jadwal pelajaran, serta integrasi video pembelajaran. Guru dapat membuat
dan mengelola soal berdasarkan kelas dan mata pelajaran tertentu, sedangkan siswa dapat mengerjakan soal sesuai data yang
telah diinput, serta melihat nilai hasil ujian secara langsung. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode
waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pengujian
dilakukan dengan metode black box testing, yang menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem e-learning berbasis web yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran alternatif dan pendukung proses pendidikan berbasis digital di lingkungan madrasah.

Kata kunci: e-learning, Codelgniter, Bootstrap, pembelajaran daring, madrasah.

Diterima (tanggal), Direvisi (tanggal), Diterima untuk publikasi (tanggal)


https://jurnal.unipi.ac.id/index.php/ALGORITHMUS
mailto:errysa@unipi.ac.id
mailto:sidiq.miftah@gmail.com

Jurnal Informatika Resonat Algorithmus Vol. 2 No. 1 (3025), (11)

29| Jurnal Informatika Terpadu Vol 2 no 1 Oktober 2025

JURNAL INFORMATIKA RESONAT
ALGORITHMUS

https://jurnal.unipi.ac.id/index.php/ALGORITHMUS

ISSN ONLINE : -----------

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah sistem yang terdiri dari beberapa elemen,
seperti masukan (input), proses, keluaran (output), umpan
balik (feedback), serta lingkungan yang mempengaruhi
jalannya sistem tersebut, semua komponen ini perlu bekerja
sama secara optimal untuk mencapai hasil yang diinginkan,
yaitu pembentukan individu yang cerdas, bermoral, dan
memiliki keterampilan hidup yang sesuai dengan
perkembangan zaman [1]. Seiring perkembangan zaman,
media pembelajaran mengalami transformasi yang
signifikan, di mana metode konvensional mulai tergantikan
oleh teknologi modern. Perubahan ini turut mengubah
paradigma masyarakat dalam mengakses dan memperoleh
informasi, yang kini tidak lagi terbatas pada media cetak,
siaran berita, atau audio-visual, melainkan telah meluas ke
berbagai sumber, salah satunya melalui jaringan internet

(2].

Salah satu bidang yang terdampak signifikan oleh kemajuan
teknologi adalah bidang pendidikan. Hal ini disebabkan
oleh sifat dasar pendidikan yang merupakan proses
komunikasi dan pertukaran informasi antara pendidik dan
peserta didik [3]. Proses ini mencakup unsur-unsur
pendidikan yang meliputi sumber informasi, penyampaian
gagasan, serta sarana untuk menyampaikan ide dan
keterampilan. Dengan adanya teknologi informasi, unsur-
unsur tersebut mendapatkan sentuhan baru melalui media
digital, sehingga melahirkan konsep E-Learning.

Secara etimologis, E-Learning berasal dari dua kata, yaitu
electronic dan learning. Istilah ini mengacu pada sistem
pembelajaran yang berbasis elektronik, di mana proses
mengajar dan belajar dilakukan secara daring [4]. Menurut
Bullen dan Janes, E-Learning adalah proses belajar
mengajar yang berlangsung dengan memanfaatkan
teknologi internet untuk menyampaikan, memfasilitasi, dan
memungkinkan  kegiatan  pembelajaran,  meskipun
dilakukan dari jarak jauh.

Saat ini, penggunaan media elektronik dalam proses
pembelajaran sudah semakin umum. Teknologi internet
dimanfaatkan untuk menunjang kegiatan pendidikan, baik
di sekolah maupun di luar sekolah. Namun, dalam
kenyataannya, masih terdapat sejumlah permasalahan
dalam pelaksanaan pembelajaran di beberapa sekolah.

Berdasarkan hasil observasi di sekolah tempat penelitian
penulis, diketahui bahwa proses belajar mengajar belum
berjalan secara optimal. Hal ini disebabkan oleh beberapa

faktor, antara lain ketidakhadiran tenaga pengajar, siswa
yang meninggalkan kelas ketika guru tidak hadir, serta
kegiatan  ekstrakurikuler ~Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) yang jarang dilaksanakan karena
keterbatasan waktu.

