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ABSTRAK 
 
 

Akselerasi dunia teknologi informasi dalam era modernisasi tidak hanya 
pada kaum urbanisme namun telah berpengaruh berbagai aspek. Sebagai salah 
satu sekolah menengah kejuruan swasta yang berada di Kota Palembang, yaitu 
SMK Telenika berperan dalam pengembangan ilmu pengetahuan serta 
keterampilan sebagai kompetensi dibidang keahliannya. Teknologi informasi 
berbasis pendidikan seperti E-learning sangatlah penting, menunjang sekolah 
dalam varian pembelajaran. Penerapan metode FAST dalam pengembangan sistem 
memiliki berbagai tahapan kerangka cerdas serta fleksibel suatu upaya partitif, 
kemudian perancangan menggunakan Unified Modeling Language (UML) dan 
konsep MVC (Model, View, Controller) Framework CodeIgniter merupakan 
Framework PHP. Pengujian sistem yang dilakukan menggunakan BlackBox 
Testing (Model based-testing ([MBT]). Penelitian ini menghasilkan E-learning 
yang memungkinkan pembelajaran dilaksanakan dapat jadi lebih bermakna, 
efisiensi, pendistribusian materi pelajaran, juga terdapat forum chat antar guru dan 
siswa guna interaksi diskusi dalam proses pembelajaran jarak jauh, tugas, dan 
melihat hasil nilai. Menambah wawasan mengenai pemanfaatan teknologi 
informasi berbasis pendidikan secara kognisi maupun empiris pada guru maupun 
siswa. 
 
Kata Kunci : E-learning, MVC, FAST, SMK Telenika Palembang. 
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ABSTRACT 
 
 

Acceleration of the world of information technology in the era of 
modernization not only on the urbanism but has influenced various aspects. As 
one of the private vocational schools located in Palembang City, the SMK 
Telenika plays a role in the development of knowledge and skills as a competence 
in the field of expertise. Educational-based information technology such as E-
learning is very important, support the school in the variant of learning. The 
application of FAST method in system development has various intelligent 
framework stages and flexible a partitive effort, then design using Unified 
Modeling Language (UML) and MVC concept (Model, View, Controller) 
CodeIgniter Framework is a PHP Framework. The test system is done using 
BlackBox Testing (Model based-testing (MBT)) This research produces E-
learning which enables lesson learned to be more meaningful, efficiency, 
distribution of subject matter, there is also chat forum between teacher and 
student for discussion interaction In the process of distance learning, tasks, and 
see the results of value.Add insight on the use of information technology-based 
education in cognition and empirical on teachers and students. 
 
Keywords: E-learning, MVC, FAST, SMK Telenika Palembang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Akselerasi dunia teknologi informasi dalam era modernisasi tidak hanya pada 

kaum urbanisme namun telah berpengaruh berbagai aspek. Seperti kebutuhan 

akan sebuah informasi yang diinginkan portal berita, majalah, tabloid, ebook, 

media jejaring sosial, belanja online dan lain sebagainya. Berdasarkan data dari 

Kementrian Komunikasi dan Informatika (Kemenkominfo) mengungkapkan 

bahwa pengguna internet di Indonesia saat ini mencapai 63 juta orang, 95 

persennya menggunakan internet untuk mengakses jejaring sosial. 

Pengaksesan terhadap data pada informasi yang tersedia dapat berlangsung 

secara cepat sehingga mendorong berkembangnya sistem administrasi berbasis 

teknologi informasi. Seperti hal nya pada pendidikan yang akan dapat menunjang 

proses pembelajaran di sekolah apabila menerapkan teknologi informasi yang 

berbasis internet (E-learning).  

Pendirian dan penyelenggaraan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai 

tindak lanjut dari kebijakan Dikmenjar dan merupakan kebijakan yang sangat 

positif dan relevan dalam membantu pemerataan dan kesempatan memperoleh 

pendidikan, khususnya membantu daerah mengurangi jumlah pengangguran usia 

sekolah, dengan memberikan bekal dan keterampilan agar keahlian tersebut 

berguna bagi peserta didik/siswa sendiri dan masyarakat. Sebagai salah satu 

sekolah menengah kejuruan swasta yang berada di Kota Palembang, yaitu SMK 

Telenika berperan dalam pengembangan ilmu pengetahuan serta keterampilan 

sebagai kompetensi di bidang keahliannya. 

Dalam proses pembelajaran pada SMK Telenika Kota Palembang, ditemukan 

beberapa permasalahan seperti kurangnya partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Indikasinya terkadang siswa menjadi kurang fokus dan kurang 

tertarik mendengarkan uraian materi pelajaran yang disampaikan oleh guru. 

Materi yang diterima oleh siswa pun belum sepenuhnya menggambarkan 

pengetahuan yang sebenarnya, Bahkan terkadang keterbatasan waktu mengajar 
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seorang guru dalam satu mata pelajaran. Selain itu pun, pengetahuan yang 

disampaikan oleh guru terkadang masih sering secara konvensional. Belum 

adanya media untuk melakukan monitoring dengan cepat maupun media 

instrumen pembelajaran variatif agar mudah dipahami. Kesempatan diskusi antara 

guru dan siswa yang kurang dengan jam mata pelajaran yang padat. Maupun ada 

siswa malu untuk bertanya kepada guru di dalam kelas secara langsung. Bahkan 

siswa ketinggalan materi karena jika guru berhalangan masuk. 

Berdasarkan latarbelakang tersebut, maka dibuatlah suatu Analisis Dan 

Rancang Bangun  E-learning Berbasis MVC Menggunakan Metode FAST Pada 

SMK Telenika Palembang. Sistem ini akan memungkinkan siswa untuk 

mengakses materi-materi pelajaran yang telah di sediakan guru. Karena pada E-

learning ini nantinya terdapat menu mengenai informasi pengumuman sekolah, 

jadwal pelajaran, pendistribusian materi pelajaran, pemberian soal tugas dan hasil 

nilai siswa dari jawaban siswa. Ada nya fitur forum diskusi memungkinkan 

interaksi antar guru sebagai pendidik dengan siswanya sebagai peserta didik. 

Dapat memilih waktu, substansi materi dan berpeluang belajar berulang kali 

sehingga tingkat pemahaman dapat dicapai. Memberikan kemudahan bagi siswa 

untuk mendapatkan tambahan informasi pengetahuan dalam rangka memenuhi 

tuntutan kompetensi kejuruan dan menambah wawasan mengenai pemanfaatan 

teknologi informasi berbasis pendidikan secara empiris pada siswa. 

1.2 Identifikasi Masalah 

1.2.1 Rumusan Masalah 

Masalah yang dibahas dalam penelitian yang akan dilakukan berdasarkan 

latarbelakang masalah di atas adalah bagaimana membuat analisis dan rancang 

bangun E-learning yang dapat digunakan untuk pembelajaran secara virtual 

memungkinkan interaksi jarak jauh antar guru dan siswa. 

a. Bagaimana sistem pembelajaran yang ada di SMK Telenika Palembang? 

b. Bagaimana kendala yang ada pada sistem pembelajaran di SMK Telenika 

Palembang saat ini? 
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c. Bagaimana membangun sebuah E-learning berbasis web untuk menunjang 

proses belajar mengajar bagi siswa dan guru menggunakan media internet di 

SMK Telenika Palembang? 

d. Bagaimana cara agar para guru memiliki kapabilitas menggunakan media 

pembelajaran menggunakan E-learning? 

1.2.2 Batasan Masalah 

Dalam hal ini penulis merasa perlu untuk membatasi masalah yang akan 

dibahas agar pembahasan tidak menyimpang dan dapat lebih terarah sesuai 

dengan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Objek penelitian berada di SMK Telenika Palembang. 

b. Membangun E-learning dengan MVC (Model View Controller) Framework 

Codeigniter. 

c. Menggunakan fase-fase metode pengembangan sistem FAST. 

d. Dalam penggunaan software menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MySQL sebagai database nya. 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah dengan terwujudnya 

E-learning yang meningkatkan kemampuan kognisi siswa serta empiris. Selain 

itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengembangkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi khususnya dalam hal mengembangkan pembelajaran berbasis internet 

(E-learning). 

1.3.2 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

Bagi siswa, penerapan E-learning tentunya diharapkan mampu menjadi wahana 

baru dalam proses nuansa pembelajaran yang efektif meningkatkan keaktifan dan 

prestasi belajar siswa. 

a. Bagi guru, penerapan E-learning diharapkan menjadi suatu pengalaman bagi 

guru dalam meningkatkan aktivitas pembelajaran bagi peserta didiknya. 
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b. Bagi peneliti, sebagai pengembangan pengetahuan tentang penelitian tindakan 

kelas dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK Telenika 

Palembang. 

1.4 Metodologi Penelitian 

1.4.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

Telenika yang berada di Kota Palembang. 

1.4.2 Metode Pengumpulan Data 

Adapun metodologi pengumpulan data yang dilakukan adalah : 

a. Metode Observasi 

Observasi menurut Rosa A.S (2013:20), Analis dapat melihat langsung bagaimana 

sistem lama berjalan, dari definisi tersebut maka penulis melakukan observasi 

lapangan yaitu dengan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

mengadakan pengamatan secara langsung pada objek penelitian pada Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) Telenika yang berada di Kota Palembang yang 

merupakan sumber data.  

b. Wawancara  

Wawancara menurut Jogiyanto (2005:617), Memungkinkan pewawancara untuk 

mengembangkan pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan situasi yang berkembang. 

Sedangkan menurut Rosa A.S (2013:20), User dapat mengungkapkan 

kebutuhannya secara lebih bebas,  dari dua definisi tersebut maka penulis 

melakukan wawancara untuk mencari tahu dan mengumpulkan data dengan cara 

langsung berbicara pada kepala sekolah, guru dan orang-orang yang terlibat 

langsung maupun tidak dengan proses pembelajaran yang ada di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) Telenika yang berlokasi di Kota Palembang. Hasil 

dari wawancara tersebutlah mendapatkan sebuah data berupa profil sekolah, visi 

dan misi, struktur fungsional, data guru, data siswa, dan  proses pembelajaran 

yang berlangsung. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi, metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan 

dengan proses pembelajaran maupun identitas pada Sekolah Menengah Kejuruan 
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(SMK) Telenika yang berada di Kota Palembang. Dokumentasi digunakan dalam 

mengumpulkan data seperti sejarah berdirinya sekolah, struktural organisasi, visi 

dan misi, sarana prasarana, fungsi dan tugas pokok organisasi, akreditasi, dan lain-

lain sebagainya. 

d. Kepustakaan  

Pengumpulan data yang dilakukan secara langsung dari berbagai sumber-sumber 

lain seperti membaca dan mempelajari buku-buku pedoman yang berhubungan 

dengan penelitian ini dan berdasarkan pengetahuan yang diperoleh selama 

perkuliahan yang berkaitan dengan permasalahan penelitian.  

1.5 Tinjauan Pustaka 

Penelitian yang dilakukan oleh Nyimas Sriwihajriyah, Endang Lestari 

Ruskan, Ali Ibrahim (2012) yang berjudul "Sistem Pembelajaran Dengan E-

learning Untuk Persiapan Ujian Nasional Pada SMA PUSRI Palembang". Hasil 

dari penelitian tersebut adalah E-learning berbasis online ini akan membantu 

siswa untuk belajar dan mengerjakan latihan soal untuk menghadapi persiapan 

ujian nasional dengan maksimal sehingga menghasilkan nilai yang diharapkan 

oleh guru. E-learning ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP dengan didukung basis data MySQL. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan metode FAST (Framework for the Application of Systems Techniques). 

Penelitian oleh Arif Yuliantoro (2013) yang berjudul “E-learning untuk kelas  

IX SMP Muhammadiyah 3 Cawas Menggunakan PHP dan MySQL”. Hasil dari 

penelitian tersebut adalah dengan adanya sistem informasi E-learning 

meningkatkan minat belajar siswa. Untuk membangun aplikasi ini dipilih bahasa 

pemrograman PHP, berikut beragam kebutuhan dalam membangun aplikasi 

struktur Bahasa menggunakan PHP 5.0. Pada database menggunakan MySQL. 

Serta halaman web menggunakan HTML (Hypertext Markup Language). 

Metodologi pengembangan sistem informasi digunakan proses standar yang 

diikuti oleh organisasi untuk melaksanakan seluruh langkah yang diperlukan 

dalam proses pengembangan sistem informasi. SDLC (System Development Life 

Cycle) atau biasa disebut dengan Siklus Hidup Pengembangan Sistem. 
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Metodologi ini mencakup sejumlah tahapan atau fase kegiatan pokok yang terdiri 

dari tiga tahapan utama yaitu, Analisis, Desain dan Implementasi. 

Penelitian oleh Dony Novaliendry (2013) yang berjudul “Multimedia 

Interaktif Instalasi PC untuk Kelas X (Studi Kasus SMK Negeri Sijunjung)”. Hasil 

dari penelitian tersebut yaitu Struktur materi pembelajaran yang dirancang dan 

dibuat merupakan struktur materi untuk mata pelajaran menginstalasi PC kelas X 

di SMK Negeri 5 Sijunjung. Hasil media pembelajaran yang di rancang adalah 

paket perangkat lunak Dokeos dari E-learning berbasis Multimedia Interaktif. 

Tampilan rancangan inilah yang merealisasikan terjadinya interaksi antara 

manusia dengan komputer. Metode pengembangan sistem menggunakan metode 

protoype. 

Wiharto, Wisnu Widiarto, Didiek S. Wiyono (2012) yang berjudul " 

Membangun E-learning Berbasis Web Service untuk Memperluas Platform 

Aplikasi Smart Client ". Hasil penelitian, Pembangunan aplikasi smart client 

untuk mengakses E-learning harus memperhatikan keanekaragaman platform dan 

bahasa pemrograman yang digunakan. Aplikasi Smart Client adalah perangkat 

lunak native executable yang pada umumnya dibangun dengan Java atau C++. 

Penelitian ini membangun sebuah prototype server E-learning menggunakan 

modifikasi arsitektur Model View Controller (MVC) pada Framework 

CodeIgniter. Modifikasi tersebut dilakukan dengan menambahkan web service 

pada Controller. Implementasi pada aplikasi server E-learning dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Smart Client Application menggunakan J2ME pada 

platform Symbian. 

Penelitian oleh Agus Sasmito Aribowo (2010) berjudul “E-learning Cerdas 

Dengan Personalisasi Mengguanakan Teknik Data Mining dan  Decision Support 

System”. Hasil penelitian, dengan adanya E-learning yang telah dilengkapi 

dengan personalisasi berbentuk sarana perekomendasian materi-materi belajar 

seperti jurnal, bahan ajar, procedding, makalah yang sesuai dengan topik-topik 

yang sering dipelajari dan diminati oleh setiap pengguna. Seorang pengguna akan 

diberi rekomendasi topik-topik sesuai dengan minatnya atau kebutuhannya 

berdasarkan catatan aktifitas pengguna tersebut pada kunjungan-kunjungan yang 
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lalu. Penelitian ini menggunakan teknik data mining dan sistem pendukung 

keputusan dapat digunakan dalam merekomendasikan bahan ajar, buku, materi 

kuliah, jurnal yang sesuai dengan sebagaimana ketertarikan atau minat pengguna 

situsselearning-ujb.net. 
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Tabel 1.1 Tinjauan Pustaka 

No. Nama Tahun Judul Isi 

1. Arif Yuliantoro 2013 E-learning untuk kelas  IX 
SMP Muhammadiyah 3 Cawas 
Menggunakan PHP dan 
MySQL 

Untuk membangun aplikasi ini dipilih bahasa pemrograman 
PHP, berikut beragam kebutuhan dalam membangun 
aplikasi struktur Bahasa menggunakan PHP 5.0. Pada 
database menggunakan MySQL. Serta halaman web 
menggunakan HTML (Hypertext Markup Language). 
Metodologi pengembangan sistem informasi digunakan 
proses standar yang diikuti oleh organisasi untuk 
melaksanakan seluruh langkah yang diperlukan dalam 
proses pengembangan sistem informasi. SDLC (System 
Development Life Cycle) atau biasa disebut dengan Siklus 
Hidup Pengembangan Sistem. Metodologi ini mencakup 
sejumlah tahapan atau fase kegiatan pokok yang terdiri dari 
tiga tahapan utama yaitu : Analisis, Desain dan 
Implementasi. 

