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Abstract

E-Learning can be used as an alternative way in educational problems, whether as an addition, completion, or
substitution of the teaching-learning process. It is very recommended for ICT (Information Communication and
Technology)-based school. SMA Negeri 4 Jambi City has that kind of technology. It needs a new system called E-
Learning. This system is made as a prototype which will be improved in the future. This prototype form of E-
Learning system will be developed with facilities needed by the teachers, the students, and the school, such as
sending files, showing videos, chatting, and quizzes. These facilities will encourage the students to learn. The writer
expects that this prototype form of E-Learning system can help schools reach the educational goals of the country,
Indonesia.
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Abstrak

E-Learning dapat digunakan sebagai altenatif atas permasalahan dalam bidang pendidikan, baik sebagai tambahan,
pelengkap maupun pengganti atas kegiatan belajar mengajar yang sudah ada. Ditambah Dengan adanya sekolah yang
memiliki Visi dan Misi salah satunya adalah memiliki keunggulan dalam pengmbangan berbasis ICT (Informastion
Communication and Tecnology). SMA Negeri 4 Kota Jambi sudah berkomitmen tersebut, dibutuhkan sebuah sistem
yang baru yaitu sistem elearning. Dalam sistem ini dibuat sebuah prototipe yang akan di bangun kedepannya. Sistem
elearning ini dalam bentuk prototipe akan di bangun dengan fasilitas — fasilitas yang di butuhkan oleh siswa, guru dan
sekolah. Fasilitas tersebut diantanya kirim file, menampilkan video, chat, kuis. Dengan fasilatas yang tersedia akan
merangsang siswa dalam belajar. Penulis harapkan dalam pembuatan sistem elearning dalam bentuk prototipe ini
membantu sekolah dalam melaksanakan terwujidnya undang — undang tentang sistem pendidikan nasional.

Kata — kata kunci : prototype, elearning
© 2018 Jurnal Manajemen Sistem Informasi

1. Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi beberapa tahun belakangan ini menuntut guru untuk
selalu berinovasi dan berkreasi. Saat ini, pemerintah mewajibkan sekolah untuk menyelenggarakan
pendidikan berbasis ICT (Informastion Communication and Tecnology) dalam kurikulum. Pemanfaatn
teknologi informasi ini menciptakan suasana belajar yang afektif dan menyenangkan telah dicinangkan
oleh pemerintah dan tertuang dalam Udang - Udang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003.
Berdasarkan pengamatan di mentuangkan juga dalam Visi dan Misi sekolah yang dijabarkan isi tersebut
adalah “Memiliki keunggulan dalam pengembangan pembelajaran bebasis ICT” untuk Visi sekolah
sedangkan untuk Misi sekolah “Mengembangkan desain pembelajaran dengan berbasis ICT”. Setelah
undang — undang ini berlakukan semua lembaga menyelengara pendidikan dapat dan diijinkan
myenelengarakan pendidikan dengan menggunakan alat bantu pembelajaran elektronik atau E-Learning.
E-Learning dapat digunakan sebagai altenatif atas permasalahan dalam bidang pendidikan, baik sebagai
tambahan, pelengkap maupun pengganti atas kegiatan belajar mengajar yang sudah ada.
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Ditegaskan lagi oleh Wakil Kepala Sekolah Bidang Kurikumum SMA Negeri 4 Kota Jambi
memiliki proses belajar mengajar yang masih mengunakan pembelajar yang metode tradisional dimana
bahan ajar disampaikan melalaui tatap muka, baik secara lisan maupun non-lisan. Mengiinginkan
membelajaran yang moderen menyesuaikan perkembangan teknologi dan informasi setiap jaman. agar
kekurangan dalam pembelajaran dengan metode tradisional bisa di bantu dengan pembelajaran secara
moderen.