Melihat kondisi tersebut, pemanfaatan sistem E-Learning
menjadi sangat penting agar kegiatan belajar mengajar,
termasuk kegiatan ekstrakurikuler, tetap dapat berjalan
dengan baik. Keunggulan E-Learning antara lain adalah
fleksibilitas waktu dan tempat, memungkinkan siswa untuk
mengakses materi kapan pun dan di mana pun. Selain itu,
siswa dapat mengulang materi apabila belum memahaminya
dengan baik, serta melatih kemampuan mereka melalui
soal-soal latihan. Soal-soal tersebut disusun oleh pengajar
dan dapat diakses oleh siswa setelah mempelajari materi,
bahkan dapat dilengkapi dengan sistem penilaian dan
pemberian  sertifikat, khususnya dalam  program
ekstrakurikuler.

Berdasarkan uraian di atas, penulis merasa perlu untuk
mengembangkan sebuah sistem E-Learning berbasis web di
Yayasan Muhammadiyah Cabang Bayongbong, Garut,
sebagai solusi untuk menunjang proses pembelajaran yang
lebih efektif dan efisien di lingkungan sekolah tersebut.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Pengertian Sistem

Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait
atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu
tujuan sedangkan pengertian sistem secara umumnya
merupakan suatu kumpulan objek atau unsur-unsur atau
bagian-bagian yang memiliki arti berbeda-beda yang saling
memiliki hubungan, saling berkerjasama dan saling
memengaruhi satu sama lain serta memiliki keterikatan
pada rencana atau yang sama dalam mencapai suatu tujuan

tertentu pada lingkungan yang kompleks [5].
2.2 Pengertian E-Learning Berbasis Web

Allan J. Henderson, E-learning adalah pembelajaran jarak
jauh yang menggunakan teknologi komputer, atau biasanya
internet. Definisi dari E-Learning adalah proses instruksi
yang melibatkan penggunaan peralatan elektronik dalam
menciptakan, membantu perkembangan, menyampaikan,
menilai dan memudahkan suatu proses belajar mengajar
dimana siswa sebagai pusatnya serta dilakukan secara
interaktif kapanpun dan dimanapun.
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Dengan hadirnya elearning membuat pendidikan
mengalami perubahan dari pembelajaran konvensional
menjadi pembelajaran digital baik secara isi maupun
sistemnya. Pembelajaran yang biasanya dilakukan tatap
muka di dalam kelas kini dapat dipadukan dengan
memanfaatkan e-learning juga merupakan salah  satu
produk integrasi teknologi informasi ke dalam dunia
pendidikan.

2.3 Manfaat dan Fungsi E-Learning

Secara lebih rinci, manfaat E-Learning dapat ditinjau dari
dua sudut pandang, yaitu dari sisi peserta didik dan dari sisi
guru. Dari sisi peserta didik, E-Learning memberikan
fleksibilitas belajar yang tinggi. Peserta didik dapat
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan sebanyak
yang diperlukan. Hal ini memungkinkan siswa untuk
memperdalam pemahaman mereka terhadap materi, sesuai
dengan kecepatan dan kebutuhan masing-masing individu.

Sementara itu, dari sisi guru, E-Learning memberikan
kemudahan dalam mengelola proses pembelajaran. Guru
dapat memantau aktivitas belajar siswa, memastikan bahwa
siswa telah mempelajari topik tertentu dan mengerjakan
latihan soal, serta memeriksa dan memberikan umpan balik
terhadap jawaban siswa secara langsung melalui sistem.
Dengan demikian, E-Learning mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang lebih efektif, efisien, dan
terpantau dengan baik

2.4 Metode Penelitian

Pada penelitian ini digunakan 3 metode penelitian
yaitu observasi, wawancara dan studi pustaka.

1. Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara mengamati dan mencatat secara sistematis
terhadap suatu objek atau proses. Observasi dilakukan
secara langsung di lokasi penelitian untuk mendapatkan
informasi yang diperlukan.

2. Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara tanya jawab antara pewawancara dan
narasumber. Wawancara dapat dilakukan secara lisan atau
tertulis.

3. Studi Pustaka

Studi pustaka adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara menelaah literatur ilmiah, teori,
pendapat, dan pokok pikiran yang terdapat dalam media
cetak. Studi pustaka juga dapat diartikan sebagai proses
tinjauan umum terhadap karya literatur yang sudah
diterbitkan sebelumnya.

2.5 Metode Pengembangan Sistem
1. Metode Waterfall

Metode Waterfall merupakan metode pengembangan
perangkat lunak tertua sebab sifatnya yang natural. Metode
Waterfall ~merupakan pendekatan SDLC  (System

Development Life Cycle) paling awal yang digunakan untuk
pengembangan perangkat lunak. Urutan dalam Metode
Waterfall bersifat serial yang dimulai dari proses
perencanaan, analisa, desain, dan implementasi pada sistem.

Metode ini dilakukan dengan pendekatan yang sistematis,
mulai dari tahap kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap
analisis, desain, coding, testing/verification, dan
maintenance. Langkah demi langkah yang dilalui harus
diselesaikan satu per satu (tidak dapat meloncat ke tahap
berikutnya) dan berjalan secara berurutan, oleh karena itu di
sebut waterfall (Air Terjun).

2. SLDC (System Development Life Cycle)

Metode SDLC Waterfall merupakan salah satu metode yang
mempunyai ciri khas bahwa pengerjaan setiap fase harus
dikerjakan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase
berikutnya. Tahapan-tahapan dari SDLC adalah sebagai
berikut:

a. Tahap Analisis (Requitment Analysis)

Analisis  planning pengumpulan informasi dalam
menyelesaikan permasalahan. Informasi-informasi yang
dikumpulkan di pelajari, apakah pembuatan website dapat
menyelesaikan permasalahan yang ada atau tidak.

b. Tahap Desain (System and Sofware Design)

Tahap desain yaitu sebuah rancangan desain website yang
dibuat berdasarkan analisis sebelumnya. Dalam tahap ini
menggambarkan secara lengkap dengan tujuan membantu
mengenai desain apa yang yang harus dibuat pada website
tersebut.

c. .Tahap Pengkodean Program (Implementation And Unit
Testing)

Tahap pengkodean program adalah langkah awal proses
pembuatan website dengan  memasukan  kode-kode
program dan pada fase ini akan dilakukan pengujian
terhadap fungsional kode program tersebut apakah sudah
sesuai atau belum.

d. .Pengujian Program (Integration And System Testing)

Tahap ini yakni tahapan setelah modul atau unit sebelumnya
selesai dibuat dan diuji, maka proses selanjutnya akan
dilakukan pengujian serta pemeriksaan sistem secara
menyeluruh  untuk  mengetahui adanya kemunginan
kesalahan atau kegagalan dalam sistem.

e. Tahap pemeliharaan (Operation And Maintenance)

Tahap Terakhir ini yaitu proses evaluasi dari tahap
pengujian program sebelumnya, sehingga dapat diketahui
website ini masih perlu diperbaiki lagi atau tidak untuk
kedepannya secara menyeluruh dan dikembangan lagi agar
dapat mencapai hasil yang optimal.

2.6 Penelitian yang Relevan

Pada penelitian ini diperlukan data pendukung yang
digunakan sebagai acuan atau tolak ukur dalam penyusunan
penelitian. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan
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teori dari penelitian sebelumnya. Teori-teori yang
digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Setiawan, A., Nurlaela, L., & Yundra, E. Judul
“Pengembangan e-learning sebagai media pembelajaran
pendidikan vokasi”

2. Mawarni, R., Putri, E. A., & Triyanti, D. Judul “Sistem
informasi e-learning menggunakan framework cobit 5.0”

3. Pradiatiningtyas, D. Judul “E-learning sebagai media
pembelajaran berbasis web pada SMK N 4 Purworejo”.

3. METODE PENELITIAN
Pada penelitian ini digunakan tiga teknik pengumpulan data
yaitu observasi, wawancara, kuisioner dan studi pustaka,
sedangkan  pada  metode pengembangan  sistem
menggunakan metode waterfall.