2. Agus Sasmito 
Aribowo 

2010 E-learning Cerdas Dengan 
Personalisasi Mengguanakan 
Teknik Data Mining dan  
Decision Support System 

E-learning yang telah dilengkapi dengan personalisasi 
berbentuk sarana perekomendasian materi-materi belajar 
seperti jurnal, bahan ajar, procedding, makalah yang sesuai 
dengan topik-topik yang sering dipelajari dan diminati oleh 
setiap pengguna. Seorang pengguna akan diberi 
rekomendasi topik-topik sesuai dengan minatnya atau 
kebutuhannya berdasarkan catatan aktifitas pengguna 
tersebut pada kunjungan-kunjungan yang lalu. Penelitian ini 
menggunakan teknik data mining dan sistem pendukung 
keputusan dapat digunakan dalam merekomendasikan bahan 
ajar, buku, materi kuliah, jurnal yang sesuai dengan minat 
pengguna situs elearning-ujb.net. 
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3. Dony 
Novaliendry 

2013 Multimedia Interaktif Instalasi 
PC untuk Kelas X 
(Studi Kasus SMK Negeri 
Sijunjung) 

Struktur materi pembelajaran yang dirancang dan dibuat 
merupakan struktur materi untuk mata pelajaran 
menginstalasi PC kelas X di SMK Negeri 5 Sijunjung. Hasil 
media pembelajaran yang di rancang adalah paket perangkat 
lunak Dokeos dari E-learning berbasis Multimedia 
Interaktif. Tampilan rancangan inilah yang merealisasikan 
terjadinya interaksi antara manusia dengan komputer. 
Menggunakan metode prototype. 

4. Nyimas 
Sriwihajriyah, 
Endang Lestari 
Ruskan, Ali 
Ibrahim 

2012 Sistem Pembelajaran Dengan 
E-learning Untuk Persiapan 
Ujian Nasional Pada SMA 
PUSRI Palembang 

E-learning berbasis online ini akan membantu siswa untuk 
belajar dan mengerjakan latihan soal untuk menghadapi 
persiapan ujian nasional dengan maksimal sehingga 
menghasilkan nilai yang diharapkan oleh guru. E-learning 
ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman 
PHP dengan didukung basis data MySQL. Metode 
pengembangan sistem yang digunakan metode FAST 
(Framework for the Application of Systems Techniques). 

5. Wiharto, Wisnu 
Widiarto, Didiek 
S. Wiyono 

2012 Membangun E-learning 
Berbasis Web Service untuk 
Memperluas Platform Aplikasi 
Smart Client 

Pembangunan aplikasi smart client untuk mengakses E-
learning harus memperhatikan keanekaragaman platform 
dan bahasa pemrograman yang digunakan. Aplikasi Smart 
Client adalah perangkat lunak native executable yang pada 
umumnya dibangun dengan Java atau C++. Penelitian ini 
membangun sebuah prototype server E-learning 
menggunakan modifikasi arsitektur Model View Controller 
(MVC) pada Framework CodeIgniter. Modifikasi tersebut 
dilakukan dengan menambahkan web service pada 
Controller. Implementasi pada aplikasi server E-learning 
dengan bahasa pemrograman PHP dan Smart Client 
Application menggunakan J2ME pada platform Symbian. 
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Berdasarkan Tabel 1.1 Tinjauan Pustaka yang menjelaskan tentang perbandingan 

dari beberapa penelitian mengenai E-learning yang sudah dilaksanakan maka 

perbedaan yang dimiliki dari penelitian ini adalah rancangan dan implementasi yang 

dibuat dalam Analisis Dan Rancang Bangun E-learning Pada SMK Telenika 

Palembang, serta metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini dengan 

menerapkan tahapan-tahapan dari model menggunakan metode FAST (Framework 

for the Application of Systems Techniques), yang belum digunakan dalam penelitian 

yang telah ada maupun yang ada namun perbedaan substansi logic dengan concept 

penerapan yang dilakukan. Sedangkan perangkat lunak yang akan digunakan dalam 

penelitian ini yaitu di bangun dengan Codeigniter berbasis MVC itu adalah sebuah 

Framework untuk web yang dibuat dengan PHP. Framework sendiri dapat diartikan 

sebagai kumpulan fungsi atau class yang telah siap digunakan sehingga 

mempermudah dan mempercepat pekerjaan seorang programmer tanpa harus 

membuat fungsi/class tersebut dari awal. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah mengetahui dan mengikuti pembahasan serta format 

penulisan skripsi ini, maka dibagi menjadi beberapa tahapan atau sistematika yang 

merupakan kerangka dan pedoman dalam melakukan penulisan dan tahap-tahap 

kegiatan sesuai dengan ruang lingkup yang dijelaskan sebelumnya secara garis besar, 

yang dibagi menjadi lima bab yaitu sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

 Pada bab ini berisi latar  belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

metodologi penelitian, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan isi penulisan 

skripsi dan pendukung dalam pemecahan masalah yang dianggap sesuai 

dengan permasalahan. 
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BAB III ANALISIS DAN DESAIN 

Pada bab ini berisi tentang analisis dan desain sistem dan data-data yang 

diperlukan dalam perancangan suatu sistem seperti struktur organisasi, 

perancangan tabel, dan perancangan tampilan.  

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 Pada bab ini penulis menjelaskan tentang hasil, implementasi, pembahasan, 

dan pengujian 

BAB V PENUTUP 

 Pada bab ini menguraikan beberapa simpulan dari pembahasan masalah 

pada bab-bab sebelumnya serta memberikan saran yang bisa bermanfaat 

bagi penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1.1 Dalil Belajar 

Aktivitas belajar sangat berkaitan  dengan proses pencarian ilmu. Islam 

sangat menekankan terhadap pentingnya ilmu. Al-Quran dan Hadist mengajak 

kaum muslim untuk mencari dan mendapatkan ilmu dan kearifan, serta 

menempatkan orang-orang yang berpengetahuan pada derajat yang tinggi. Allah 

SWT memerintahkan kepada hamba-Nya agar senantiasa menunntut ilmu. Ilmu 

yang bermanfaat yang tentunya menjadi prioritas terpenting agar mengetahui 

untuk dirinya serta dipahami kemashalatan umat. Beberapa  ayat pertama yang 

diwahyukan kepada Rasulullah, menyebutkan penting ilmu. Hal ini dalil yang 

menyatakan bahwasannya mengharuskan manusia untuk belajar. Tertuang dalam 

surat Al-Alaq 96 ayat 1-5. Sebagaimana Allah SWT berfirman : 

 
 

 ْ َقَ اقْرَأ َّذِي خَل ِّكَ ال اسْمِ رَب ِ َقٍ  )1(ب نْسَانَ مِنْ عَل َقَ الإِْ ْ وَرَبُّكَ الأَْكْرَمُ  )2(خَل َّمَ  )3(اقْرَأ َّذِي عَل ال

َمِ  َل الْق ِ َمْ  )4(ب َمْ یَعْل نْسَانَ مَا ل َّمَ الإِْ  )5(عَل

 

Artinya: “(1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang telah 

menciptakan. (2) Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. (3) 

Bacalah, dan Tuhanmu adalah Maha Pemurah. (4) Yang mengajar (manusia) 

dengan perantaran qalam (alat tulis) (5) Dia mengajarkan kepada manusia apa 

yang tidak diketahuinya.”  

 

Bahwa orang yang belajar akan memiliki ilmu pengetahuan yang akan 

berguna untuk memecahkan masalah-masalah yang dihadapi oleh manusia dalam 

kehidupan. Aktivitas mengetahui merupakan hasil dari belajar. Hanya orang-

orang belajarlah yang mampu memahami. Hal ini dalil yang menyatakan 

bahwasannya bagi yang berilmu tentunya akan memahami. Tertuang dalam surat 

Al-Ankabut 29 ayat 43. Sebagaimana Allah SWT berfirman : 
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ِلاَّ  ُھَا إ َّاسِ ۖ وَمَا یعَْقِل َضْرِبھَُا لِلن َالُ ن َالِمُونَ وَتِلْكَ الأَْمْث الْع   
 

Artinya:  “Dan perumpamaan-perumpamaan ini Kami buat untuk manusia; dan 

tiada yang memahaminya kecuali orang-orang yang berilmu.” 

 
 

Allah SWT akan memberikan derajat yang lebih tinggi kepada hamba-Nya 

yang senantiasa menuntut ilmu dan beriman. Orang yang beriman dan memiliki 

ilmu pengetahuan luas akan dihormati oleh orang lain, diberi kepercayaan untuk 

mengendalikan maupun mengelola apa saja yang terjadi dalam kehidupan ini. 

Ilmu dalam hal ini, bukan hanya saja pengetahuan tentang agama saja, tetapi juga 

ilmu non-agama yang relevan dengan tuntutan kemajuan zaman. Ilmu tersebut 

harus  bermanfaat bagi kehidupan orang banyak dan diri orang yang menuntut 

ilmu. Dalil yang menyatakan tertuang dalam surat Al-Mujadilah 58 ayat 11. 

Sebagaimana Allah SWT berfirman : 
 

وُٓ  َّذِینَ ءَامَن َیُّھَا ٱل أ ٓ َٰ ا قِیلَ ی َ ِذ َكُمْ ۖ وَإ ُ ل َّ ِ ٱ ٱفْسَحُوا۟ یفَْسَح َ لِسِ ف َسَّحُوا۟ فِى ٱلْمَجَٰ َكُمْ تفَ ا قِیلَ ل َ ِذ ا۟ إ

ِمَ  ُ ب َّ تٍ ۚ وَٱ ُوتوُا۟ ٱلْعِلْمَ دَرَجَٰ َّذِینَ أ وُا۟ مِنكُمْ وَٱل َّذِینَ ءَامَن ُ ٱل َّ َعِ ٱ َرْف ٱنشُزُوا۟ ی َ ُونَ ٱنشُزُوا۟ ف ا تعَْمَل

یرٌ  ِ  خَب

Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 

Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 
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2.2 Pembelajaran dan Belajar 

2.2.1 Pembelajaran 

Menurut UU RI No.20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 20 tentang sistem 

pendidikan nasional (SISDIKNAS 2011:5), Pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Menurut definisi diatas penulis mengambil kesimpulan bahwasannya 

pembelajaran merupakan proses dimana pendidik dan peserta didik bertemu untuk 

diberikan informasi untuk belajar. 

Menurut Soedijarto (2000:69) dalam bukunya (Uno 2012:106-107), 

Bahwa untuk memasuki abad ke-21 dalam proses pembelajaran diperlukan : 

a. learning to know,  yaitu peserta didik akan dapat memahami dan menghayati 

bagaimana suatu pengetahuan dapat diperoleh dari fenomena yang terdapat 

dalam lingkungannya. Dengan pendekatan ini diharapkan akan lahir generasi 

yang memiliki kepercayaan bahwa manusia sebagai kalifah Tuhan di bumi 

diberi kemampuan untuk mengelola dan mendayagunakan alam bagi kemajuan 

taraf hidup manusia. 

b. learning to do, yaitu menerapkan suatu upaya agar peserta didik menghayati 

proses belajar dengan melakukan sesuatu yang bermakna. 

c. learning to be, yaitu proses pembelajaran yang memungkinkan lahirnya 

manusia terdidik yang mandiri. 

d. learning to live together, yaitu pendekatan melalui penerapan paragdima ilmu 

pengetahuan, seperti pendekatan menemukan dan pendekatan menyelidik akan 

memungkinkan peserta didik menemukan kebahagian dalam belajar. 

2.2.2 Belajar 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, secara etimologis belajar memiliki 

arti “berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu”. Definisi ini memiliki 

pengertian bahwa belajar adalah sebuah kegiatan untuk mencapai kepandaian atau 

ilmu merupakan usaha untuk mencapai kepandaian yang belum dipunyai 

sebelumnya. Sehingga dengan belajar itu manusia menjadi tahu, memahami, 

mengerti, dapat melaksanakan dan memiliki tentang sesuatu (Fudyartanto 2002), 

Dalam bukunya (Baharuddin dan Wahyuni 2015:15). 
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Sedangkan menurut Hilgrad dan Bower dalam bukunya (Baharuddin dan 

Wahyuni 2015:15) belajar (to learn) memiliki arti: 1) to gain knowledge, 

comprehension, or mastery of trough experience or study; 2) to fix in the mind or 

memory; memorize; 3) to acquire trough experince; 4) to become in forme of to 

find out. Menurut definisi tersebut, belajar memiliki pengertian memperoleh 

pengetahuan atau menguasai pengetahuan melalui pengalaman, mengingat, 

menguasai pengalaman, dan mendapatkan informasi atau menemukan. 

Menurut Gredler (2011), Belajar sebagai proses yang kompleks dalam 

bukunya Learning and Instruction: Teori dan Aplikasi, Dalam (Baharuddin dan 

Wahyuni 2015:17), Belajar (learning) merupakan proses multisegi yang biasanya 

dianggap sesuatu yang biasa saja oleh individu sampai mereka mengalami 

kesulitan saat menghadapi tugas yang kompleks. Akan tetapi, kapasitas belajar ini 

menjadi karakteristik yang membedakan manusia dan mahkluk lainnya. Hanya 

manusia yang memiliki otak untuk berkembang baik untuk digunakan melakukan 

tindakan yang memiliki tujuan. Diantara kemampuan itu merupakan  

mengindetifikasi objek, merancang tujuan, menyusun rencana, mengorganisasikan 

sumber daya, dan memonitor konsekuensi 

Menurut Utsman Najati (2005), Dalam (Baharuddin dan Wahyuni 

2015:45), Pada hakikatnya saat berpikir manusia sedang belajar menggunakan 

trial and errror secara intelektual. Dalam benaknya, terlintas beberapa aternatif 

solusi dari persoalan yang dihadapinya. Kemudian manusia akan 

mempertimbangkan apakah suatu solusi tepat untuk dipiih atau tidak. Selanjutnya, 

manusia akan memilih solusi yang dianggapnya paling baik dan tepat. 

Belajar merupakan pengembangan pengetahuan, keterampilan, atau sikap 

yang baru ketika seseorang berinteraksi dengan informasi dari lingkungan. 

Lingkuangan belajar diarahkan oleh guru dan mencakup fasilitas fisik, suasana 

akademik dan emosional, serta teknologi pengajaran (Smaldino 2012:11). 

2.2.3 Pendidikan 

Menurut UU RI No.20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 tentang sistem 

pendidikan nasional (SISDIKNAS 2011:3), Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
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peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. 

Menurut Mohammad Ali (2007) dalam bukunya Riyanto dan Prasojo 

(2011:5), Ilmu pendidikan yang sering disebut dengan pedagogik atau pedagogika 

merupakan suatu disiplin ilmu yang terkait dengan proses pemberadaban, 

pemberbudayaan, dan pendewasaan manusia. Dalam konteks ini, pendidikan 

mempunyai tiga fungsi utama, yaitu fungsi integratif, egalitarian, dan 

pengembangan. 