2. Tinjauan Pustaka/Penelitian Sebelumnya

Tinjauan pustaka menguraikan hasil-hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya
yang mempunyai kaitan dengan penelitian ini. Berikut tinjauan pustaka yang terkait dengan penelitian :

2.1 Analisis dan Perancangan Sistem E-Learning Berbasis Web pada SMK Negeri 1 Tebo

Penelitian yang dilakukan oleh Arumsari Anantasia yang berjudul “ Analisis dan Perancangan
Sistem E-Learning Berbasis Web pada SMK Negeri 1 Tebo” Metode perancangan e-learning tersebut
mengacu pada standar LTSA sehingga tercipta suatu aplikasi e-learning yang dapat diterapkan di SMK
Negeri 1 Kabupaten Tebo. Metode perancangan meliputi perancangan basis data, pembuatan DFD, dan
perancangan layar. Hasil yang dicapai adalah tersedianya suatu aplikasi sistem e-learning yang dapat
mendukung proses belajar-mengajar di SMK Negeri 1 Kabupaten Tebo. Simpulan yang dapat ditarik
adalah tercipta e-learning berbasis web yang dapat dijadikan sebagai salah satu penunjang kegiatan
pembelajaran di SMK Negeri 1 Kabupaten Tebo. Selanjutnya, penerapan e-learning dalam kegiatan
pembelajaran memperoleh tanggapan baik (postif) dari peserta didik, tenaga pendidik dan kependidikan
SMK Negeri 1 Kabupaten Tebo.

2.2 Web Aplikasi Educourse (Distance Learning) Mengadopsi Standar Leraning Tecnology Sistem
Architecture (IEEE P1484.1/DlII)

Penelitian yang di lakukan oleh Abdusy Syarif, Rusdianto Roestam, Rina Dwi Utami yang
berjudul “Web Aplikasi Educourse (Distance Learning) Mengadopsi Standar Leraning Tecnology Sistem
Architecture (IEEE P1484.1/DII)”. Proses pembelajaran dan pengajaran dilaksanakan pada sebuah kelas
dan waktu tertentu. Pada situasi dan kondisi tertentu, hal tersebut dapat menjadi masalah ketika ruang
kelas atau waktu tidak tersedia dan memungkinkan. Sehingga dibutuhkan sebuah alternatif atau solusi.
Penelitian ini bertujuan membangun suatu aplikasi berbasis web guna keperluan pembelajaran dan
pengajaran dengan jarak jauh (Distance Learning), yang kami sebut dengan eDuCourse. Aplikasi ini
bermaksud memberikan sebuah solusi dari permasalahan Klasik, yaitu ruang dan waktu. Aplikasi ini
mengadopsi sebuah standar teknologi, Learning Technology System Architecture (LTSA), yaitu sebuah
standar internasional untuk penunjang sistem pembelajaran yang didukung oleh teknologi informasi,
dimana standar ini dikeluarkan oleh Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE). LTSA
menggambarkan arsitektur berbasis komponen yang abstrak. Aplikasi ini berhasil dibangun menggunakan
bahasa PHP dan basis datanya menggunakan MySQL dengan menyederhanakan fungsi dari komponen
Learning Parameter

3. Metodologi
3.1 Alur Penelitian

Suatu penelitian biasanya selalu dimulai dengan suatu perencanaan yang seksama yang mengikuti
serentetan petunjuk yang disusun secara logis dan sistematis, sehingga hasilnya dapat mewakili kondisi
yang sebenarnya dan dapat dipertanggung jawabkan. Agar penelitian dapat berjalan dengan baik, maka
kita harus memilki kerangka kerja penelitian yang telah disusun sebelumnya. Tahapan prosesnya
mengalir sesuai alur yang logis, sehingga memberikan petunjuk yang jelas, teratur, dan sistematis.
Adapun alur langkah-langkah penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut :
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Gambar 1 Alur Penelitian