1. Observasi

Observasi ini dilakukan secara langsung ke tempat
penelitian yaitu di Yayasan Muhammadiyah Cabang
Bayongbong  Garut dengan mengamati metode
pembelajaran yang sedang berlangsung untuk mengetahui
permasalahan yang ada agar didapat solusi dengan
pembuatan Sistem E-learning berbasis web untuk
menunjang kebutuhan pembelajaran.

2. Wawancara

Wawancara adalah kegiatan tanya jawab yang dilakukan
oleh dua orang untuk bertukar informasi, yang mengacu
pada suatu topik tertentu. Wawancara sering digabungkan
dengan observasi dengan tujuan untuk menggali informasi
yang lebih akurat. Jadi data hasil observasi akan digali lebih
dalam menggunakan teknik wawancara. Hal ini merupakan
salah satu upaya untuk memastikan keakuratan data yang
diperoleh. Wawancara ini dilakukan kepada Guru, Wakil
Kepala Sekolah, kesiswaan, dan siswa.

Berdasarkan hasil wawancara dan penyebaran kuesioner
yang dilakukan kepada siswa dan guru, ditemukan sejumlah
permasalahan dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
di sekolah. Beberapa guru diketahui jarang hadir, dan ketika
tidak hadir, ada yang tetap memberikan tugas kepada siswa,
namun sebagian lainnya tidak memberikan tugas sama
sekali. Selain itu, beberapa siswa mengungkapkan bahwa
mereka masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi yang disampaikan oleh guru di kelas.

Disisi lain, kegiatan Ekstrakurikuler Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) di sekolah ini terpantau kurang aktif
dan jarang dilaksanakan. Berdasarkan hasil kuesioner,
diketahui bahwa sebagian siswa belum mahir dalam
menggunakan komputer. Namun demikian, banyak di
antara mereka yang menunjukkan minat tinggi untuk
belajar, asalkan kegiatan ekstrakurikuler TIK dapat
diselenggarakan secara rutin dan terstruktur.

Sekolah ini juga memiliki program penyusunan karya
ilmiah yang umumnya dilaksanakan oleh siswa kelas XI.
Dengan demikian, keberlangsungan kegiatan
ekstrakurikuler TIK diharapkan dapat menjadi sarana

pendukung dalam mengembangkan minat dan bakat siswa,
khususnya dalam bidang teknologi informasi.

Selain itu, melalui wawancara dengan pihak Tata Usaha,
penulis juga memperoleh data pendukung mengenai jumlah
guru dan siswa yang terdapat di sekolah ini sebagai bagian
dari analisis kebutuhan sistem yang akan dirancang.

3. Studi Pustaka

Studi pustaka ini dilakukan dengan tujuan untuk mencari
referensi dari berbagai jurnal dari hasil penelitian
sebelumnya yang telah ada, agar dapat disesuaikan dengan
penelitian yang akan dilakukan dengan metode penelitian
kepustakaan atau library research dari jurnal maupun
skripsi yang tepat untuk dijadikan bahan referensi.

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem adalah penelitian atas sistem yang telah ada
dengan tujuan untuk merancang sistem yang baru atau
diperbarui. Sehingga pada tahap ini dilakukan analisis pada
sistem yang sedang berjalan (secara manual) terlebih dahulu
untuk melihat bagaimana perbandingan antara sistem yang
sedang berjalan (secara manual) dengan sistem yang akan
diusulkan atau sistem yang baru.

1. Usecase Diagram sistem yang sedang berjalan

Gambar 3.1 Usecase diagram sistem yang sedang berjalan

Usecase diagram ini merupakan gambaran alur dari sistem
yang sedang berjalan di Yayasan Muhammadiyah Cabang
Bayongbong Garut, kemudian akan dibuat usecase diagram
yang diusulkan untuk membuat sistem media pembelajaran
yang baru sehingga dapat terlihat bagaimana perbedaan
pada sistem yang sedang berjalan dengan sistem yang akan
dibuat.