Menurut Crow and Crow, dalam bukunya Rohman (6:2009), Pendidikan 

diartikan sebagai proses berbagai macam kegiatan yang cocok bagi individu untuk 

kehidupan sosialnya dan membantu meneruskan adat dan budaya serta 

kelembagaan sosial dari generasi ke generasi. Carter V. Good menuturkan  bahwa 

pendidikan adalah keseluruhan proses dimana seseorang mengembangkan 

kemampuan, sikap, dan bentuk tingkah laku lainnya yang bernilai didalam 

masyarakat dimana ia hidup. Dalam bukunya “Dictionary of Education” beliau 

membedakan pengertian pendidikan dalam dua hal:  

Pedagogy is the art, pratice, or profession of teaching (Pendidikan adalah seni, 

praktek, atau profesi pengajaran)  

Pedagogy is the systematized learning or instruction concerning principles and 

methods of teaching and of student control and guidance (Pendidikan adalah ilmu 

yang sistematis atau pengajaran yang berhubungan dengan prinsip-prinsip dan 

metode-metode mengajar, pengawasan dan pembimbingan siswa ) (M. Noor 

SyamA dkk, 2003). Jhon Dewey, mengartikan pendidikan adalah suatu proses 

pemebentukan kecakapan-kecakapan fundamental baik secara intelektual maupun 

emosional kearah alam dan sesama manusia. 

Menurut Ki Hajar Dewantara dalam bukunya Rohman (8:2009), 

mengartikan pedidikan sebagai usaha menuntun segenap kekuatan kodrat yang 

ada pada anak baik sebagai individu manusia maupun sebagai anggota masyarakat 

agar dapat mencapai kesempurnaan hidup. Driyakarsa, menyebutkan pendidikan 
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adalah proses pemanusian manusia muda. Made Pidadarta , menyebut pendidikan 

adalah teori umum mengenai pendidikan (education is the general theory of 

education). Ngalim Purwanto, mengutarakan bahwa pendidikan adalah segala 

usaha orang dewasa dalam pergaulannya dengan anak-anak untuk memimpin 

jasmani dan rohani kearah kedewasaannya Sultan Zanti Arbi, menyebutkan 

pendidikan sebagai usaha yang dilakukan dengan disengaja dan sadar untuk 

mengembangkan kepribadian anak agar bisa menjadi anggota masyarakat. Aip 

Syarifudin, mendefinisikan pendidikan proses yang dirancang dan disusun secara 

sistematis untuk merangsang pertumbuhan, perkembangan, meningkatkan 

kemampuan dan keterampilan, kecerdasan, dan pembentukan watak, serta nilai 

dan sikap yang positif bagi setiap warga negara dalam rangka mencapai tujuan 

pendidikan. 

Menurut Tirtarhardaja dan Sulo (2008:37), Tujuan pendidikan memuat 

gambaran tentang nilai-nilai yang baik, luhur, pantas, benar, dan indah untuk 

kehidupan. Karena itu tujuan pendidikan memiliki dua fungsi yaitu memberikan 

arah kepada segenap kegiatan pendidikan dan merupakan sesuatu yang ingin 

dicapai oleh segenap kegiatan pendidikan. 

2.2.4 Pengertian Sekolah 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2009:797), Sekolah adalah 

bangunan atau lembaga untuk belajar dan mengajar serta tempat menerima dan 

memberi pelajaran. 

Menurut Uno (2012:33), Sekolah merupakan suatu kesatuan dari pribadi-

pribadi yang bertemu di sekolah tergabung dalam bagian-bagian yang melakukan 

hubungan organis yang bersistem. Sistem sekolah terwujud dengan munculnya 

cara interaksi sosial yang khas. Analisis perwujudan sistem sekolah sebagai 

organisasi sosial dicirikan oleh : 

a. memiliki suatu penghuni yang tetap. 

b. memiliki struktur politik atau kebijakan hukum tentang kehidupan sekolah. 

c. memiliki inti. 
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2.3 Analisis dan Rancang Bangun 

2.3.1 Analisis 

Menurut Rosa A.S (2013:18), Analisis Sistem adalah kegiatan untuk 

melihat sistem yang sudah berjalan, melihat bagian mana yang bagus dan tidak 

bagus, dan kemudian mendokumentasikan kebutuhan yang akan dipenuhi dalam 

sistem yang baru. 

2.3.2 Pengertian Analisis Sistem 

Menurut Kristanto (2008:5-6), Ada beberapa pengertian tentang analisis 

sistem, yaitu : 

a. Seseorang yang mempunyai kemampuan untuk menganalisa sebuah sistem. 

Analisa tersebut meliputi mempelajari masalah-masalah yang timbul dan 

menentukan kebutuhan-kebutuhan pemakai sistem. 

b. Seseorang yang mempunyai pengetahuan tentang aplikasi komputer yang 

digunakan utnuk memecahkan masalah-masaah bisnis dan masalah-masalah 

lainnya. 

c. Seseorang yang mempunyai kemampuan untuk memilih alternatif pemecahan 

masalah yang paling tepat. 

d. Seseorang yang mempunyai kemampuan untuk merencanakan dan 

menerapkan rancangan sistemnya sesuai dengan permasalahan yang terjadi. 

2.3.3 Rancang Bangun 

Menurut Jogiyanto (2005:197), Rancang Bangun (Desain) adalah tahap 

dari setelah analisis dari siklus pengembangan sistem yang merupakan 

pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta menggambarkan 

bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran, perencanaan 

dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke 

dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut 

mengkonfigurasikan dari komponen-komponen perangkat keras dan perangkat 

lunak dari suatu sistem. 
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2.4 Studi Pustaka 

2.4.1 Sistem  

Menurut Schrode dan Voich (1974), Buku nya yang berjudul Organization 

and Management: Basic Systems Concept dalam (Hartono 2013:9), Menyatakan  

bahwa sistem adalah “whole compounded of several parts” (suatu kesatuan yang 

tersusun dari jumlah elemen). Sedangkan Elias M.Awad (1979), Dalam bukunya 

yang berjudul System Analysis and Design menyatakan bahwa sistem adalah “an 

organized functioning relationship among units or components” (hubungan 

fungsional yang terorganisasi / teratur, yang berlangsung diantara bagian-bagian 

atau elemen-elemen). 

Menurut Shutterland (1975) dalam bukunya (Hartono 2013:13-14), 

Sebuah sistem dapat dilihat sebagai satu rangkaian sebab-akibat yang beururutan, 

di mana masukan yang mengalir ditangkap dan masuk kedalam sistem, lalu diolah 

dan diubah menjadi keluaran yang mengalir keluar melalui sejumlah proses. Ia 

menyatakan bahwa “a system is seen as a causal sequence which find a stream of 

inputs being transformed into a stream of outputs by some processes”. Ia 

menamai  model semacam ini sebagai model “black box”. Keluaran akan 

mempengaruhi lingkungan, sehingga terjadi perubahan-perubahan lingkungan 

akan merupakan umpan-balik (feedback), yang kemudian ditangkap lagi oleh 

sistem sebagai masukan baru.  

Menurut Jogiyanto (2005:4), Sistem terdiri dari sejumlah komponen yang 

saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. 

Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu 

subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem tidak perduli betapapun 

kecilnya, selalu mengandung komponen-komponen atau subsistem-subsistem. 

Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu 

fungsi tertentu dan mengetahui proses sistem secara keseluruhan.  

Menurut Kristanto (2008:1), Sistem adalah jaringan kerja dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan 

suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu. 
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2.4.2 Informasi 

Dalam bukunya Hartono (2013:15), Informasi pada dasarnya adalah 

sehimpunan data yang telah diolah menjadi sesuatu yang memiliki arti dan 

kegunaan lebih luas. Lippeveld, Sauerborn, dan Bodart (2000) mendefinisikan 

informasi sebagai “a meaningful collection of facts or data” (sehimpunan fakta 

atau data yang memiliki makna). Henry C. Lucas (1994) dalam bukunya 

Information Concepts for Managament mengartikan informasi sebagai “the 

interpretation of data to provide meaning by an individual” (data yang telah 

ditafsirkan agar memberikan makna tertentu bagi seseorang). Gene E. Thompson 

dan Ira Handelman (1978) dalam buku Health Data and Information Management 

menyatakan bahwa informasi adalah “data which have been processed and 

analyzed for use” (data yang telah diolah dan di analisis untuk digunakan). 

Sedangkan Gordon B. Davis (1994) memberikan definisi informasi sebagai 

berikut “Information is data that has been processed into a form that is 

meaningful to the recipient and is of real or perceived value in current or 

prospective decision” (Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu 

bentuk yang berguna bagai penerimanya dan memiliki nilai bagi pengambilan 

keputusan saat ini atau di masa yang akan datang). 

Menurut Subtari 2002, dalam (Tohari 2014:7), Yakni bukunya Sistem  

Informasi Manajemen menjelaskan bahwa, Informasi  merupakan data yang telah 

di klasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk di gunakan dalam proses 

pengambilan keputusan. 

Menurut Kusrini (2007:7), Informasi adalah data yang sudah diolah 

menjadi sebuah yang berarti pengguna, yang bermanfaat dalam pengambilan 

keputusan saat ini atau mendukung sumber informasi. Data belum memiliki nilai 

sedangkan informasi sudah memiliki nilai.  

2.4.3 Data 

Menurut Laudon 1988, dalam (Kadir 2009:3), Data merupakan fakta-fakta 

mentah yang mewakili kejadian-kejadian yang berlangsung dalam organisasi atau 

lingkungan fisik sebelum ditata dan diatur ke dalam bentuk yang dapat dipahami 

dan digunakan orang. 
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Menurut Sutarman (2009:13), Data adalah fakta dari sesuatu pernyataan 

yang berasal dari kenyataan, di mana pernyataan tersebut merupakan hasil 

pengukuran atau pengamatan. 

2.4.4 Sistem Informasi 

Menurut Davis 1983 ,dalam (Jogiyanto 2005:11), Sistem Informasi adalah 

suatu sistem di dalam sutau organisasi yang mempertemukan kebutuhan 

pengelolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan 

kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan 

laporan-laporan yang di perlukan. 

Menurut Robert A. Laitch dan K. Roscoe Bavis dalam (Kusrini 2007:8), 

Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial 

dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu 

dengan laporan-laporan yang diperlukan. 

Menurut Kristanto (2008:11), Sistem informasi merupakan kumpulan dari 

perangkat keras dan perangkat lunak komputer serta perangkat manusia yang akan 

mengolah data menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak tersebut. 

2.4.5 Karakteristik Sistem 

Menurut Jogiyanto (2005:3), suatu system mempunyai karakteristik atau 

sifat-sifat tertentu, yaitu :  

a. Komponen Sistem  

Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu 

subsistem. Setiap subsistem mempunyai sifat dari sistem untuk menjalankan 

suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan. 

b. Batas Sistem 

Batas Sistem (Boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu 

sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. 

c. Lingkungan Luar Sistem  

Lingkungan Luar (Environment) dari suatu sistem adalah apapun diluar batas 

sistem yang mempengaruhi operasi sistem. 

d. Penghubung Sistem  
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Penghubung (Interface) merupakan media penghubung antara satu subsistem 

dengan subsistem lainnya. 

e. Masukan Sistem  

Masukkan (Input) adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 

f. Keluaran Sistem 

Keluaran (Output) adalah hasil energi yang diolah dan diklasifikasikan 

menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. 

g. Pengolah Sistem 

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian mengolah yang akan merubah 

masukan menjadi keluaran. Sasaran SistemSuatu sistem pasti mempunyai 

tujuan (goal) atau sasaran (objective). Sasaran dari sistem sangat menentukan 

sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluar yang akan dihasilkan 

sistem. 

2.4.6 Klasifikasi Sistem 

Menurut Jogiyanto (2005:6), Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa 

sudut pandang, diantaranya adalah sebagai berikut : 

a. Sistem Abstrak dan Sistem Fisik 

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak 

tampak secara fisik. Misalnya sistem teologia, yaitu sistem yang berupa 

pemikiran-pemikiran hubungan antara manusia dengan Tuhan. Sistem fisik 

merupakan sistem yang ada secara fisik. Misalnya sistem komputer, sistem 

akuntansi, sistem produksi dan lain sebagainya. 

b. Sistem Alamiah dan Sistem Buatan Manusia 

Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat 

manusia. Misalnya sistem perputaran bumi. Sistem buatan manusia adalh 

sistem yang dirancang oleh manusia.  

c. Sistem Tertentu dan Sistem Tak Tentu 

Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat diprediksi. 

Misalnya sistem komputer, dimana sistem yang tingkah lakunya dapat 

dipastikan berdasarkan program-program yang dijalankan. Sistem tak tentu 

adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat dipredikdi karena 
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mengandung unsur probabilitas. 

d. Sistem Tertutup dan Sistem Terbuka 

Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak 

terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem terbuka adalah sistem yang 

berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini 

menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk lingkaran luar atau 

subsistem yang lainnya. 

2.4.7 Komponen Sistem Informasi 

Menurut Kusrini (2007:9), Dalam suatu sistem informasi terdapat 

komponen-komponen sebagai berikut : 

a. Perangkat keras (hardware), mencakup berbagai peranti fisik seperti komputer 

dan printer. 

b. Perangkat lunak (software) atau program, yaitu sekumpulan intruksi yang 

memungkinkan perangkat keras memproses data. 

c. Prosedur, yaitu sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan 

pemrosesan data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki. 

d. Orang, yaitu semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan 

sistem informasi, pemrosesan dan penggunaan keluaran sistem informasi. 

e. Basis data (database), yaitu sekumpulan tabel, hubungan dan lain-lain yang 

berkaitan dengan penyimpanan data. 

f. Jaringan komputer dan komunikasi data, yaitu sistem penghubung yang 

memungkinkan sumber (resources) dipakai secara bersama atau diakses oleh 

sejumlah pemakai. 

2.4.8 Studi Kelayakan 

Menurut Al Fatta (2007:75), Analisis kelayakan atau studi kelayakan 

adalah sebuah mekanisme untuk menjustifikasi apakah kebutuhan sistem yang 

dibuat layak untuk dilanjutkan menjadi sistem atau tidak. Evaluasi kelayakan 

dilakukan dari berbagai segi kelayakan yaitu kelayakan teknis, kelayakan 

operasional, dan kelayakan ekonomi. 
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2.4.9 Teknologi Pendidikan 

Menurut Pribadi (2009:65), Teknologi pendidikan merupakan sebuah 

bidang yang berfokus pada upaya-upaya yang dapat digunakan untuk 

memfasilitasi berlangsungnya proses belajar dalam diri individu.  

2.4.10 Pendidikan Jarak Jauh 

Menurut UU RI No.20 Tahun 2003 Pasal 31 ayat 2 tentang sistem 

pendidikan nasional (SISDIKNAS 2011:21), Pendidikan jarak jauh berfungsi 

memberikan layanan pendidikan kepada kelompok masyarakat yang tidak dapat 

mengikuti pendidikan secara tatap muka atau reguler. 

Desmond Keegan (1980), Dalam bukunya (Smaldino, 2012:206), 

Mengidentifikasi elemen yang merupakan kunci bagi definisi formal untuk 

pendidikan jarak jauh ; 

a. Pemisahan fisik pembelajar dari sang guru. 

b. Program pengajaran yang terkelola. 

c. Teknologi komunikasi. 

d. Komunikasi dua arah. 

Menurut definisi diatas penulis mengambil kesimpulan bahwasannya 

pendidikan jarak jauh merupakan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 

internet yang berfokus pada pendidikan sebagai komunikasi antar guru dan 

peserta didik. Sebagai bentuk jalan nya proses belajar mengajar secara jarak jauh. 

2.4.11 E-learning 

Menurut Prasojo dan Riyanto (2011:207), E-learning singkatan dari 

electronic learning merupakan istilah populer dalam pembelajaran on-line 

berbasis internet dan intranet. Teknologi E-learning ini merupakan sebuah 

teknologi yang dijembatani oleh teknologi internet, membutuhkan fasilitas 

komunikasi untuk dapat saling bertukar informasi antara peserta dengan pengajar. 