1. ldentifikasi Masalah
Identifikasi Masalah merupakan langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini. Pada tahap
mengidentifikasi masalah dimaksudkan agar dapat memahami masalah yang akan diteliti,
sehingga dalam tahap analisis dan perancangan tidak keluar dari permasalahan yang diteliti.
Output yang dihasilkan dari identifikasi masalah adalah daftar masalah yang memerlukan solusi.
2. Studi Literatur
Studi literatur penulis lakukan untuk tahap ini penulis mempelajari dan memahami teori-teori
dan konsep-konsep yang relevan dengan masalah yang diteliti dan menjadi dasar teori pada
penelitian ini. Studi literatur ini bersumber dari buku, jurnal ilmiah dan referensi lainnya.
3. Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan tahapan dalam proses yang penting, karena hanya dengan
mendapatkan data yang tepat maka proses penelitian akan berlangsung sampai peneliti
mendapatkan jawaban dari perumusan masalah yang sudah ditetapkan. Data yang dicari harus
sesuai dengan tujuan penelitian. Beberapa metode yang digunakan yaitu :
a.  Observasi
Pada kegiatan observasi dilakukan pengamatan langsung terhadap kegiatan dan
prosespromosi pada perusahaan. Hal ini bertujuan untuk melihat kondisi dan juga
mengamati bagaimana bentuk proses promosi property yang berjalan pada SMA Negeri 4
Kota Jambi.
b.  Wawancara
Pada kegiatan wawancara, penulis melakukan wawancara kepada beberapa calon pembeli
dan beberapa karyawan di SMA Negeri 4 Kota Jambi. Hal ini dilakukan untuk
mendapatkan informasi atau penjelasan langsung dari pihak yang terkait (stakeholder)
tentang bagaimana kegiatan dan proses promosi yang berjalan di SMA Negeri 4 Kota Jambi
selama ini.
4.  Perancangan Sistem
Menurut Pressman (2012:50), dalam melakukan perancangan sistem yang
akan dikembangkan dapat mengunakan metode prototype. Metode ini cocok digunakan
untuk mengembangkan sebuah perangkat yang akan dikembangkankembali. Metode ini
dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pengguna, dalam hal ini  pengguna dari
perangkat yang dikembangkan adalah  peserta  didik. Kemudian membuat sebuah
rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi kembali sebelum diproduksi secara benar.
Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dievaluasi
dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat untuk
memenuhi kebutuhan pengguna dan pada saat yang sama memungkinkan pengembang
untuk lebih memahami kebutuhan penggunasecara lebih baik.
Berikut adalah tahapan dalam metode prototype :
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Komunikasi dan pengumpulan data awal, yaitu analisis terhadap kebutuhan pengguna.
Quick design (desain cepat), yaitu pembuatan desain secara umum untuk selanjutnya
dikembangkan kembali.

Pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk pengujian dan
penyempurnaan.

Evaluasi terhadap prototype, yaitu mengevaluasi prototype dan memperhalus analisis
terhadap kebutuhan pengguna.

Perbaikan prototype, yaitu pembuatan tipe yang sebenarnya berdasarkan hasil dari evaluasi
prototype.

Produksi akhir, yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan
oleh pengguna.

Perencanaan
secara cepat

Komunikasi \
\ Pemodelan

Perancangan
secara cepat

Penyerahan sistem/
perangkat lunak ke para
pelanggan/pengguna

Pengiriman
& Umpan balik Pembentukan

profotipe

Gambar 2 Pembuatan Prototype (Pressman, 2012:51)

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Analisis Sistem Belajar Mengajar

SMA Negeri 4 Kota Jambi merupakan sekolah negeri menjadi favorit bagi masyarakat karena kwalitas
dan prestasi di bidang akademik dan non akademik. Dari data Dapodik (Data Pokok Pendidikan) sekolah
ini memiliki data 1447 siswa, 79 guru, 37 Kelas, 3 ruang laboratorium IPA, 1 ruang multimedia. Melihat
kondisi seperti ini pada akhirnya menyebabkan sekolah — sekolah lain semakin gencar untuk berusaha
mencari solusi maupun sebuah program sekolah untuk meningkatkan daya saing dalam meningkatkan
kwalitas pendidikan menjadi lebih baik. Namun demikian, meskipun sekolah telah melakukan program —
program terbaik dalam meningkatkan kwalitas pendidikan untuk siswa belum tentu mendapat jaminan
akan berhasilnnya kegiatan tersebut untuk mencapai tujuan sekolah. Permasalahan yang dihadapi sekolah
sekarang adalah pertemuan antara siswa dan guru belum mencukupi mengakitkan diantaranya adalah :

1.
2.
3.

