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ABSTRAK

E-Learning merupakan suatu model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi komputer dan jaringan
internet. Melalui e-learning proses belajar mengajar dapat dilakukan tanpa adanya tatap muka antara
pengajar dan peserta didik dan tidak lagi dibatasi oleh waktu dan tempat. —=E-Learning menjadi salah
satu solusi bagi permasalahan dunia pendidikan yang semakin sibuk dengan berbagai layanan yang
menawarkan fleksibilitas dan mobilitas yang tinggi. Pada sekolah SMAN 6 Batanghari belum
memanfaatkan e-learning sebagai media pembelajaran dan sekolah SMAN 6 Batanghari masih
menggunakan metode pembelajaran secara konvensional. Penelitian ini membuat rancangan sebuah
aplikasi e-learning dengan menggunakan Adobe Dreamweaver CS5, Adobe Photoshop CS5, XAMPP,
dan MySQL. Metode yang digunakan metode pengumpulan data, metode ini merupakan tata cara
bagaimana suatu penelitian dilaksanakan dengan cara penelitian pengamatan, wawancara dan analisis
dokumen. Hasil dari penelitian dalam membuat rancangan sebuah aplikasi e-learning untuk SMAN 6
Batanghari ini tidak lagi menggunakan pembelajaran secara konvensional. Untuk pengembangan lebih
lanjut, e-learning ini dapat dikembangkan dengan memperbaiki sistem penginputan dan penampilan data
dalam penelitian. Penelitian ini merupakan penelitian awal yang dapat dijadikan rujukan untuk
penelitian lanjutan akan penelitian.

Kata kunci : perancangan, e-learning, xampp, mysq|

ABSTRACT

E-Learning is a learning model that utilizes computer technology and Internet networks. Through e-
learning teaching and learning can take place without face-to-face between teachers and learners and
are no longer limited by time and place. E-Learning is a solution to the problem of education is
increasingly busy with a variety of services that offer flexibility and mobility. At school SMAN 6
Batanghari not utilize e-learning as a medium of learning and school SMAN 6 Batanghari still use
conventional learning methods. This study makes the design of an e-learning application using Adobe
Dreamweaver CS5, Adobe Photoshop CS5, XAMPP and MySQL. The method used data collection
methods, this method is a procedure for how a research study conducted by way of observation,
interviews and document analysis. The results of the study to draft an e-learning application for SMAN 6
Batanghari no longer use conventional learning. For further development, e-learning can be developed to
improve the system of inputting and viewing the data in the study. This research is beginning to be a
reference for further research will study.
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1. PENDAHULUAN

Di era globalisasi seperti saat ini perkembangan teknologi khususnya teknologi informasi dan
komunikasi telah berkembang pesat dan membawa perubahan yang besar di berbagai bidang termasuk
dalam bidang pendidikan. Banyak lembaga pendidikan yang telah menggunakan teknologi komputer serta
memanfaatkan fasilitas jaringan internet sebagai penunjang kegiatan belajar mengajar agar lebih efektif.
Pembelajaran berbasis e-learning saat ini menjadi salah satu model pembelajaran yang sedang
dikembangkan dan digunakan sebagai media tambahan dalam menunjang kegiatan belajar mengajar. E-
Learning adalah sistem pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik sebagai alat bantu untuk
membantu kegiatan pembelajaran[1]. E-learning digunakan untuk mendukung kegiatan belajar
konvensional di dalam kelas. E-learning dibuat hanya sebagai media alternatif pembelajaran, bukan untuk
menggantikan sistem belajar mengajar yang telah ada. Pembelajaran e-learning dapat dilakukan tanpa
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mengharuskan para siswa maupun guru untuk hadir di dalam ruang kelas. Pembelajaran dapat dilakukan
di tempat yang berbeda-beda dan di waktu yang lebih fleksibel.