Menurut Jaya Kumar C.Koran  2002, E-learning adalah pembelajaran 

yang meggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau internet) untuk 

menyampaikan isi pemebelajaran, interaksi, atau bimbingan. Adapula yang 

menafsirkan E-learning sebagai bentuk pendidikan jarak jauh yang dilakukan 

melalui media internet. Sedangkan Dong mendefinisikan E-learning sebagai 
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kegiatan belajar asynchronous melalui perangkat elektronik komputer yang 

memperoleh bahan belajar yang sesuai dengan kebutuhannya.  

Rosenberg (2001) menekankan bahwa E-learning merujuk pada 

penggunaan teknologi internet untuk mengirimkan serangkaian solusi yang dapat 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan. Hal ini senada dengan Campbell 

(2002), Kamarga (2002) yang intinya menekankan penggunaan internet dalam 

pendidikan sebagai hakikat E-learning.  

Bahkan, Onto W. Purbo (2002) menjelaskan bahwa istilah “e” atau 

singkatan dari elektronik dalam E-learning digunakan sebagai istilah untuk segala 

teknologi yang digunakan utnuk mendukung usaha-usaha pembelajaran ewat 

teknologi elektronik internet. Internet, intranet, satelit, tape audio/video, TV 

interaktif dan CD-ROM adalah sebagian dari elektronik yang digunakan. 

Pembelajaran boleh disampaikan secara ‘synchronously’ (pada waktu yang sama) 

ataupun ‘asynchronously’ (pada waktu yang berbeda). Materi pembelajaran dan 

pembelajaran yang disampaikan melalui media ini mempunyai teks, grafik, 

animasi, simulasi, audio, dan melalui video.  

Khoe Yao Tung (2000) mengatakan bahwa setelah kehadrian guru/dosen 

dalam arti sebenarnya, internet akan menjadi suplemen dan kompelemen dalam 

wakil dosen/guru yang mewakili sumber belajar yang penting di dunia. 

Cisco (2001) menjelaskan filosofis E-learning sebagai berikut ; 

a. E-learning merupakan penyampaian informasi, komunikasi, pendidikan, dan 

pelatihan secara on-line. 

b. E-learning menyediakan seperangkat alat yang dapat memperkaya nilai belajar 

secara konvensional (model belajar konvensional, kajian terhadap buku teks, 

CD-ROM, dan pelatihan berbasis komputer) sehingga dapat menjawab 

tantangan perkembangan teknologi pendidikan. 

c. E-learning tidak berarti menggantikan model belajar konvensional didalam 

kelas, tetapi memperkuat model belajar tersebut melalui pengayaan content 

dan pengembangan teknologi pendidikan. 

d. E-learning kapasitas siswa amat amat bervariasi tergantung pada bentuk isi 

dan cara penyampaiannya. Makin baik keselarasan antarkonten dan alat 
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penyampai dengan gaya belajar, maka akan lebih baik kapasitas siswa yang 

pada gilirannya akan memberi hasil yang lebih baik (Rusman 2013:346-347). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Hujar AH. Sanaky (2009:202) 

    Gambar 2.1 Pembelajaran Jarak Jauh 

 

2.4.12 Manfaat E-learning dalam Pendidikan 

Menurut (Prasojo dan Riyanto 2011:219), Proses belajar mengajar yang 

biasanya dilakukan dikelas, dapat dilakukan melalui internet secara jauh tanpa 

harus tatap muka. Melalui teknologi ini seorang guru mengajar di depan sebuah 

komputer yang ada di suatu tempat, sedangkan para siswa mengikuti pelajaran 

tersebut dari komputer-komputer di tempat yang berbeda dan pada saat 

bersamaan. 

E-learning mempermudah interaksi antara peserta didik dengan 

bahan/materi pelajaran. Demikian juga interaksi antara peserta didik dengan 

dosen/guru/instruktur, maupun antara sesama peserta didik. Peserta didik dapat 

saling berbagi informasi atau pendapat mengenai berbagai hal yang menyangkut 

pelajaran ataupun kebutuhan pengembangan diri peserta didik. Guru atau 

instruktur dapat menempatkan bahan-bahan belajar dan tugas-tugas yang harus 

dikerjakan oleh peserta didik di tempat tertentu di dalam web untuk diakses oleh 

peserta didik. Sesuai dengan kebutuhan, guru/instruktur dapat pula memberikan 
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kesempatan kepada peserta didik untuk mengakses bahan belajar tertentu maupun 

soal-soal ujian yang hanya dapat diakses oeh peserta didik sekali saja dan dalam 

rentangan waktu tertentu pula (Website Kudos, 2002), Dalam bukunya (Prasojo 

dan Riyanto 2011:230). 

2.4.13 Kelebihan E-learning 

Menurut Rusman (2013:351), Petunjuk tentang manfaat penggunaan 

internet, khusus dalam pendidikan terbuka dan pembelajaran jarak jauh, antara 

lain : 

a. Tersedianya fasilitas e-moderating dimana pendidik dan peserta didik dapat 

berkomunikasi secara mudah melalui fasilitas internet secara reguler atau 

kapan saja kegiatan berkomunikasi itu dilakukan dengan tanpa dibatasi oleh 

jarak, tempat, dan waktu. 

b. Pendidik dan peserta didik dapat menggunakan bahan ajar atau petunjuk 

belajar yang terstruktur dan terjadwal melalui internet, sehingga keduanya bisa 

saling menilai sampai berapa jauh bahan ajar dipelajari. 

c. Peserta didik dapat belajar atau me-review bahan pelajaran setiap saat dan 

dimana saja kalau diperlukan, mengingat bahan ajar tersimpan dikomputer. 

d. Bila peserta didik memerlukan tambahan informasi yang berkaitan dengan 

bahan yang dipelajarinya, ia dapat melakukan akses di internet secara lebih 

mudah. 

e. Baik pendidik maupun peserta didik dapat melakukan diskusi melalui internet 

yang dapat diikuti dengan jumlah peserta yang banyak, sehingga menambah 

ilmu pengetahuan dan wawasan yang lebih luas. 

f. Berubahnya peran peserta didik dari biasanya pasif menjadi aktif dan lebih 

mandiri 

g. Relatif lebih efisien. Misalnya, bagi mereka yang tinggal jauh dari perguruan 

tinggi atau sekolah konvensional. 
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2.4.14 Kekurangan E-learning 

  Pemanfaatan internet untuk pembelajaran atau e-learning juga tidak 

terlepas dari berbagai kekurangan, Berbagai kritik (Bullen, 2001, Beam 1997), 

Dalam bukunya (Rusman 2013:352), antaralain : 

a. Kurang nya interaksi antara pendidik dan peserta didik atau bahkan antar 

sesama peserta didik itu sendiri, Kurangnya interaksi ini bisa memperlambat 

terbentuknya values dalam proses pembelajaran. 

b. Kecenderungan mengabaikan aspek akademik atau aspek sosial dan 

sebaliknya mendorong tumbuhnya aspek bisnis/komersial. 

c. Proses pembelajaran cenderung ke arah pelatihan daripada pendidikan. 

d. Berubahnya peran pendidik dari yang semula menguasai teknik pembelajaran 

konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik pembelajaran yang 

menggunakan ICT/medium komputer. 

d. Peserta didik yang tidak mempunyai motivasi belajar yang tinggi cenderung 

gagal. 

e. Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet. 

f. Kurangnya tenaga yang mengetahui dan memiiki ketermpilan mengoperasikan 

internet. 

g. Kurangnya personel dalam hal penguasaan bahasa pemrograman komputer. 

2.4.15 Karakteristik E-learning 

Rusman dkk (2012:264) E-learning tidaklah sama dengan pembelajaran 

konvensional. E-learning memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut : 

a. Interactivity (Interaktivitas); tersedianya jalur komunikasi yang lebih banyak, 

baik secara langsung (synchrounus), seperti chatting atau mesengger atau tidak 

langsung (asynchrounus), seperti forum, mailing list atau buku tamu. 

b. Independecy (Kemandirian); fleksibilitas dalam aspek penyediaan waktu, 

tempat, pengajar dan bahan ajar. Hal ini menyebabkan pemebelajaran menjadi 

lebih terpusat kepada siswa (student-centered learning). 

c. Accesbility (Aksesbilitas); sumber-sumber belajar menjadi lebih mudah 

diakses melalui pendistribusian di jaringan internet dengan akses yang lebih 

luas daripada pendistribusian sumber belajar pada pembelajaran konvensional. 
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d. Enrichment (Pengayaan); kegiatan pembelajaran, presentasi materi kuliah dan 

materi pelatihan sebagai pengayaan, memungkinkan penggunaan perangkat 

teknologi informasi seperti video streaming, simulasi dan animasi. 

2.4.16 Internet 

Menurut Sutarman (2009:32), Internet merupakan hubungan antar 

berbagai jenis komputer dan jaringan di dunia yang berbeda sistem operasi 

maupun aplikasinya, dimana hubungan tersebut memanfaatkan kemajuan media 

komunikasi (telepon dan satelit) yang menggunakan protokol standar dalam 

berkomunikasi, yaitu protokol TCP/IP. 

2.4.17 WWW (World Wide Web) 

WWW biasa di singkat dengan istilah web, adalah suatu ruang informasi 

yang dipakai oleh pengenal global yang disebut URI (Uniform Resources 

Identifier) untuk mengidentifikasi sumber daya yang berguna. Jika sebelumnya 

Internet hanya digunakan untuk aplikasi yang berbasis teks (gopher), maka 

dengan web ini, pengguna bisa mencari informasi dalam berbagai bentuk. 

Informasi yang dihasilkan web dapat berupa teks, gambar, audio visual, model 

grafis, film, dan lain-lain. Web menggunakan hypertext link yang memudahkan 

pencarian informasi di Internet yang memiliki link, maka pada saat itu juga 

pengguna secara otomatis dibawa menuju lokasi informasi yang dipilih. 

Teknologi web memberikan tawaran kemudahan dalam mencari informasi di 

Internet. Selain itu, informasi yang diperoleh dengan teknologi web lebih cepat 

dan tepat (Prasojo dan Riyanto 2011:188). 

2.4.18 HTTP (Hipertext Transfer Protocol) 

HTTP merupakan protokol yang memungkinkan bermacam-macam 

komputer saling berkornunikasi dengan menggunakan bahasa HTML. HTTP 

merupakan protokol yang memudahkan web dalam operasional browser. Protokol 

adalah suatu cara untuk mentransfer data. Server dan web browser harus sesuai 

dengan HTTP, sehingga dapat digunakan untuk mencari informasi. Protokol 

sangat diperlukan oleh suatu browser dalam pertukaran data (Prasojo dan Riyanto 

2011:188). 
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2.4.19 MVC 

MVC (Model View Controller) sebuah metode pendekatan untuk membuat 

aplikasi dengan memisahkan data (Model) dari tampilan (View) dan cara 

bagaimana memprosesnya (Controller). MVC memberikan struktur kepada 

aplikasi, sehingga dapat dicapai code reusability. CodeIgniter merupakan suatu 

framework PHP yang dibuat berdasarkan design pattern (Model View Controller) 

MVC. Design pattern sendiri adalah sekumpulan penjelasan mengenai metode-

metode bagaimana cara menyelesaikan suatu masalah yang umum ditemui dalam 

proses perancangan perangkat lunak (software design). Dalam implementasinya 

kebanyakan framework pada suatu aplikasi website adalah berbasis arsitektur 

MVC. Dengan menerapkan arsitektur MVC memisahkan pengembangan aplikasi 

berdasarkan komponen utama yang membangun sebuah aplikasi seperti 

manipulasi data, antarmuka pengguna, dan bagian yang menjadi kontrol dalam 

sebuah aplikasi website.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Basuki (2014:24) 

Gambar 2.2 Ilustrasi Design Pattern MVC(Model View Controller) 

 

2.4.20 PHP (Hypertext Preprocessor) 

Menurut Raharjo dkk (2014:47), PHP adalah salah satu bahasa 

pemrograman skrip yang dirancang untuk membangun aplikasi web. Ketika 

dipanggil dari web browser, program yang ditulis dengan PHP akan di-parsing 
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didalam web Server, oleh interpreter PHP dan diterjemahkan kedalam dokumen 

HTML, yang selanjutnya akan ditampilkan kembali web browser. Karena 

pemrosesan program PHP dilakukan di lingkungan web Server, PHP dikatakan 

sebagai bahasa sisi Server (Server-side). Oleh sebab itu, seperti yang telah 

dikemukakan sebelumnya, kode PHP tidak akan terlihat pada saat user memilih 

perintah “View Source” pada web browser yang mereka gunakan. Selain PHP, 

aplikasi web juga dapat dibangun dengan Java (JSP – JavaServer Pages dan 

Servlet), Perl, Phyton, Ruby, maupun ASP (Active Server Pages). 

Menurut Nugroho (2009:201), PHP (PHP:Hypertext Preprocessor) adalah 

sebuah bahasa pemrograman yang berbentuk Scripting, Sistem kerja dari program 

ini adalah sebagai Interpreter bukan sebagai Compiler. 

2.4.21 Basis Data 

Basis Data terdiri dari 2 kata, yaitu Basis dan Data. Basis kurang lebih 

dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang/berkumpul. 

Sedangkan Data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek 

seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa, 

konsep, keadaan dan sebagainya, yang mewujudkan dalam bentuk angka, huruf, 

simbol, teks, gambar, bunyi atau kombinasinya. (Fathansyah, 2007:2) 

Sebagai salah satu istilah, basis data (database) sendiri dapat didefinisikan 

dalam sejumlah sudut pandang seperti:  

a. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi 

sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan 

mudah.  

b. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama 

sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang tidak perlu, untuk 

memenuhi berbagai kebutuhan. 

c. Kumpulan file / tabel / arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam 

media penyimpanan elektronis.  

  Menurut Simarmata (2007:2), Sebuah basis data adalah tempat penyimpan 

file data. Sebagai file data, suatu basis data tidak menyajikan informasi secara 

langsung kepada pengguna. Pengguna harus menjalankan aplikasi untuk 
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mengakses data dari basis data dan menyajikannya dalam bentuk yang bisa 

dimengerti. 

  Menurut Rosa A.S (2013:43), Basis data adalah media untuk menyimpan 

data agar dapat di akses dengan mudah dan cepat. DBMS (Database Management 

System) atau dalam bahasa Indonesia sering disebut sebagai Sistem Manajemen 

Basis Data adalah suatu sistem aplikasi yang digunakan untuk menyimpan, 

mengelola, dan menampilkan data.  

  Menurut Kadir (2009:17), DBMS (Database Management System) adalah 

suatu perangkat lunak yang ditujukan untuk menangani penciptaan, pemeliharaan, 

dan dan pengendalian akses data. Dengan menggunakan perangkat lunak ini 

pengelolaan data menjadi mudah dilakukan. Selain itu perangkat lunak ini 

menyediakan berbagai peranti yang berguna. Misalnya peranti yang memudahkan 

dalam membuat berbagai bentuk laporan. 

  Berdasarkan definisi basis data menurut para ahli maka penulis 

menyimpulkan definisi basis data adalah suatu kumpulan data-data yang berada 

pada sebuah media penyimpanan data yang saling terhubung dan berguna bagi 

pemakai ataupun organisasi. 

2.4.22 MySQL 

Menurut Nugroho (2009:133), MySQL merupakan database yang paling 

digemari dikalangan Programmer Web, dengan alasan bahwa program ini 

merupakan database yang sangat kuat dan cukup stabil untuk digunakan sebagai 

media penyimpanan data. Sebagai sebuah database Server yang mampu untuk 

memanajemenkan database dengan baik, MySQL terhitung merupakan database 

yang paling digemari dan paling banyak digunakan dibandingkan database 

lainnya. 