Interaksi tidak maksimal
Kurangnya penyerapan materi oleh siswa
Kurangnya flesibilitas dalam belajar

4.2. Kebutuhan Fungsional
Dalama sebuah sistem elearning di peluakan sebuah fitur — fitur yang bisa di pakai dalam
kegiatan belajar. Fitur — fitur tersebut adalah sebagai berikut :
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1. Catatan nilai

Dengan fitur ini guru dapat memberikan nilai secara manual dan otomatis, dan fitur ini dapat
memanajemen penilaian hasil belajar seluruh siswa.
2. File dan Link

Fitur ini berfungsi untuk mengirimkan sebuah note dengan lapiran file dan link. Bisanya
dalam bentuk DOC, XLS, PPT, PDF. Sewaktu guru penjelasan di butuhkan bahan seperti file dan link
khusus.
3. Kuis

Fitur kuiz hanya dapat dibuat oleh guru, sedangkan siswa tidak mempunyai akses untuk
membuat kuiz. Mereka hanya bisa mengerjakan soal kuiz yang diberikan oleh guru. Kuiz digunakan
oleh guru untuk memberikan evaluasi online kepada siswa berupa pilihan ganda, isian singkat maupun
soal uraian
4. Tugas

Fitur ini digunakan oleh guru untuk memberikan tugas kepada murid secara online.
Kelebihan dari fitur ini yaitu dilengkapi dengan waktu deadline, fitur lampiran file yang
memungkinkan siswa untuk mengirimkan tugas secara langsung kepada guru dalam bentuk file
document (pdf, doc, xls, ppt, jpg).

Fungsional sistem menggambarkan proses atau aktivitas layanan yang diberikan
oleh sistem berdasarkan prosedur atau fungsi yang harus di kerjakan oleh sistem untuk pengguna
(user). Pada penelitian ini berdasarkan tahap sebelumnya, maka fungsi utama yang harus di lakukan
oleh sistem yang akan dibangun adalah sebagai berikut :

1. Fungsi Login
Digunakan admin, siswa, dan guru untuk masuk kedalam sistem
2. Fungsi mengelola data guru / pengajar
Digunakan untuk menambah dan mengubah data pengajar
3. Fungsi Mengelola data siswa
Digunakan untuk menambah dan mengubah data siswa
4. Fungsi mengelola data kelas
Digunakan untuk menambah, mengubah dan menghapus data kelas
5. Fungsi mengelola data mata pelajaran
Digunakan untuk menambah, mengubah, dan menghapus data mata pelajaran
6. Fungsi mengelola data materi
Digunakan untuk menambah, mengubah, menghapus data materi
7. Fungsi mengelola data soal — soal ujian
Digunakan untuk menambah, mengubah, dan menghapus data soal — soal ujian
8. Fungsi proses ujian
Digunakan untuk siswa untuk proses ujian

4.3. Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non funsional sistem dapat menjadi lebih kritis dan fari fungsional sistem, dimana
jika tidak terpenuhi maka sistem tidak dapat di gunakan. Berdasarkan kebutuhan fungsionla sistem yang
telah di jelaskan sebelumnya, maka diharapkan sistem yang dirancang mampu meliliki hal — hal tersebut.

5. Penutup

5.1 Kesimpulan

Dari berbagai penjelasan yang telah diuraikan dalam laporan ini, maka dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut :

Proses pembelajaran berbasis ICT dalam bentuk E-leraning sangat di perlukan untuk penunjang dalam
proses pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan prototipe yang menyediakan gambar dan detail lengkap
dari informasi elearning Pada prototipe ini terdapat halaman terdapat fitur tugas, file dan link, kuis yang
nantinya bisa membantu meningkatkan semangat belajar dalam media elearning ini.
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5.2 Saran

Adapun saran yang dapat penulis berikan untuk penelitian selanjutnya apa bila ingin mengembangkan
lagi sistem ini antara lain :

Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan sistem elearning berbasis web ini dengan
berbasis android atau 10S sehingga lebih memudahkan siswa untuk mendapat belajar dengan mudah.
Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan sistem elearning dengan fitur seperti chat,
poling, dan fitur yang menarik.

Untuk pihak sekolah sebaiknya menggunakan elearning berbasis web ini sebagai sarana untuk mengejar
pemahaman siswa terhadap pembelajaran.
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