2. Definisi Aktor yang sedang berjalan

No Aktor Deskripsi
1. | Guru Mata | Guru mata pelajaran
Pelajaran merupakan ~ guru  yang
bertugas mengajar siswa
sesuai dengan mata
pelajarannya masing-
masing.
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No Aktor Deskripsi No Usecase Deskripsi
2. | Guru Guru Ekstrakurikuler pengelolaan data-data siswa
Ekstrakurikuler merupakan  guru  yang yang terdaftar sebagai siswa
bertugas mengajar pada disekolah tersebut.
program ekskul yang ada 11. | Kelola data guru Kelola data guru merupakan
disekolah. proses pengelolaan data-data
3. | Admin Admin merupakan orang guru yang terdaftar sebagai
yang bertugas mengelola pengajar disekolah tersebut.
data siswa, data guru, dan 12. | Kelola Jadwal Kelola jadwal pelajaran
jadwal pelajaran. Pelajaran merupakan proses
4. Siswa Siswa merupakan pihak pengelolaan jadwal pada
yang melaksanakan kegitan mata pelajaran. Ini
belajar disekolah. melibatkan penempatan
Tabel 3.1 Definisi Aktor mata pelajaran dan waktu
. ) pelajaran.
3. Definisi Usecase yang sedang berjalan Tabel 3.2 Definisi usecase
No Usecase Deskripsi 4.  Skenario Usecase yang sedang berjalan
1. | Mata pelajaran Mata pelajaran merupakan
topik pelajaran tertentu yang Nama Usecase: Mata Pelajaran
dipelajari di sekolah. - —
2. | Jadwal mata | Jadwal mata  pelajaran Aksi Aktor - Reak.s1 Slstem -
pelajaran merupakan pembagian Guru mem‘t.)erlkan 2. Siswa belgj ar di
susunan waktu yang telah mater} pelajarar} kelag sesui mata
ditetapkan di suatu lembaga sesuai jadwal di pelajaran yang
pendidikan. kelas . . terjadwal .
3. | UAS/UTS UAS/UTS merupakan Tabel 3.3 Skenario mata pelajaran yang sedang berjalan
kggiatan uj.ian yang wajib 5. Diagram Activity
dilakukan dipertengahan dan
akhir semester . Diagram Activity merupakan diagram yang
4. | Latihan soal Latihan soal merupakan menggambarkan alur kerja dari berbagai aktivitas user atau
serangkaian latihan sistem, orang yang melakukan aktivitas, dan aliran
menggunakan soal-soal berurutan dari aktivitas ini. Pada diagram ini akan
yang berhubungan dengan menjelaskan bagaimana alur kerja sistem pembelajaran
materi yang telah dipelajari. yang sedang berjalan.
5. | Nilai harian siswa | Nilai harian siswa . o .
merupakan data nilai siswa Diagram activity Mata Pelajaran
yang didapat dari tugas yang Gury ki
telah di berikan oleh guru.
6. | Ekstrakurikuler Ekstrakurikuler merupakan .
wadah kegiatan dibidang l
tertentu yang disediakan
plhak sekolah berdasarkan Guru memb{nl:.an mater: Siswa belajar di kelas sesw
. . pelajaran sesual jadwal di kelas mata pelajaran vang terjadwal
minat dan bakat siswa.
7. | Pendaftaran Pendaftaran ekstrakurikuler
ekstrakurikuler merupakan proses dimana
siswa mendaftarkan  diri O.
untuk  bergabung  dalam -
kegiatan ekstrakurikuler.
8. | Jadwal Jadwal ekstrakurikuler Tabel 3.4 Diagram activity mata pelajaran yang sedang
ekstrakurikuler merupakan rencana yang berjalan
menetapkan waktu
pelaksanaan kegiatan yang
akan dilakukan oleh siswa.
9. | Data siswa Data siswa ekstrakurikuler
ekstrakurikuler merupakan data siswa yang
telah terdaftar sebagai
anggota ekstrakurikuler
disekolah tersebut.
10. | Kelola data siswa | Kelola data siswa

mempakan proses
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4.