Menurut Kadir (2008:2), MySQL merupakan software yang tergolong 

sebagai DBMS (Database Management System) yang bersifat Open Source. Open 

Source menyatakan bahwa software ini dilengkapi dengan source code (kode 

yang dipakai untuk membuat MySQL). Tentu saja bentuk executable-nya atau 

kode yang dapat dijalankan secara langsung dalam sistem operasi dan bisa 

diperoleh dengan cara men-download di internet secara gratis. 
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Menurut Raharjo (2011:21), MySQL merupakan software RDBMS (atau 

Server database) yang dapat mengelola database dengan seangat cepat, dapat 

menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh banyak user 

(multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau berbarengan 

(mutlti-threaded). 

2.4.23 XAMPP 

Menurut Sidik (2012:72-73), XAMPP (X(Windows/Linux) Apache MySQL 

PHP dan Perl merupakan paket Server web PHP dan database MySQL yang 

paling populer dikalangan pengembangan web dengan menggunakan PHP dan 

MySQL sebagai databasenya. XAMPP termasuk paket Server yang paling mudah 

diguanakan sebagai pengembangan aplikasi web. 

Menurut Riyanto (2010:1), XAMPP merupakan paket PHP dan MySQL 

berbasis opensource, yang dapat digunakan sebagai tool pembantu pengembangan 

aplikasi berbasis PHP. XAMPP mengombinasikan beberapa paket perangkat 

lunak berbeda ke dalam satu paket. 

2.4.24 Metode FAST 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini, penulis 

menggunakan konsep metodologi FAST (Framework for the Application of 

Systems Techniques). FAST adalah kerangka cerdas yang cukup fleksibel untuk 

menyediakan tipe-tipe berbeda proyek dan strategi. FAST metodologi hipotesis 

yang digunakan untuk mendemonstrasikan proses pengembangan sistem 

perwakilan (Whitten 2004:81). Substansi output dari metodologi pengembangan 

mana pun adalah solusi bisnis yang dapat membantu memecahkan masalah, 

peluang, dan lain-lain. Metodologi FAST mendukung sistem pengembangan dan 

pendukung siklus hidup sistem. Adapun metodologi pada fase-fase Framework 

for the Application of Systems Techniques (FAST) diantaranya : definisi lingkup 

(scope definition), analisis masalah (problem analysis), analisis persyaratan 

(requirements analysis), desain logis (logical design), analisis keputusan (decision 

analysis), desain fisik dan integrasi (physical design), kontruksi dan pengujian 

(construction and testing), instalasi dan pengiriman (installation and delivery) 

(Whitten, 2004:82). 
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Sumber : Whitten (2004:89) 

Gambar 2.3 Model FAST 

 

a. Definisi lingkup, (Scope definition). Pada tahapan ini adalah fase pertama 

proses pengembangan sistem klasik. Fase definisi lingkup menjawab 

pertanyaan, “Apakah proyek ini layak untuk dikerjakan?” untuk menjawab 

pertanyaan ini, kita harus mendefinisikan lingkup proyek dan maslah-masalah, 

kesempatan-kesempatan, dan perintah-perintah diterima yang memicu proyek 

tersebut (Whitten, 2004:183).  

b. Analisis masalah, (Problem analysis). Pada tahapan ini bertujuan untuk 

mempelajari dan memahami bidang masalah dengan cukup baik untuk secara 

menyeluruh menganalisis masalah, kesempatan, dan batasannya. Fase analisis 

masalah  menyediakan analis dengan pemahaman, kesempatan, dan perintah 

lebih mendalam yang memicu proyek. Fase analisis masalah menjawab 
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pertanyaan, ”Apakah masalah-masalah tersebut layak untuk dipecahkan?” dan 

“Apakah sistem yang baru layak dibangun?” (Whitten, 2004:190). 

c. Analisis persyaratan, (Requirement analysis). Pada tahapan ini menentukan 

persyaratan bisnis bagi sistem yang baru. Fase analisis persyaratan menjawab 

pertanyaan, “Apa yang sungguh-sungguh dibutuhkan dan diinginkan oleh 

pengguna dari sistem yang baru?” (Whitten, 2004:198). 

d. Desain logis, (Logical design). Tahapan ini lebih lanjut mendokumentasikan 

persyaratan bisnis dengan menggunakan model-model sistem yang 

mengambarkan struktur data, proses bisnis, aliran data, dan antarmuka 

pengguna. Pada fase ini kita menggambarkan berbagai model sistem untuk 

mendokumentasikan persyaratan untuk sistem yang baru dan sstem yang 

ditingkatkan (Whitten, 2004:202). 

e. Analisis keputusan, (Decision analysis). Pada tahap ini bertujuan untuk 

mengenali solusi kandidat, menganalisa solusi kandidat tersebut, dan 

merekomendasi sistem target yang akan dirancang, dibangun, dan 

diimplementasikan (Whitten, 2004:205).  

f. Desain fisik, (Physical design). Setelah mendapatkan persetujuan serta 

diberikan izin dari pemilik sistem pada tahapan analisis keputusan, maka 

kemudian akhirnya dapat melakukan konsep desain untuk sistem yang baru. 

Tujuan fase desain fisik adalah untuk menstransformasikan persyaratan-

persyaratan bisnis (diwakilkan sebagian oleh modul sistem logis) ke dalam 

spesifikasi desain fisik yang akan memandu konstruksi sistem (Whitten, 

2004:94).  

g. Kontruksi dan Pengujian, (Construction and Testing). Setelah pada fase 

physical design, kemudian dapat memulai untuk mengkontruksi dan 

melakukan tahap menguji terhadap komponen-komponen sistem yang 

memenuhi persyaratan-persyaratan bisnis dan spesifikasi desain fisik. 

Mengimplementasikan antarmuka-antarmuka antara sistem yang baru dengan 

sistem yang telah ada (Whitten, 2004:95).  

h. Instalasi dan Pengiriman, (Installation and Delivery). Pada tahap ini berfungsi 

untuk memasukkan sistem ke dalam operasi. Pembangun sistem menginstal 
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sistem dari lingkungan pengembangannya kedalam lingkungan produksi. Para 

analis sistem harus melatih para pengguna sistem, menuliskan berbagai macam 

manual pengguna dan kontrol produksi, mengkonversi file dan database yang 

ada menjadi database baru, dan melakukan pengujian sistem final (Whitten, 

2004:96). 

2.4.25 Unified Modelling Languange (UML) 

 Menurut Rosa A.S (2013:133) UML adalah salah satu standar bahasa yang 

digunakan didunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis 

dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi 

objek. Adapun UML yang digunakan :  

a. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas -

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang 

disebut atribut dan metode atau operasi.  

 

Tabel 2.1 Simbol-simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 
Kelas  
Nama_kelas 
+atribut 
+operasi() 

 

Kelas pada struktur sistem  
 
 
 

Antamuka / interface  Sama dengan konsep interface dalam 
pemrograman berorientasi objek.  
 

Asosiasi / association 
 

Relasi antarkelas dengan makna umum, asosiasi 
biasanya juga disertai dengan multiplicity 

Asosiasi berarah / directed  
 

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang satu 
digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya 
juga disertai dengan multiplicity.  

Generalisasi 
 

Relasi antarkelas dengan makna generalisasi-
spesialisasi (umum khusus)   

nama_inteface 
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Kebergantungan / depende  
 

Relasi antarkelas dengan makna kebergantungan 
antarkelas 
 

Agregasi / aggregation  
 

Relasi antarkelas dengan makna semua-bagian 
(whole-part) 

 

(Sumber : Rosa A.S, Rekayasa Perangkat Lunak 2013:141) 

 

b. Use Case Diagram 

Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat. Usecase merupakan pemodelan untuk 

kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Usecase digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi 

dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.  
 

Tabel 2.2 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 
Use Case 
 
 
 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 
unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor; biasanya dinyatakan dengan 
menggunakan kata kerja di awal di awal frase 
nama use case 

Aktor/actor  
 
 
 
 
 

Orang, proses sistem lain yang berinteraksi 
dengan sistem infomasi yang akan dibuat diluar 
sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi 
walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, 
tapi aktor belum tentu merupakan orang; biasanya 
dinyatakan menggunakan kata benda di awal frase 
name aktor.  

Asosiasi/association  
 
 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 
berpartisipasi pada use case atau usec case 
memiliki inteaksi dengan actor 

Ekstensi/extend  Relasi use case tambahan ke sebuah use case 
dimana use case yang ditambahkan dapat bediri 
sendiri walaupun tanpa use case tambahan itu; 
mirip dengan prinsip inheritance pada 
pemograman berorientasi objek; biasanya use 
case tambahan memiliki nama depan yang sama 
dengan use case yang ditambahkan, misal  

Nama use case 

Nama aktor 

<<extend>> 
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arah panah mengarah pada use case yang 
ditambahkan; biasanya use case yang menjadi 
extend-nya merupakan jenis yang sama dengan 
use case yang menjadi induknya.  

Genaralisasi/generalization 
 
 
 
 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-
khusus) antara dua buah use case dimana fungsi 
yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 
lainnya, misalnya :  
 
 
 
 
 
 
 
 
arah panah mengarah pada use case yang menjadi 
generalisasinya (umum) 

Menggunakan/ include / 

 
 
 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case di 
mana use case yang ditambahkan memerlukan use 
case ini untuk menjalankan fungsinya atau 
sebagai syarat dijalankan use case ini 
ada dua sudut pandang yang cukup besa mengenai 
include di use case : 
 
a. include bearti use case yang ditambahkan akan 

selalu dipanggil saat use case tambahan 
dijalankan, misal pada kasus beikut: 

 
 

<<include>> 

<<uses>> 

Ubah 

Mengelola 

Hapus  data 
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b. include bearti use case yang tambahan akan 
selalu melakukan pengecekan apakah use case 
yang ditambahkan telah dijalankan sebelum 
use case tambahan dijalankan, misal pada 
kasus berikut :  

 
 
 
 

Kedua interpretasi di atas dapat dianut salah 
satu atau keduanya tergantung pada 
pertimbangan dan interpretasi yang 
dibutuhkan.  

 

(Sumber : Rosa A.S, Rekayasa Perangkat Lunak 2013:155-157) 

 

c. Activity diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada 

pada perangkat lunak. Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem.  

 

Tabel 2.3 Simbol-simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 
Status awal  
 
 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 
aktivitas memiliki sebuah status awal.  

Aktivitas  
 
 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 
biasanya diawali dengan kata kerja.  

Percabangan / decision  
 
 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 
aktivitas lebih dari satu.  

Validasi user 

<<include>

Ubah data  

aktivitas 
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Penggabungan / join  
 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 
aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status akhir  
 
 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 
diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.  

Swimlane 
 
 
 

 
 
 
atau  
 
 
 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 
jawab terhadap aktivitas yang terjadi 
 
 
 
 
 

  

(Sumber : Rosa A.S. Rekayasa Perangkat Lunak 2013:161-163) 

 

d. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan 

diterima antar objek. Untuk menggambar diagram sekuen maka harus 

diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-

metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu.  

 

 

 

 

 

 

nama swimlane 

na
m

a 
sw

im
la

ne
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Tabel 2.4 Simbol-simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 
Aktor  
 
 
 
atau 
 
 
 
tanpa waktu aktif  

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 
dengan sistem infomasi yang akan dibuat diluar 
sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi 
walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, 
tapi aktor belum tentu merupakan orang; biasanya 
dinyatakan menggunakan kata benda di awal frase 
nama aktor.  

Garis hidup/ lifeline 
 
 
 
 

Menyatakan kehidupan seuatu objek.  

Objek  
 

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 
 
 
 

Waktu aktif   
 
 
 
 
 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 
berinteraksi, semua yang terhubung dengan waktu 
aktif ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan di 
dalamnya, misalnya  
 
 
  
 
 
 
 
maka cekStatusLogin() dan open() dilakukan di 
dalam metode login() 
Aktor tidak memiliki waktu aktif 

Pesan tipe create  
 

Menyatakan suatu objek membuat objek yang 
lain, arah panah mengarah pada objek yang dibuat.  

Nama aktor 

nama aktor 

nama objek : nama kelas 

1 : login() 
2 : cekStatusLogin() 

3 : open () 

<<create>> 
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Pesan tipe call  
 
 

Menyatakan suatu objek memanggil 
operasi/metode yang ada pada objek lain atau 
dirinya sendiri,  
 
 
 
 
 
 
arah panah mengarah pada objek yang memiliki 
opeasi/metode, karena ini memanggil operasi 
/metode maka operasi/metode yang dipanggil 
harus ada pada diagram kelas sesuai dengan kelas 
objek yang berinteaksi 

Pesan tipe send  
 
 
 

Menyatakan bahwa suatu objek mengiimkan data/ 
masukan/ informasi ke objek lainnya, arah panah 
mengarah pada objek yang dikirimi.  

Pesan tipe return 
 
 

Menyatakan  bahwa objek yang telah menjalankan 
suatu operasi atau metode menghasilkan suatu 
kembalian ke objek tertentu, arah panah mengarah 
pada objek yang menerima kembalian. 

Pesan tipe destroy  
 
 
 
  

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek 
yang lain, arah panah mengarah pada objek yang 
diakhiri, sebaiknya jika ada create maka ada 
destroy.  

 

(Sumber : Rosa A.S, Rekayasa Perangkat Lunak 2013:165-167) 

 

2.4.26 Pengujian Sistem 

Menurut Pressman (2012:550), Pengujian adalah serangkaian kegiatan 

yang dapat direncanakan di muka dan dilakukan secara sistematis. Untuk alasan 

ini pola baku (template) untuk pengujian perangkat lunak sekumpulan langkah 

dimana anda dapat menempatkan teknik rancangan kasus pengujian tertentu dan 

metode pengujian tertentu sebaiknya didefinisikan dalam proses perangkat lunak. 

Blackbox Testing atau juga disebut pengujian perilaku berfokus pada 

persyaratan fungsional perangkat lunak. Artinya, teknik pengujian kotak hitam 

memungkinkan anda untuk membuat beberapa kumpulan kondisi masukan yang 

1 : nama_metode 

 

1 : nama_metode () 

1 : masukan 

1 : keluaran 

<<destory>> 
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sepenuhnya akan melakukan semua kebutuhan fungsional untuk program. 

(Pressman 2012:597). Pengujian berbasis model (Model based-testing ([MBT]) 

adalah teknik pengujian kotak hitam yang menggunakan informasi yang termuat 

dalam model persyaratan sebagai dasar pembuatan testcase. (Pressman, 

2012:604). 
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BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN 

 

3.1 Gambaran Umum Objek Penelitian  

3.1.1 Profil SMK Telenika Palembang 

   SMK Telenika Palembang, yang bernaung di bawah Yayasan Muhammad 

Iqbal Palembang yang didirikan oleh Bapak H. Joesril Disin, SH berdasarkan 

Akte Notaris Robert Tjahjaindra,SH Nomor : 160 Tahun 1998 Pada Tanggal 27 

April 1998. Berdasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan Nasional RI 

Nomor: 215/I.11/KP/2000 Tanggal 30 Agustus 2000 tentang Pemberian Izin 

Tetap kepada Yayasan Muhammad Iqbal Palembang untuk membuka SMK 

Telenika Palembang. Pada Tahun 2003 SMK Telenika Palembang telah berstatus 

DIAKUI berdasarkan Surat Keputusan Kepala Dinas Pendidikan Nasional 

Provinsi Sumatera Selatan Nomor: 067/2920/SMK/DIKNAS/2003 Tanggal 16 

Desember 2003. Kemudian pada Tahun 2008, SMK Telenika Palembang sudah 

Terakreditasi “B” oleh Badan Akreditasi Nasional Sekolah/Madrasah, dengan SK 

Akreditasi No. MK 003934 Tanggal 27 November 2008. Sistem pendidikan 

mengacu pada Pendidikan Sistem Ganda, dimana selain menempuh kegiatan 

belajar mengajar di sekolah, siswa diberi kesempatan untuk mengaplikasikan 

ilmunya si Dunia Usaha/Dunia Industri dalam program Praktik Kerja Industri 

(Prakerin). Siswa juga dibekali kemampuan dasar komputer, sehingga lulusan 

dapat bersaing di dunia kerja atau membuka usaha baru. 