Selama ini SMAN 6 Batanghari keseluruhan proses belajar mengajarnya dilakukan secara
konvensional, dengan kata lain proses belajar mengajar dilakukan apabila guru dan siswa saling bertemu
di dalam kelas. Kendala dalam proses belajar mengajar seperti ini adalah ketika guru yang bersangkutan
berhalangan hadir maka proses belajar mengajar tidak dilaksanakan. Untuk itu perlu adanya suatu konsep
metode pembelajaran baru yaitu belajar secara online sehingga proses belajar mengajar tetap bisa
dilaksanakan meskipun siswa dan guru tidak saling bertemu di kelas dan siswa tidak ketinggalan materi
yang seharusnya sudah dipelajari.

Dari latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, maka penulis mencoba merancang sebuah
aplikasi e-learning berbasis web pada SMAN 6 Batanghari, yang diharapkan dapat membantu pihak
sekolah maupun siswa dan siswinya.

2. METODE PENELITIAN

Berdasarkan fokus penelitian dan ditinjau dari segi prosedur dan pola yang ditempuh oleh peneliti,
maka penelitian ini bersifat studi kasus dan termasuk ke dalam metode penelitian kualitatif.

Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang menghasilkan penemuan-penemuan yang tidak
dapat dicapai (diperoleh) dengan menggunakan prosedur-prosedur statistik atau cara-cara lain dari
kuantifikasi (pengukuran)[2].

2.1 Kerangka kerja penelitian

Adapun susunan kerangka kerja penelitian yang diterapkan penulis dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

‘ Identifikasi Masalah |

v
I Studi Literatur |

v

‘ Pengumpulan Data |

A

‘ Kesimpulan |

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian

Dari susunan langkah-langkah pada kerangka kerja penelitian diatas, maka tahapan kegiatan yang
akan dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Identifikasi Masalah
Untuk melakukan identifikasi masalah, penulis melakukan survei awal untuk mendata permasalahan
apa saja yang dihadapi dalam sistem pembelajaran yang sedang berjalan. Hasil dari kegiatan ini
penulis dapat mengetahui permasalahan yang terjadi dan mencari solusi untuk membuat sistem
pembelajaran yang baru dengan menggunakan sistem berbasis web yang dapat digunakan sebagai
metode baru dalam kegiatan belajar mengajar di SMAN 6 Batanghari.

2. Studi Literatur
Penulis mencari berbagai artikel sebagai rujukan atas permasalahan yang telah dirumuskan melalui
berbagai buku, jurnal, atau artikel pendukung lainnya baik dari perpustakaan STIKOM DB Jambi
atau Internet.

3. Pengumpulan Data
Proses pengumpulan data digunakan sebagai bahan utama dalam penelitian, dengan tujuan untuk
mendapatkan data dan informasi mengenai sistem yang sedang berjalan pada sekolah tersebut.
Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan beberapa metode, yaitu metode pengamatan,
metode wawancara, dan metode analisis dokumen.

4. Pengembangan Sistem
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Pada tahapan pengembangan sistem penulis menggunakan Model Waterfall. Model Waterfall adalah
sebuah model pengembangan software yang bersifat sekuensial dan terdiri dari 5 tahap yang saling
terkait dan mempengaruhi.

5. Kesimpulan
Pada tahap ini, penulis mengambil kesimpulan penelitian dari pernyataan yang berisi fakta-fakta,
sebagai pendapat akhir dari uraian suatu informasi. Apakah hasil penelitian yang dicapai sesuai
dengan tujuan penelitian yang telah ditetapkan sebelumnya.