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Perancangan Sistem Diagram Usecase yang diusulkan

Siswa

Sistem E-Learning

Admin

ata Siswa

Gambar 4.1 Diagram usecase yang diusulkan

4.2 Definisi Aktor yang diusulkan

4.3 Definisi Usecase yang diusulkan

No

Usecase

Deskripsi

1.

Login

Login adalah proses
autentikasi yang digunakan
untuk memverifikasi
identitas pengguna sebelum
memberikan akses ke suatu
sistem atau layanan

Mata Pelajaran

Terdapat pilihan  seluruh
mata pelajaran yang ada lalu
siswa atau guru memilih
pelajaran  sesuai  dengan
jadwal yang telah ditentukan

Video Tutorial

Pada halaman ini guru dapat
mengupload video tutorial
serta mengelola hal hal yang
berkenaan  dengan  hal
tersebut, lalu siswa dapat
mengaksesnya.

Latihan Soal

Guru dapat mengupload
latiahn soal serta mengelola
hal hal yang berkenaan
dengan hal tersebut, lalu
siswa dapat mengaksesnya.

Jadwal Pelajaran

Halaman ini menampilkan
jadwal mata pelajaran yang
telah  dibuat, kemudian
admin yang akan mengelola
jadwal di sekolah ke sistem
E-Learning.

Ujian

Pada halaman ini siswa dapat
mengakses soal soal ujian
yang telah dibuat oleh guru,
dan guru dapat mengelola
soal ujian .

No

Aktor

Deskripsi

1.

Guru

Guru merupakan orag yang
bertugas mengajar siswa

Nilai

Pada halaman ini guru mata
pelajaran dan guru
ekstrakurikuler dapat
mengelola nilai siswa atau
anggota ekskul kemudian
tampil di halaman siswa

Admin

Admin merupakan orang yang
bertugas mengelola data siswa,
data guru, dan jadwal pelajaran.

Ekstrakurikuler

Siswa dapat memilih ekskul
berdasarkan minatnya

Siswa

Siswa merupakan
yang melaksanakan
belajar disekolah.

seseorang
kegitan

Data Guru

Admin yang akan mengelola
setiap data guru yang
terdaftar di sekolah ke sistem
E-Learning

Tabel 4.1 Definisi aktor yang diusulkan

10.

Data Siswa

Admin yang akan mengelola
setiap data siswa yang
terdaftar di sekolah ke sistem
E-Learning

I1.

Sertifikat

Siswa dapat mengdownload
atau mengakses sertifikat
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No | Usecase Deskripsi 4.6 Diagram Class

ekskul ketika ekskulnya telah
selesai, dan guru yang akan

membuat dan mengaupload (1)l 5 e "-\ Nan
sertifikat siswa (1) A\ T O (P A
T &) 11| |
12. | Logout Siswa ataupun guru dapat _ B :I L] o
keluar dari akun dengan IO LN ) (Y.
menekan logout NN 70D | Vi) \W
Tabel 4.2 Definisi usecase yang diusulkan (Y1 ‘!' ‘ < >—=" Um;
TN\ ; ] | :
4.4 Skenario yang diusulkan (1) &) [~ T\ Vs :
A =11 | 1)(¢ .
Nama Usecase: Login , (f) l | : {a - A\ |
] M) R V22t G\
Aksi Aktor Reaksi Sistem (1) | A Y Y : !.]J'. 1 |
JORSTHIR SN
1. Masukan A 1§ i {‘ I ' VO
username dan LA [\ T | {“ =g
d Y W B |
DPaASSWOr. i (1) N
2. Sistem ~(2)(1 O ;;_. NOR
memverifikasi SF o 2 i = I il g M '
apakah username AT /T Y 1)
dan password | s N WART
benar atau salah a3 N1} i
i)\ ~ DAL, i i
3. Usename dan ' LEPENG b= NS 19
password benar H | >— |§[ L
17\ U DY)
4. Masuk ke R CEVEAE B g
halaman E- ; NN
Learning )
Tabel 4.3 Skenario login Uak
4.5 Diagram Activity