Pendidikan dan Pelatihan di SMK Telenika Palembang diselenggarakan 

dengan Sistem Ganda (Dual Sistem). Pendidikan Sistem Ganda adalah merupakan 

bentuk pendidikan yang tidak hanya dilaksanakan di sekolah sebagai lembaga 

pendidikan, tetapi juga melibatkan Dunia Usaha/Industri sebagai user dari lulusan. 

Dunia Usaha/Dunia Industri juga terlibat langsung dalam penyusunan kurikulum, 

sehingga lulusan benar-benar relevan dengan tuntutan pasar. Selain belajar teori 

dan praktik di sekolah, peserta didik juga melaksanakan kegiatan Praktik Kerja 

Industri di Dunia Usaha/Dunia Industri yang relevan, baik di dalam maupun luar 

negeri. Untuk menambah wawasan siswa dan menumbuhkan jiwa wiraswasta 



 

45 

45 
 

(entrepreneurship) juga dihadirkan guru tamu, yaitu para praktisi profesional/ 

pengusaha di bidang terkait. 

3.1.2 Visi dan Misi 

     Agar proses belajar mengajar terlaksana dengan baik dan terarah, SMK 

Telenika Palembang telah menyusun Visi dan Misi sebagai berikut : 

3.1.2.1 Visi 

Menghasilkan lulusan yang memiliki keunggulan mutu, memiliki etos 

kerja tinggi dan siap kerja, produktif dan mandiri, mampu menghubungkan 

dirinya secara berkelanjutan, berorientasi masa depan, dan mampu bersaing di 

dunia usaha/ industri serta ungggul dalam IPTEK dan IMTAQ 

3.1.2.2 Misi 

a. Mewujudkan lingkungan sekolah bernuansa religius, bersih rapi, sejuk,  

indah, dan harmonis. 

b. Mewujudkan warga sekolah yang memiliki kemampuan belajar dan terlatih 

serta berdisiplin tinggi. 

c. Mewujudkan siswa yang berilmu pengetahuan, kreatif, terampil, mandiri, 

demokratis dan bertanggung jawab, serta memiliki keterampilan dan 

kecakapan emosional dalam bekerja. 

d. Memperluas jaringan kerjasama (kemitraan) dengan semua pihak, baik 

pemerintahan, swasta, perguruan tinggi, dunia usaha/industri, lembaga-

lembaga lain, dan masyarakat dalam pengembangan SMK Telenika 

Palembang. 
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3.1.3 Struktur Organisasi 

          Struktur organisasi susunan komponen-komponen atau unit-unit kerja 

dalam sebuah organisasi. Struktur organisasi menunjukan bahwa adanya 

pembagian kerja dan bagaimana fungsi atau kegiatan-kegiatan berbeda yang 

dikoordinasikan. Dan selain itu struktur organisasi juga menunjukkan mengenai 

spesialisasi-spesialisasi dari pekerjaan, saluran perintah maupun penyampaian 

laporan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : File internal SMK Telenika Palembang 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi SMK Telenika 

 

3.2 Definisi Ruang Lingkup (Scope Definition) 

  Dalam tahap scope definition ini pada proses pembelajaran yang terdapat pada 

SMK Telenika Palembang, diidentifikasikan permasalahan yang ada bahwa proses 

pembelajaran yang berlangsung demikian pada SMK Telenika, ditemukan 

permasalahan seperti kurangnya partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, 

sehingga indikasinya terkadang siswa menjadi kurang fokus maupun kurang 
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tertarik mendengarkan materi pelajaran yang disampaikan oleh guru. Materi 

pelajaran yang diterima oleh siswa terkadang belum sepenuhnya menggambarkan 

pengetahuan yang sebenarnya, Sehingga proses pembelajaran tersebut terkesan 

monoton dan terkadang keterbatasan waktu seorang guru dalam satu mata 

pelajaran. Selain itu juga, pengetahuan yang disampaikan oleh guru masih sering 

secara konvensional, belum adanya pemanfaatan teknologi informasi berbasis 

pendidikan dalam bentuk media untuk melakukan monitoring dengan cepat dan 

mudah dipahami. Kesempatan diskusi antara guru dan siswa yang kurang 

dikarenakan dengan jam mata pelajaran yang padat, maupun ada siswa malu 

untuk bertanya kepada guru di dalam kelas. Bahkan siswa ketinggalan materi 

karena guru berhalangan masuk.  

   Secara umum perspektif penulis bahwa analisis dan rancang bangun E-

learning ini bertujuan untuk terwujudnya E-learning yang meningkatkan 

kemampuan kognisi siswa secara empiris serta guna terobosan varian belajar agar 

variatif. Selain itu juga, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ilmu 

pengetahuan dan teknologi khususnya dalam hal mengembangkan pembelajaran 

berbasis internet (E-learning ) yang merupakan teknologi informasi pendidikan. 

3.3 Analisis Permasalahan (Problem Analysis) 

Setelah melakukan obervasi maupun wawancara pada orang-orang yang 

berada pada SMK Telenika, maka dapat diidentifikasi masalah yang ada didalam 

penelitian ini, penulis melihat ada beberapa sistem yang berjalan saat ini. 

3.3.1 Analisis Sistem Berjalan 

     Proses pembelajaran yang berjalan pada SMK Telenika dimulai dengan 

guru hadir pada kelas siswa yang terjadwal dengan matapelajaran yang akan di 

ajarkan oleh guru, kemudian guru menyampaikan materi pelajaran pada peserta 

didiknya siswa yang hadir berada dikelas terjadwal. Siswa mendengarkan materi 

pelajaran yang disampaikan guru, siswa diberikan kesempatan oleh guru jika ada 

yang belum memahami isi materi pelajaran dipersilahkan untuk bertanya pada 

guru, dalam proses tanya jawab tersebut jika cukup dan siswa mengerti maksud 

materi pelajarannya, maka akan ada latihan soal materi pelajaran, guru 

memberikan soal ke siswa, dan dikerjakan siswa soal tersebut kemudian diberikan 
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ke guru untuk diperiksa dan diberikan nilai oleh guru. Jika guru tidak hadir karena 

ada sesuatu yang berhalangan dan tidak memungkinkan datang kesekolah maka 

guru biasanya memberikan materi pelajaran ke guru piket dan disampaikan guru 

piket ke ketua kelas pada siswa materi pelajaran yang terjadwal, sehingga siswa 

memiliki tanggung jawab belajar meski guru tidak hadir kekelasnya. 

     Kelemahan pembelajaran di sekolah yang berjalan pada SMK Telenika ini 

pembelajaran berlangsung secara konvensional dan metode pembelajaran yang 

terkesan monoton, belum ada nya penggunaan media pembelajaran yang 

digunakan sebagai terobosan metode pembelajaran yang variatif, interaktif seperti 

pemanfaatan teknologi informasi berbasis pendidikan seperti E-learning, yakni 

indikasinya terkadang siswa menjadi kurang fokus maupun kurang tertarik 

sehingga partisipasi siswa pun dalam proses pembelajaran menjadi kurang 

maksimal. 

 
Gambar 3.2 Proses pembelajaran saat ini yang berjalan di SMK Telenika 
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Gambar 3.3 Tidak hadirnya guru saat ini dalam penyampaian materi pelajaran 

 

3.3.2 Identifikasi Masalah 

     Setelah diupayakan obervasi maupun wawancara pada orang yang berada 

pada SMK Telenika, maka dapat diidentifikasi masalah yang ada didalam 

penelitian ini, kelemahan pembelajaran disekolah yang berjalan saat ini pada 

SMK Telenika Palembang yang dibuat kedalam sebuah tabel Cause and Effect 

sebagai berikut : 
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Tabel 3.1 Cause and Effect Analysis 

CAUSE AND EFFECT ANALYSIS 
No Permasalahan Cause and Effect 
1 a.   Proses pembelajaran 

yang ada di SMK 
Telenika belum 
adanya pemanfaatan 
teknologi pendidikan 
seperti E-learning 
sebagai terobosan 
metode pembelajaran  
yang fleksibel, 
efisien dan terkini. 

a.   Dikarenakan pembelajaran yang 
ada di SMK Telenika, metode 
pembelajarannya masih secara 
konvensional. 

b.   Akibatnya terkadang siswa menjadi 
kurang fokus dan kurang tertarik 
mendengarkan materi pelajaran 
yang disampaikan oleh guru. 

2 a.   Keterbatasan waktu 
seorang guru dalam 
satu mata pelajaran 
untuk kelas yang 
terjadwalkan. 

a.   Dikarenakan durasi guru mengajar 
telah ditetapkan berdasarkan 
jadwal kelas yang dibagi. 

b.   Akibatnya kesempatan diskusi 
antar guru dan siswa yang kurang 
efektif dengan jam mata pelajaran 
yang padat. 

3 a.   Proses pencapaian 
materi pembelajaran 
menjadi tidak 
maksimal. 

a.   Disebabkan tidak hadirnya guru 
maupun siswa karna ada sesuatu 
hal yang berhalangan.  

b.   Dampaknya ketinggalan materi 
pelajaran 

4 a.   Minimnya  wawasan 
siswa mengenai akan 
pemanfaatan 
teknologi informasi 
berbasis pendidikan. 

a.   Belum adanya pemanfaatan 
teknologi informasi pendidikan 
seperti E-learning. 

b.   Siswa minim pengalaman akan 
pemanfaatan teknologi informasi 
pendidikan. 

 

3.3.3 Pemecahan Masalah 

Dengan adanya permasalahan serta kendala yang terjadi dalam proses 

pembelajaran yang berlangsung di SMK Telenika Palembang, maka demikian 

dibutuhkanlah teknologi informasi berbasis pendidikan yang mampu 

meningkatkan mutu kualitas pembelajaran dan ketertarikan siswa dalam 

berpartisipasi belajar maka dibuatlah analisis dan rancang bangun E-learning pada 

SMK Telenika Palembang. 
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3.3.4 Sistem yang Diusulkan 

     Untuk menjawab permasalahan serta kendala yang ditemukan dalam proses 

yang berlangsung ketika pembelajaran konvensional di SMK Telenika Palembang 

tersebut, maka penulis bermaksud mengusulkan suatu terobosan teknologi 

informasi berbasis pendidikan yaitu E-learning. 

 

Gambar 3.4 Sistem yang diusulkan proses pembelajaran 

 

3.4 Analisis Persyaratan (Requitment Analysis) 

Setelah melakukan konsep pemodelan bisnis, maka penulis memahami 

kritersia sistem bisnis yang mencakup aktor bisnis serta prosesnya tersebut, 

Berupaya mengidentifikasi data, proses dan antarmuka yang diinginkan user dari 
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sistem yang baru. kemudian dinamika alur bisnis dengan menentukan 

requirement. Pada sebuah pengurutan prioritas mengenai akan kebutuhan-

kebutuhan bisnis yang ada, yaitu merupakan kebutuhan fungsional, dan 

nonfungsional yang dapat dikategorikan berdasarkan PIECES framework.  

3.4.1 Aktor 

Aktor merupakan yang berinteraksi langsung dengan sistem yang akan 

dikembangkan dengan kata lain aktor merupakan pengguna dari sistem. Daftar 

istilah aktor dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 3.2 Aktor 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.4.2 Kebutuhan Fungsional dan NonFungsional 

Adapun pengurutan prioritas mengenai akan kebutuhan-kebutuhan bisnis 

yang ada, sebagai berikut : 

3.4.2.1 Fungsional 

Kebutuhan fungsional yang harus terpenuhi adalah sebagai berikut : 

a.  Sistem dapat melakukan aktivitas pembelajaran jarak jauh. 

b. Sistem dapat menyajikan seputar informasi mengenai pengumuman terkini, 

dan membuat user melaksanakan proses pembelajaran yang telah ditentukan.  

c. Sistem dapat mengelola serta mengklasifikasikan data para user. 

d. Sistem dapat mengelola serta mengklasifikasikan data materi pelajaran. 

e. Sistem dapat mengelola serta mengklasifikasikan data jadwal dan kelas. 

 

 

No Istilah Deskripsi 

1. Admin Merupakan user dengan otoritas 
akses penuh dalam menggunakan 
sistem  

2. Guru Merupakan user sebagai tenaga 
pendidik  

3. Siswa Merupakan user sebagai peserta 
didik  
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3.4.2.2 NonFungsional 

Kebutuhan nonfungsional ini dapat dikategorikan berdasarkan PIECES 

framework, berikut ini merupakan klasifikasi sebuah kebutuhan nonfungsional 

berdasarkan PIECES : 

 

Tabel 3.3 Klasifikasi kebutuhan nonfungsional berdasarkan PIECES 

No Kebutuhan 
Nonfungsional 

Penjelasan 

1 Performance a.  Pembelajaran jarak jauh. 
b.  Sarana belajar pemanfaatan teknologi  informasi. 

2 Information a.  Menghasilkan seputar informasi pengumuman. 
b.  Mencegah berbenturan jadwal kelas, mata pelajaran. 

3 Economic a.  Mengurangi biaya transportasi. 
b.  Mengurangi biaya penggunaan kertas ataupun ATK. 

4 Control a.  Otoritas user yang boleh menggunakan sistem sesuai 
c.  dengan fungsinya. 
b.  Meningkatkan keamanan data-data. 

5 Service a.  Akses sistem yang mudah dan aman. 
b.  Menyajikan bahan materi pelajaran. 
c.  Menyajikan sarana diskusi kelas. 
d.  Menampilkan informasi jadwal pelajaran, kelas,  
     tugas, dan hasil nilai yang didapatkan. 

 

3.5 Desain Logis (Logical Design) 

Metode perancangan yang menggunakan metode perancangan berorientasi 

objek / Object Oriented Analysis (OOA) dengan menggunakan UML (Unifed 

Modelling Language) sebagai alat bantu perancangan. UML suatu upaya konsep 

visualisasi serta bagaimana mendefinisikan requirement, analisis dan desain, serta 

arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. Adapun UML yang digunakan : 

3.5.1 Use case 

Use case akan memberikan hasil tertentu pada aktor, Dalam hal ini guna 

menentukan kebutuhan fungsional dan informasi yang diperlukan oleh user. Suatu 

use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Pada use 

case yang diusulkan pada gambar dihalaman berikutnya. 
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Gambar 3.5 Use case Proses Pembelajaran E-learning   

 

Pada gambar use case tersebut terdapat 3 aktor dengan peranan yang berbeda 

diantaranya guru, siswa, dan admin. 3 aktor tersebut melakukan login pada sistem 

tersebut sesuai username dan password yang dimiliki masing-masing, ada pun 

terdapat batasan hak akses user diantaranya. Guru selaku tenaga pendidik yang 

akan mengajar siswa di kelas yang ada pada sistem. Siswa sebagai peserta didik 

yang akan belajar di kelas. Admin yang memiliki otoritas penuh dalam 

penggunaan sistem ini memiliki kapasitas mengelola data pada guru maupun 

siswa, tambah, edit, hapus, simpan, dan kemudian juga mengelola data 

matapelajaran, jadwal kelas, pengumuman. Konsep E-learning ataupun terkadang 

disebut pembelajaran jarak jauh ini, secara demikian mengharuskan terlebih 

dahulu terkoneksi internet. Guru selaku tenaga pengajar yang akan membuat kelas 

dimulai dan diakhiri. Guru dapat melihat data siswa profil siswa dan melihat 

berapa jumlah siswa yang ada pada kelas. Guru melihat jadwal kelas yang telah 

ditetapkan admin. Pada kelas adanya pemanfaatan forum diskusi, guna suasana 

pembelajaran menjadi interaktif antar guru dan siswa. Guru memberikan materi 
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mata pelajaran dengan upload pada sistem dan nantinya materi pelajaran tersebut 

akan diunduh siswa sebagai bahan bacaan atau pun refrensi memperkaya 

wawasan. Diperkenakan bagi siswa yang belum memahami materi untuk bertanya 

pada guru. Dalam pemberian tugas, guru memiliki pilihan dalam pemberian soal 

diantaranya interaktif pada forum diskusi, input soal tugas berdasarkan mata 

pelajaran pada sistem dengan pilihan ganda. Penilaian guru terhadap siswa dilihat 

dari indikator siswa tersebut berpartisipasi dalam belajar dan kemampuan 

menjawab soal setiap tugas siswa. Siswa dapat melihat hasil nilai yang telah ada 

di sistem.  