3. PEMBAHASAN
3.1 Analisis sistem yang sedang berjalan

Sistem pembelajaran yang digunakan pada SMAN 6 Batanghari menggunakan sistem pembelajaran
konvensional, dimana guru memberikan materi pelajaran khususnya pelajaran TIK kepada siswa di
dalam ruang kelas serta tanya jawab dan diskusi secara langsung antara siswa dan guru. Sistem
pembelajaran konvensional memiliki keunggulan dimana siswa dapat berinteraksi langsung dengan
pengajar sehingga bila ada materi yang tidak di mengerti dapat langsung ditanyakan kepada pengajar.
Namun kelemahan dari sistem pembelajaran konvensional yaitu apabila guru berhalangan hadir karena
adanya urusan yang tidak bisa ditinggalkan dan siswa juga tidak bisa hadir dikarenakan sakit, siswa
kesulitan untuk mencari pelajaran yang telah tertinggal. Ini merupakan kelemahan sistem yang sedang
berjalan di SMAN 6 Batanghari, dimana kehadiran guru mutlak dibutuhkan pada saat proses belajar
mengajar. Selain itu, apabila siswa berhalangan hadir maka siswa tersebut akan ketinggalan materi yang
pada hari itu diajarkan. Bahkan terkadang siswa juga tidak dapat mengikuti latihan dan ujian yang
diberikan secara mendadak oleh guru pada hari itu.
3.2 Perancangan

Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan
menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta
detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya[3].
3.3 Aplikasi

Program aplikasi adalah komponen yang berguna melakukan pengolahan data maupun kegiatan-
kegiatan seperti pembuatan dokumen atau pengolahan data[4].
3.4 Desain sistem

Untuk pemodelan atau desain sistem dalam penelitian ini menggunakan use case :

Use Case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat[5]. Berikut ini adalah gambaran mengenai sistem :

1. Use case diagram Admin
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Gambar 2. Use Case Diagram Admin
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2. Use case diagram Guru

3. Use case diagram Siswa
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Gambar 3. Use Case Diagram Guru
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Gambar 4. Use Case Diagram Siswa

Class diagram merupakan himpunan kelas-kelas beserta hubungan/relasi/asosiasi antarkelas
biasanya digambarkan menggunakan sebuah diagram UML[6]. Class diagram merupakan gambaran dari
struktur sebuah sistem yang akan dibangun, dimana struktur sistem tersebut terdiri dari class-class yang
saling tehubung satu sama lain. Berikut merupakan gambaran dari class diagram :

1. Class diagram

Jurnal Ilmiah Media Processor VVol.9 No.2, Juni 2014 ISSN 1907-6738

247



melakukan melakukan
i menfiliki 1..* i _rmgep!a IES !
notif - guru 2 post waktu soal
-id_notif : int it -kd_user : varchar T -id_post : int -kd_waktu : int
-id_post : int -first_name : text -kd_user : varchar -kd_kelas : varchar
-status_pengirim : text -last_name : text nelalakcan -status_user : char -start : datetime
-status_penerima : text -alamat : text 2> 1..* |-posisi : char -end : datetime 1
-isi_notif : text -email : text -kd_kelas : varchar +ubah()
-kondisi_notif : varchar -tip : varchar -post : text
-pendidikan : varchar -tanggal : datetime
13> -tahun : date +tambah()
-jenis_kelamin : char +ubah() h 1hemiliki
1.+ |memiliki 1> 1ol +hapus() admin _
H.* -password : varchar 1 4 |-kd_user : varchar
siswa 1.7 -agama : char -password : varchar
-kd_user : varchar -tmp_lahir : text 1. melakukan mengelola - melakukan -first_name : text
-first_name : text -tgl_lahir : date — 1 |-last_name : text
-last_name : text +tambah() -foto : text
-tmp_lahir : text +ubah() materi -email : text
-tgl_lahir : date . |#hapus() -id_materi : int -jenis_kelamin : char
password 2 \famhal 1. 1 -kd_ke.Ias : varchar +ubah()
-jenis_kelamin : char -materi : text
-agama : char -tanggal : datetime
1.+ [-alamat_siswa : text gelol 4 i -keterangan : text 1
tip_siswa : varchar ﬂl& +tambah() melakukian i
-nama_ortu : text kelas +ubah() login
akamal ot s fext memberd -id_kelas : int +hapus() 1 [kd_user : varchar
-tip_ortu : varchar -kd_kelas : varchar 1.0 -username : varchar
OB S R e -kd_user : varchar pass’ : varchar
1.7 |+tambah() memild —|-status_user : char g2 mengelola -status_user : char
+edit() * |[-nama_mapel : text 2 soal memiliki
+delete() | ® -kelas : char 1" -kd_soal : int 1.°
= +tambah() 1 -kd_kelas : varchar
memiliki T +nonaktifkan() [ -jenis : varchar 1.
-soal : text
. o L e penilaian
mengerakan il -kd_penilaian : int
e na'nl'h: i - ¢ toxt -:w_kelas : v:;d\ar
-kd_nilai : inf b ; - : varchar
-kd_user : varchar Ad:komentars:int _g i :z:: ~muaa:svard|ar
-kd_kelas : varchar -id_post: int P - -uas : varchar
-tugas : varchar -kd_user : varchar .
tat X +ubahy()
-mid : varchar 1. _user : char +tambah()
.uas: varchar -komentar : text +ubah() 1.0
+tambah() +hapus()
1l
mengakses
memiliki