Gambar 4.3 Diagram class
Activity Diagram merupakan rancangan aliran aktivitas atau
aliran kerja dalam sebuah sysfem yang akan dijalankan. 4.7 Diagram ERD
Activity Diagram juga digunakan untuk mendefinisikan atau
mengelompokan aluran tampilan dari sistem tersebut. R
Berikut adalah Diagram Activity system yang diusulkan.

Diagram Activity Login

Siswa dan Guru Sistem
ik e Sistem memverifikasi apakah
M i e username dan password benar
pessviord atau salah
Salzh Benar ?

Gambar 4.4 Diagram ERD

A’E“W“""Pm““‘“eé 4.8 Diagram Sequence

Masuk ke halaman E-
Leaming

Sequence diagram atau diagram urutan adalah sebuah
diagram yang digunakan untuk menjelaskan dan
menampilkan interaksi antar objek-objek dalam sebuah

Gambar 4.2 Diagram Activity Login
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sistem secara terperinci. Tujuan utama dari pembuatan
diagram untuk mengetahui urutan kejadian yang dapat
menghasilkan output yang diinginkan. Berikut ini
merupakan gambaran diagram sequence pada E-Learning.

Diagram Sequence Login

System

i Menamplikan halaman login

Actor
Masukan username dan password

Y

Memeriksa apakah username dan password benar

Gambar 4.5 Diagram Sequence Login
4.9 Desain User Interface

Desain User Interface adalah proses yang digunakan untuk
membuat tampilan dalam perangkat lunak, dengan fokus
pada tampilan atau gaya. Tujuan dari desain user interface
ini untuk membuat desain antarmuka yang dibuat
menggunakan draw.io. Desain user interface dapat dilihat
pada gambar berikut ini.

1. Desain User Interface Login

Login E-leaming

}Usemame

‘Password |

)

Gambar 4.6 Desain user interface login

Pada halaman ini seluruh siswa, guru dan admin harus login
terlebih dahulu untuk masuk ke E-Learning dengan
memasukan username dan password yang telah diberikan.

2. Desain User Interface Ujian

Ujian :
Siswa
Kelas
Waktu -

Nomor soal

Soal

Footer

Gambar 4.7 Desain user interface ujian

Disini siswa dapat mengisi soal ujian yang telah dibuat oleh
guru.

4.10 Database

1. Database Admin

phpi

[ Mo b oo Lk Dipattons Ak st Porporrme [nh o Rimmstts

Gambar 4.8 Database admin

2. Database Ekskul

Gambar 4.9 Database ekstrakurikuler
4.11 Implementasi Antarmuka Sistem

1. Tampilan Login

Login E-Learning

Gambar 4.10 Tampilan login

Pada halaman ini siswa, guru dan admin login terlebih
dahulu untuk masuk ke E -Learning dengan username dan
password yang telah diberikan.
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2. Tampilan Home Siswa

E ¢LEARNING WA | OETWAGIAS MG MaNT W & reree ,ul

Gambar 4.11 Tampilan home siswa

Setelah siswa login mereka akan masuk ke halaman home
ini.

3. Tampilan Mata Pelajaran Siswa

B cLEARNING e e o, e S 3 u

Mata Pelajaran Kelas X |

Gambar 4.12 Tampilan kategori mata pelajaran siswa
Siswa dapat memilih mata pelajaran sesuai dengan jadwal.
4. Tampilan Halaman Soal

B eLEARNING Gl A

Soal untuk: Pipit Patimah
Kelas: 10 | Mapet Matematika

S0l 1 Nemar Seal

Gambar 4.13 Tampilan latihan soal untuk siswa

Setelah siswa selesai membaca materi kemudian siswa bisa
mengisi soal yang telah disediakan oleh guru di halaman ini.