3.5.2 Activity Diagram 

    Activity diagram ini memvisualisasikan workflow dalam aktivitas E-learning    

atau proses bisnis E-learning yang melibatkan pengguna dengan sistem, pengguna 

yang maksud diantaranya admin, guru, dan siswa. Karena pengguna sistem ini 

memiliki perananan akses yang berbeda. Pada Gambar 3.6 merupakan login 

ketika user pada halaman utama E-learning, user memasukkan username dan 

password untuk tervalidasi di sistem, jika benar login akan berhasil dan akan 

masuk menu utama user yang mana dalam hal ini user yang dimaksud yaitu 

admin, guru, siswa. Yang memiliki hak akses yang berbeda pada penggunaan E-

learning, dan jika login pada user gagal maka sistem akan menampilkan notifikasi 

salah username dan password. 

 
Gambar 3.6 Activity Diagram Login 
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Pada Gambar 3.7 User atau pengguna melakukan perubahan password default 

nya, user pilih profil user pada menu utama E-learning dan pilih form ubah 

password dan memasukkan password yang lama dengan password yang baru 

terus simpan, dan nantinya sistem akan menampilkan notifikasi password berhasil 

di ubah. 

 
Gambar 3.7 Activity Diagram Ubah Password 

 

 
Gambar 3.8 Activity Diagram Guru Upload Materi 
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Pada Gambar 3.8 Guru mengupload materi pelajaran untuk peserta didiknya 

yaitu siswa, guru pilih klik materi kemudian pilih mata pelajaran dan sistem akan 

tampil, kemudian upload materi pelajaran, guru segera mengupload nya disertai 

memberikan nama materi beserta pembahasannya. 

 

 
Gambar 3.9 Activity Diagram Siswa Download Materi 

 

Pada Gambar 3.9 Siswa mendownload materi pelajaran yang telah tersedia atau 

telah disajikan materinya oleh guru. Siswa pilih lihat pada materi kemudian mata 

pelajaran akan tampil pada daftar materi yang tersedia dan untuk di download. 
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Gambar 3.10 Activity Diagram Forum Diskusi 

 

Dengan memanfaatkan forum diskusi yang ada pada sistem tersebut agar lebih 

interaktif, bisa dilihat pada Gambar 3.10 user yaitu guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran E-learning. 

 

 
Gambar 3.11 Activity Diagram Mengelola Data User Baru 

 

Pada Gambar 3.11 Merupakan user yang dimaksud admin, mengelola data guru 

dan siswa baru yang akan di inputkan ke dalam sistem, admin menuju halaman 

utama admin kemudian pilih menu tambah user baru isi form yang ada pada 
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sistem tersebut, setelah isi data user baru cek kelengkapan data jika sistem tampil 

tidak maka akan muncul notifikasi beberapa data ada yang tidak lengkap dan jika 

berhasil akan tapil notifikasi tersimpan dat user baru tersebut. 

3.5.3 Sequence Diagram 

  Sequence diagram memvisualisasikan behavior pengguna dan E-learning   

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan 

diterima antar objek. Pada Gambar 3.12 pengguna yakni admin, guru dan siswa 

melakukan login pada E-learning dengan memasukkan Username dan password, 

kemudian user dan password tersebut akan tervalidasi pada E-learning. 

 
Gambar 3.12 Sequence Diagram Login 

 

Pada Gambar 3.13 Siswa yang telah melakukan login dan berhasil dan memasuki 

hak akses pengguna sebagai peserta didik di E-learning. Siswa dapat mengubah 

password defaultnya dengan password yang baru. 
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Gambar 3.13 Sequence Diagram Ubah Password User 

 

Pada Gambar 3.14 Guru mengupload materi pelajaran, kemdian upload materi 

pelajaran disertakan sekaligus dengan nama materi dan pembahasannya. 

 
Gambar 3.14 Sequence Diagram Guru Mengupload Materi 
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Pada Gambar 3.15 Siswa download materi pelajaran yang telah disajikan oleh 

guru didalam sistem, siswa membuka mata pelajaran tertentu kemudian pilih 

materi dan download materi sebagai bahan bacaan, refrensi dalam belajar. 

 
Gambar 3.15 Sequence Diagram Siswa Download Materi 

 

Pada Gambar 3.16 Siswa dan guru saling berinteraksi dalam sistem yang 

medukung fitur forum diskusi agar proses pembelajaran lebih interkatif dan 

mengedukasi siswa secara pemanfaatan teknologi informasi berbasis pendidikan.  

 
Gambar 3.16 Sequence Diagram Forum 
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Gambar 3.17 Sequence Diagram Admin Menambah User Baru 

 

Pada Gambar 3.17 Admin menambahkan user baru yakni guru dan siswa, 

mengelola data guru dan siswa untuk di input kedalam sistem tersebut dengan 

mengisi dan cek kelengkapan data user. 

3.5.4 Class Diagram 

     Class diagram menggambarkan struktur E-learning dari segi pendefinisian 

kelas -kelas yang akan dibuat untuk membangun E-learning. Kelas memiliki apa 

yang disebut atribut dan metode atau operasi.  
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Gambar 3.18 Class Diagram Tabel-tabel 

 

3.6 Analisis Keputusan (Decisions Analysis) 

Pada tahap ini bertujuan untuk mengenali solusi kandidat, menganalisa solusi 

kandidat tersebut, dan merekomendasi sistem target yang akan dirancang, 

dibangun, dan diimplementasikan (Whitten, 2004:205).  

Fase decisions analysis ini berupaya totalitas untuk mengenali berbagai solusi 

kandidat, menganalisa solusi kandidat tersebut, dan merekomendasi sebuah sistem 
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target yang akan dirancang, dibangun, dan diimplementasikan. Hal demikian 

dipertimbangkan secara faktitif.  

3.6.1 Identifikasi Kandidat Solusi 

Setelah mengamati proses bisnis yang berjalan pada SMK Telenika 

Palembang dan melakukan analisis, diperoleh sebuah data solusi kandidat yang 

ditawarkan guna sebagai pertimbangan lebih lanjut. Berikut kandidat solusi yang 

ditawarkan diantaranya : 

 

Tabel 3.4 Identifikasi Kandidat Solusi 

Karakteristik Kandidat 1 Kandidat 2 

Bagian sistem 
yang 
terkomputerisasi 

Proses pembelajaran 
memanfaatkan sistem 
dengan berbagai fitur, 
seperti : informasi 
pengumuman, jadwal, 
materi pelajaran, chat forum 
diskusi kelas, menerima soal 
melaksanakan tugas 

Proses pembelajaran tatap 
muka, menerima materi 
pelajaran dan tugas , 
diskusi 

Keuntungan Pembelajaran jarak jauh via 
internet. Mengurangi biaya 
transportasi, biaya 
penggunaan kertas 

Pembelajaran via intranet 
masih tatap muka 

Server dan 
workstations 

Server Processor core 2 duo 
Ram: 2 GB 
Bandwith : 5 GB 

Sama dengan kandidat 1 

Perangkat lunak 
yang dibutuhkan 

Pemrograman: PHP  
Database: MySQL 
Pemodelan Sistem: Astah, 
Ms.Visio 
Operating System : 
Windows 

Pemrograman: JSP 
Database: Oracle 
Pemodelan Sistem: Astah, 
Ms.Visio 
Operating System : 
Windows 

Perangkat lunak 
aplikasi 

Rancang bangun aplikasi 
secara mandiri 

Sama dengan kandidat 1 

Metode untuk 
memproses data 

Client/Server Sama dengan kandidat 1 

Output device Komputer terkoneksi 
internet, Inputer 

Sama dengan kandidat 1 

Input device Keyboard, Keypad, dan 
Mouse 

Sama dengan kandidat 1 
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Strorage device Database MySQL Database Oracle 

 

3.6.2 Rekomendasi Kandidat Solusi Terbaik 

Terdapat pada analisis kelayakan yang disertai tabel perbandingan antara 

solusi-solusi kandidat yang ditawarkan, didapatkan bahwa kandidat 1 (satu) 

memiliki nilai lebih besar dari pada kandidat 2 (dua). Karenakan aplikasi yang 

ditawarkan pada kandidat satu telah memenuhi seluruh kebutuhan user, serta lebih 

mudah diterapkan di SMK Telenika Palembang. 

Sejumlah tools digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak sistem 

informasi SMK Telenika Palembang. Pada tabel berikut ditunjukan daftar tools 

yang digunakan dalam pengembangan. 

 

Tabel 3.5  Daftar Tools Pengembangan Perangkat Lunak 

No. Tools Kegunaan 
1. Microsoft Windows 10 Sistem Operasi yang digunakan untuk platform 

jalannya komputer. 
2. PHP Bahasa pemrograman untuk mengembangkan 

aplikasi. 

3. MVC Framework 
Codeigniter 

Framework PHP yang digunakan guna 
mempermudahkan dalam rancang bangun 
pengembangan aplikasi. 

4. XAMPP Paket aplikasi yang berisi Apache dan 
PhpMyadmin. 

5. Apache Web Server yang digunakan untuk menjalankan 
PHP. 

6. PhpmyAdmin Perangkat untuk mengakses database. 

7. Google Chrome, 
OperaMini 

Web Browser. 

8. Adobe Dreamweaver 
CS6, Notepad ++ 

Text Editor untuk mengembangkan aplikasi 
dibangun. 
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3.6.3 Hardware 

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan E-Learning pada 

SMK Telenika Palembang  ini agar dapat dijalankan dengan baik adalah sebagai 

berikut : 

a. Laptop ASUS A43E dengan spesifikasi intel Core i3 

b. RAM 4 GB 

c. Harddisk 500GB 

d. Keyboard 

e. Mouse 

f. Modem / Jaringan Internet 

 

3.7 Desain Fisik (Physical Design) 

3.7.1 Rancangan Database 

     Tabel user yaitu merupakan tabel yang digunakan untuk proses login 

sebagai batasan pengguna sistem, dan jenis user isi field dari tabel user sebagai 

berikut :  

Nama Tabel : User   

Primary Key : Username (PK) 

 

Tabel 3.6 User 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Username Varchar 100 Nama User (PK) 
Password Varchar 100 Password 
Level Varchar 100 Batasan Pengguna 

 

     Tabel admin yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data admin, isi 

field dari tabel admin sebagai berikut :  

Nama Tabel : Admin  

Primary Key : Id_admin (PK) 

Foreign Key : Username (FK) 
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Tabel 3.7 Admin 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_admin Varchar 100 Id Admin (PK) 
Nm_admin Varchar 100 Nama Administrator 
Alamat Text  Alamat 
Username Varchar 100 Username (FK) 
      

     Tabel guru yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data guru, isi field 

dari tabel guru sebagai berikut :  

Nama Tabel : Guru 

Primary Key : Nip (PK) 

Foreign Key : Username (FK) 

 

Tabel 3.8 Guru 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Nip Varchar 20 Nomor Induk Pegawai (PK) 
Nm_guru Varchar 100 Nama Lengkap Guru 
Golongan Varchar 100 Golongan 
Tgl_lahir Date  Tanggal Lahir 
Tmpt_lahir Varchar 100 Tempat Lahir 
Jk Varchar 100 Jenis Kelamin 
Agama Varchar 100 Agama 
Alamat Text  Alamat 
Email Varchar 100 Email 
No_hp Varchar 20 No Handphone 
Username Varchar 100 Username (FK) 

 

     Tabel siswa yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data siswa, isi 

field dari tabel siswa sebagai berikut :  

Nama Tabel : Siswa 

Primary Key : Nis (PK) 

Foreign Key : Username (FK) 

 

Tabel 3.9 Siswa 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Nis Varchar 20 Nomor Induk Siswa (PK) 
Nm_siswa Varchar 100 Nama Lengkap Siswa 
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Tgl_lahir Date  Tanggal Lahir 
Tmpt_lahir Varchar 100 Tempat Lahir 
Jk Varchar 100 Jenis Kelamin 
Agama Varchar 100 Agama 
Alamat Text  Alamat 
Email Varchar 100 Email 
No_hp Varchar 20 No Handphone 
Username Varchar 100 Username (FK) 
 

     Tabel ajar yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data ajar, isi field 

dari tabel ajar sebagai berikut :  

Nama Tabel : Ajar 

Primary Key : Id_ajar (PK) 

Foreign Key : Nip (FK), Id_mapel (FK) 

 

Tabel 3.10 Ajar 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_ajar Integer 100 Id Ajar (PK) 
Nip Varchar 20 Nomor Induk Pegawai (FK) 
Id_mapel Integer 100 Id Mata Pelajaran (FK) 

 

     Tabel mata pelajaran yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data 

mata pelajaran, isi field dari tabel mata pelajaran sebagai berikut :  

Nama Tabel : Mata Pelajaran 

Primary Key : Id_mapel (PK) 

 

Tabel 3.11 Mata Pelajaran 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_mapel Integer 100 Id Mata Pelajaran (PK) 
Nm_mapel Varchar 100 Nama Mata Pelajaran 
Utk_kelas Varchar 10 Untuk Kelas 
Semester Varchar 100 Semester Genap/Ganjil 

      

     Tabel materi yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data materi, isi 

field dari tabel materi sebagai berikut :  

Nama Tabel : Materi  
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Primary Key : Id_materi (PK) 

Foreign Key : Id_ajar (FK), Id_kelas (FK) 

 

Tabel 3.12 Materi 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_materi Integer 100 Id Materi (PK) 
Id_ajar Integer 100 Id Ajar (FK) 
Nm_materi Varchar 100 Nama Materi 
Tgl_materi Date  Tanggal Materi 
Pembahasan Text  Pembahasan 
Id_kelas Integer 11 Id Kelas (FK) 
 

     Tabel jadwal pelajaran yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data 

jadwal pelajaran, isi field dari tabel jadwal pelajaran sebagai berikut :  

Nama Tabel : Jadwal Pelajaran 

Primary Key : Id_jadwal (PK) 

Foreign Key : Id_kelas (FK), Id_ajar (FK) 

 

Tabel 3.13 Jadwal Pelajaran 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_jadwal Integer 100 Id Jadwal (PK) 
Id_kelas Integer 100 Id Kelas (FK) 
Id_ajar Integer 100 Id Ajar (FK) 
Hari Integer 2 Hari 
Jam Integer 2 Jam 

      

     Tabel kelas yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data kelas, isi 

field dari tabel kelas sebagai berikut :  

Nama Tabel : Kelas 

Primary Key : Id_kelas (PK) 

Foreign Key : Nip (FK) 

 