3.5 Hasil implementasi
Implementasi merupakan hasil akhir dari pembangunan sebuah sistem. Adapun hasil implementasi
dari aplikasi yang telah dibuat dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :

E-Learning
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Gambar 5. Class Diagram
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Gambar 6 Tampilan Interface Menu Utama Admin
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Gambar 8 Tampilan Interface Menu Utama Siswa
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Gambar 9 Tampilan Interface Data Guru
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Gambar 10 Tampilan Interface Data Siswa
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Gambar 11 Tampilan Interface Post
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Gambar 12 Tampilan Interface Kelas
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Gambar 13 Tampilan Interface Materi
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Gambar 14 Tampilan Interface Soal
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Gambar 16 Tampilan Interface Input Data Guru
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Gambar 17 Tampilan Interface Input Data Siswa
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Gambar 18 Tampilan Interface Input Kelas
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Gambar 19 Tampilan Interface Input Materi
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Gambar 20 Tampilan Interface Input Soal Latihan
4. PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Pada penelitian ini penulis menganalisis masalah proses pembelajaran yang terjadi di SMAN 6
Batanghari ketika guru dan siswa tidak dapat bertatap muka di kelas sehingga proses memberi dan
menerima materi menjadi terhambat, maka penulis mendapatkan hasil yaitu SMAN 6 Batanghari memang
membutuhkan sebuah sistem e-learning. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem e-learning yang
mendukung proses pembelajaran konvensional, bukan menggantikan proses pembelajaran yang telah ada
di SMAN 6 Batanghari sehingga dapat menjadi solusi keterbatasan jarak dan waktu. Sistem e-learning ini
dapat mendukung belajar siswa secara mandiri dan mempermudah guru dalam menyampaikan materi
serta mempermudah siswa dalam menerima materi karena terdapat fitur upload dan download materi
dalam beberapa jenis file seperti teks yang dapat dipelajari sendiri dan ditanyakan di kemudian hari di
kelas bila ada yang kurang dimengerti.
4.2 Saran

Adapun beberapa saran yang dapat diberikan untuk perbaikan dan pengembangan aplikasi dimasa
mendatang yaitu, untuk pengembangan lebih lanjut, diharapkan dapat ditambah fitur-fiturnya seperti
fasilitas chatting, fasilitas mengirim post ke satu orang yang diinginkan, fasilitas membuka materi secara
online tanpa harus di-download terlebih dahulu, dapat menampilkan absensi dan juga tampilan interface
yang lebih menarik. Diharapkan semua mata pelajaran dapat tergabung di dalam sistem karena yang ada
saat ini hanya satu mata pelajaran saja yaitu mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi serta
menggunakan metode pengembangan sistem yang berbeda agar dapat dijadikan perbandingan.
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