5. Tampilan Halaman Video tutorial

B eLEARNING (CME MATA FLASARAN EXSTRARURICASH ACWAL MGLAi= AN & v..--.,-u

0 Video Tutorial Materi

MINEERurnan ALILEAR
(] :

Gambar 4.14 Tampilan video tutorial untuk siswa

Siswa bisa menonton video tutorial yang telah disediakan
oleh guru di halaman ini.

6. Tampilan Jadwal Siswa

B LEARNING MOME MALK RLASRIAN GCSTHARLRIAR ACWAL MLA-  1AAN

®

.r...ﬂ_‘

T

o e = Msta petaran B
[
stranss
Sajar s Lo
Cangrh
ioahan
RS ——
Al o s il
[rm—

EERERELR

Gambar 4.1 5 Tampilan jadwal siswa

Siswa dapat melihat jadwal sesuai kelasnya masing masing
dihalaman ini.

4.12 Implementasi Kode

Implementasi kode adalah tahap di mana rancangan sistem
diubah menjadi kode program yang nyata. Pada tahap ini,
setiap fitur yang telah direncanakan dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman yang sesuai. Kode
ditulis dengan memperhatikan efisiensi dan kemudahan
pemeliharaan. Setiap bagian kode diuji untuk memastikan
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan, dan hasil
pengujian digunakan untuk perbaikan lebih lanjut.
Implementasi ini menghasilkan aplikasi yang siap
digunakan dan dioperasikan sesuai kebutuhan pengguna.

1. Login

Gambar 4.16 Controller login
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2. Halaman Siswa Aliyah

5.

e

- BRI e (e { b § B

Gambar 4.17 Controller siswa

KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka peneliti
dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut:

1.

Aplikasi E-Learning dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran selain buku sebagai salah satu cara
untuk mengatasi permasalahan yang ada.

Model pembelajaran dengan kelas virtual (e-learning)
merupakan sebuah terobosan baru dibidang pengajaran
dan pembelajaran di Yayasan Muhammadiyah
Bayongbong Garut, karena mampu meminimalkan
perbedaan cara mengajar dan materi, sehingga
memberikan standar kulitas pembelajaran yang lebih
konsisten.

Sistem e-Learning diperlukan untuk mengantisipasi
perkembangan jaman dengan dukungan teknologi
informasi dimana semua menuju ke era digital.

Selama ini pembelajaran masih bersifat konvensional
sehingga dengan e-learning memungkinkan para guru
dan sekaligus siswa dapat melaksanakan proses belajar
mengajar tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu

E-learning hanya sebagai alat penunjang bukan berarti
akan menghapus proses belajar dan mengajar di kelas.

5.2 Saran

Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang
dilakukan maka saran dari peneliti adalah sebagai berikut:

1.

Aplikasi E-Learning merupakan media pembelajaran
baru yang diterapkan di sekolah ini. Oleh karena itu,
perlu dilakukan sosialisasi dan pelatihan kepada seluruh
pengguna, baik guru, siswa, maupun staf pendukung,
agar mereka dapat memahami cara penggunaan aplikasi
dengan baik. Pengenalan ini dapat dilakukan melalui
workshop, panduan manual, atau video tutorial yang
mudah dipahami, sehingga pengguna tidak mengalami
kesulitan saat pertama kali menggunakan sistem.

Mengingat pembelajaran saat ini semakin terintegrasi
dengan teknologi, sekolah perlu menyediakan
infrastruktur pendukung yang memadai, terutama
jaringan internet yang stabil dan cepat. Hal ini sangat
penting untuk  menjamin  kelancaran  proses
pembelajaran daring, akses terhadap materi, serta
pengiriman tugas secara online.

Sekolah diharapkan memberikan pelatihan berkala
kepada para guru untuk meningkatkan kompetensi
mereka dalam mengelola pembelajaran berbasis digital.
Guru tidak hanya dituntut untuk menguasai materi
pelajaran, tetapi juga harus mampu menyampaikan
materi melalui platform E-Learning secara efektif dan
interaktif.
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