Tabel 3.14 Kelas 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_kelas Integer 100 Id Kelas (PK) 
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Nm_kelas Varchar 100 Nama Kelas 
Thn_ajaran Varchar 100 Tahun Ajaran 
Nip Varchar 20 Nomor Induk Pegawai (FK) 
Status Varchar 100 Status 

 

     Tabel isi kelas yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data isi kelas, 

isi field dari tabel isi kelas sebagai berikut :  

Nama Tabel : Isi Kelas  

Primary Key : Id_isikelas (PK) 

Foreign Key : Nis (FK) 

 

Tabel 3.15 Isi Kelas 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_isikelas Integer 100 Id Isi Kelas (PK) 
Id_kelas Integer 100 Id Kelas (FK) 
Nis Varchar 20 Nomor Induk Siswa (FK) 
      

     Tabel diskusi yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data diskusi, isi 

field dari tabel diskusi sebagai berikut :  

Nama Tabel : Diskusi 

Primary Key : Id_diskusi (PK) 

Foreign Key : Username (FK), Id_kelas (FK) 

 

Tabel 3.16 Diskusi 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_diskusi Integer 100 Id Diskusi (PK) 
judul_diskusi Varchar 100 Judul Diskusi 
Deskripsi Text  Deskripsi 
Tgl Date  Tanggal 
Username Varchar 100 Username (FK) 
Id_kelas Integer 100 Id Kelas (FK) 
 

     Tabel komentar yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data 

komentar, isi field dari tabel komentar sebagai berikut :  

Nama Tabel : Komentar 
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Primary Key : Id_komentar (PK) 

Foreign Key : Username (FK), Id_diskusi (FK) 

 

Tabel 3.17 Komentar 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_komentar Integer 100 Id Komentar (PK) 
Id_diskusi Integer 100 Id Diskusi (FK) 
Tgl Date  Tanggal 
Isi_komentar Text  Isi Komentar 
Username Varchar 100 Username (FK) 
 

     Tabel tugas yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data tugas, isi 

field dari tabel tugas sebagai berikut :  

Nama Tabel : Tugas  

Primary Key : Id_tugas (PK) 

Foreign Key : Id_ajar (FK), Id_kelas (FK) 

 

Tabel 3.18 Tugas 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_tugas Integer 100 Id Tugas (PK) 
Nm_tugas Varchar 100 Nama Tugas 
Tgl_tugas Date  Tanggal Tugas 
Id_ajar Integer 100 Id Ajar (FK) 
Id_kelas Integer 11 Id Kelas (FK) 
 

     Tabel soal yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data soal, isi field 

dari tabel soal sebagai berikut :  

Nama Tabel : Soal  

Primary Key : Id_soal (PK) 

Foreign Key : Id_tugas (FK) 

 

Tabel 3.19 Soal 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_soal Integer 100 Id Soal (PK) 
Id_tugas Integer 100 Id Tugas (FK) 
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Pertanyaan Text  Pertanyaan 
Pil_a Varchar 100 Pilihan A 
Pil_b Varchar 100 Pilihan B 
Pil_c Varchar 100 Pilihan C 
Pil_d Varchar 100 Pilihan D 
Jwbn_benar Varchar 100 Jawaban Benar 
 

     Tabel jawaban siswa yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data 

jawaban siswa, isi field dari tabel jawaban siswa sebagai berikut :  

Nama Tabel : Jawaban Siswa  

Primary Key : Id_js (PK) 

Foreign Key : Nis (FK), Id_tugas (FK) 

 

Tabel 3.20 Jawaban Siswa 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_js Integer 100 Id Jawaban Siswa (PK) 
Nis Varchar 20 Nomor Induk Siswa (FK) 
Id_tugas Text  Id Tugas (FK) 
Nilai Varchar 100 Nilai 

      

Tabel pengumuman yaitu tabel yang digunakan untuk menyimpan data 

pengumuman, isi field dari tabel pengumuman sebagai berikut :  

Nama Tabel : Pengumuman  

Primary Key : Id_Pengumuman (PK) 

Foreign Key : Username (FK) 

 

Tabel 3.21 Pengumuman 

Nama Field Tipe Ukuran Keterangan 
Id_Pengumuman Integer 100 Id Pengumuman (PK) 
Tgl_Pengumuman Date  Tanggal Pengumuman 
Judul Varchar 100 Judul Pengumuman 
Isi Text  Isi Pengumuman 
Username Varchar 100 Username (FK) 
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3.7.2 Rancangan Entity Relationship Diagram 
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Gambar 3.19 Entity Relationship Diagram E-learning 
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3.7.3 MVC (Model-View-Controller) 

MVC merupakan sebuah concept pemrograman yang memisahkan 

pemrograman logic aplikasi dengan representasi yang dihasilkan. Ada 3 jenis 

komponen yang membangun MVC pattern yakni Model, View, dan Controller. 

CodeIgniter merupakan sebuah framework PHP dibuat berdasarkan design 

pattern tersebut, diharapkan penerapan pola yang dapat membangun proyek lebih 

efektif dikarenakan MVC sangat memungkinkan dalam membedakan logika dan 

plan sehingga pada pemrosesan aplikasi bisa dipecah-pecahkan menjadi bagian 

yang tentunya akan lebih spesifik. 

 

Tabel 3.22 Struktur File 

Struktur File Keterangan 
Smktelenikapalembang/application/config Konfigurasi server dan database 
Smktelenikapalembang/application/model Source code database 
Smktelenikapalembang/application/view Source code tampilan 
Smktelenikapalembang/application/controller Source code logika aplikasi 
Smktelenikapalembang/application/library Source code library tambahan 

 

Berikut ini merupakan pembahasan tabel mengenai MVC (Model, View, 

Controller) yang ada pada E-learning SMK Telenika Palembang : 

 

Tabel 3.23 MVC E-learning SMK Telenika Palembang 

Model View Controller 
ajar.php 
forum.php 
guru.php 
isikelas.php 
jadwalpelajaran.php 
jawaban_siswa.php 
kelas.php 
matapelajaran.php 
materi.php 
pengumuman.php 
siswa.php 
tugas.php 
user.php 

back_pengumuman.php 
back_det.php 
det.php 
front_footer.php 
front_pengumuman.php 
home.php 
time.php 
vajar.php 
vback.php 
vfooter.php 
vforum.php 
vguru.php 
vheader.php 
viisikelas.php 

back.php 
cajar.php 
cforum.php 
cguru.php 
cisikelas.php 
cjadwalguru.php 
cjadwalpelajaran.php 
cjadwalsiswa.php 
ckelas.php 
cmatapelajaran.php 
cmateri.php 
cpengumuman.php 
csiswa.php 
ctugas.php 
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vjadwalpelajaran.php 
vjadwalsiswa.php 
vkelas.php 
vlogin.php 
vmatapelajaran.php 
vmateri.php 
vpass.php 
vpengumuman.php 
vsiswa.php 
vtugas.php 
vtugassiswa.php 

ctugassiswa.php 
login.php 

 

3.7.4 Rancangan Layar Antarmuka 

     Halaman utama yang akan tampil pada E-learning ini, terdapat identitas 

sekolah pada header maupun kegiatan dan prestasi, adanya pengumuman sekolah, 

adanya login untuk pengguna. Pada footer adanya copyright atau pemberdaya E-

learning. 

 
Gambar 3.20 Halaman Utama 

 

Pada Gambar 3.21 Halaman pengumuman yang menyajikan informasi seputar 

sekolah maupun informasi diluar sekolah yang menunjang dalam pengetahuan 

seputar dunia pendidikan.  
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Gambar 3.21 Halaman Pengumuman 

 

Pada Gambar 3.22 User melakukan login di E-learning dan jika berhasil login 

akan dapat mengakses E-learning karna dataya user sudah ada di database, 

namun jika bila gagal maka dataya user belum ada di database. 

 
Gambar 3.22 Form Login 
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Pada Gambar 3.23 User bisa merubah password yang sebelum nya default 

dengan password baru. 

 
Gambar 3.23 Ubah Password 

 

Pada Gambar 3.24 Halaman utama admin yang memiliki otoritas dalam 

mengelola data seperti: pengumuman, siswa, guru, mata pelajaran, ajar, kelas, isi 

kelas, jadwal pelajaran. 

 
Gambar 3.24 Halaman Utama Admin 
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Pada Gambar 3.25 Admin dapat menginput data pengumuman yang telah 

disediakan E-learning. 

 
Gambar 3.25 Admin Input Data Pengumuman  

 

Pada Gambar 3.26 Jika telah menginput data pengumuman tersebut, maka akan 

tampil sebagai berikut : 

 
Gambar 3.26 Tampil Data Pengumuman 
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Pada Gambar 3.27 Admin menginput data siswa, guna syarat identitas siswa 

memperoleh akses E-learning. 

 
Gambar 3.27 Admin Input Data Siswa 

 

Pada Gambar 3.28 Admin menginput data guru, guna syarat identitas guru 

memperoleh akses E-learning. 

 
Gambar 3.28 Admin Input Data Guru 
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Pada Gambar 3.29 Menginput data mata pelajaran, yang nantinya akan sebagai 

bahan ajar pada siswa. 

 
Gambar 3.29 Admin Input Data Mata Pelajaran 

 

Pada Gambar 3.30 Admin menginput data ajar, menentukan memilih guru 

berkaitan mata pelajaran yang akan di ajar ke siswa. 

 
Gambar 3.30 Admin Input Data Ajar 
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Pada Gambar 3.31 Menginput data kelas, dengan menetukan wali kelas, nama 

kelas, serta tahun ajaran. 

 
Gambar 3.31 Admin Input Data Kelas 

 

Pada Gambar 3.32 Menginput data isi kelas, menentukan kelas dan siswa mana 

yang di pilih. 

 
Gambar 3.32 Admin Input Data Isi Kelas 
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Pada Gambar 3.33 Menentukan kelas, mata pelajaran, hari, dan jam mata 

pelajaran yang di pilih. 

 
Gambar 3.33 Admin Input Data Jadwal Pelajaran 

 

Pada Gambar 3.34 Halaman utama guru, melihat pengumuman serta jadwal 

mengajar yang telah di tentukan, adanya berbagai fitur-fitur sebagai tenaga 

pendidik yang akan berinteraksi dengan peserta didiknya memungkinkan dengan 

pemanfaatan forum diskusi interaktif dengan siswa. 

 
Gambar 3.34 Menu Utama Guru 
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Pada Gambar 3.35 Guru mengunggah materi pelajaran, pilih mata pelajaran, 

nama materi, pembahasan, upload file materi.   

 
Gambar 3.35 Guru Unggah Materi 

 

Pada Gambar 3.36 Guru input data tugas, memilih mata pelajaran nya serta 

membuat nama tugas, kemudian ditujukan create untuk soal. 

 
Gambar 3.36 Guru Input Data Tugas 
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Pada Gambar 3.37 Membuat soal pada tugas tersebut dengan berbagai sebuah 

pertanyaan disertai opsi untuk memilih jawaban, jika diperlukan terdapat konten 

gambar juga sebagai instrumen soal, kemudian guru akan mengunci sebuah 

jawaban benar. 

 
Gambar 3.37 Guru Buat Soal 

 

Pada Gambar 3.38 Membuat diskusi baru, guru akan memilih kelas, dengan judul 

diskusi di sertai deskripsi. 

 
Gambar 3.38 Guru Buat Diskusi 
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Pada Gambar 3.39 Membuat komentar, kemudian komentar yang telah dibuat 

tersebut akan tampil dan disertai nama user yaitu guru dan siswa. 

 
Gambar 3.39 Guru Buat Komentar 

 

Pada Gambar 3.40 Merupakan menu utama siswa, melihat beranda, 

pengumuman, jadwal mata pelajaran yang telah di tentukan, adanya fitur-fitur 

seperti forum diskusi, mengunduh materi, melihat tugas, dan mengerjakan soal. 

 
Gambar 3.40 Menu Utama Siswa 
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Pada Gambar 3.41 Siswa membuat diskusi baru untuk kelas nya, hanya teman 

sekelasnya maupun wali kelas yang bisa masuk forum tersebut. 

 
Gambar 3.41 Siswa Buat Diskusi Kelas 

 

Pada Gambar 3.42 Mengunduh materi pelajaran yang telah disediakan oleh guru, 

guna bahan bahasan belajar sebagai refrensi memperkaya wawasan dan persiapan 

berbagai tugas dengan soal ditujukan nanti.  

 
Gambar 3.42 Siswa Unduh Materi 
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Pada Gambar 3.43 Melihat dan menerima tugas yang telah di berikan oleh guru 

untuk segera dikerjakan. 

 
Gambar 3.43 Siswa Menerima Tugas 

 

Pada Gambar 3.44 Menjawab soal pertanyaan dan berbagai opsi jawaban yang 

telah di tentukan. 

 
Gambar 3.44 Siswa Kerjakan Soal Tugas 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

BAB I PENDAHULUAN 

4.1 Implementasi 

Pada bab berikut ini dilakukannya implementasi serta pengujian E-learning 

SMK Telenika Palembang. Tahap implementasi dan pengujian dilakukan setelah 

konsep desain telah selesai. Sistem ini memiliki akses yang berbeda-beda dalam 

setiap user, yaitu admin, guru, serta siswa. 

4.1.1 Halaman Utama 

Tampilan awal ketika user mengakses website E-learning, maka akan 

muncul halaman utama dengan beberapa menu seperi beranda, pengumuman, 

serta login sistem. 

 
Gambar 4.1 Halaman Utama E-learning SMK Telenika 

 

4.1.2 Tampil Halaman Pengumuman 

Pada tampilan halaman pengumuman E-learning, menampilkan beberapa 

list informasi yang berkaitan dengan seputar edukasi, informasi sekolah, informasi 

lomba-lomba update dan sebagai nya. Guna kebutuhan informasi dalam upaya 
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memberikan kesempatan bagi siswa, agar siswa senantiasa giat berkreativitas dan 

berpartisipasi penuh dalam berbagai kegiatan yang positif, produktif, dan 

meningkatkan siswa unggul berprestasi dalam berbagai bidang disiplin ilmu 

kejuruan dalam hal akademik maupun non akademik. 

 
Gambar 4.2 Halaman Menampilkan List Pengumuman 

 

4.1.3 Halaman User Login 

Halaman login ini di gunakan user ketika akan masuk dan mengakses E-

learning, user yang di maksud ialah : admin, guru, serta siswa. Yang tentunya 

memiliki akses yang berbeda-beda dalam menggunakan pemanfaatan E-learning 

ini. 

 
Gambar 4.3 Halaman User Login 
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4.1.4 Tampil Peringatan Halaman Login 

Jika username serta password salah, maka akan tampil sebuah notifikasi 

peringatan. Penggunaan username dan password awal mula default dengan nomor 

indentitas user masing-masing.  

 
Gambar 4.4 Tampil Peringatan Login Salah 

 

4.1.5 Halaman Ubah Password 

Pada tampilan halaman ubah password, user di anjurkan mengisi terlebih 

dahulu password lama, kemudian dilanjutkan dengan memasukan password baru 

dan konfirmasi password baru tersebut.  

 
Gambar 4.5 Tampil Ubah Password 
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4.1.6 Halaman Ubah Password Menampilkan Peringatan 

Jika user memasukkan password lama tidak sesuai atau password baru dan 

konfirmasi tidak sama, maka akan tampil peringatan. 

 
Gambar 4.6 Tampil Peringatan Password tidak sesuai 

 

4.1.7 Admin Mengelola Data Pengumuman 

Pada halaman mengelola data pengumuman, admin menginput data 

pengumuman dengan ketentuan judul pengumuman, isi pengumuman dan unggah 

gambar jika diperlukan. Kemudian input data pengumuman tersebut akan tampil 

pada list. 

 
Gambar 4.7 Admin Mengelola Data Pengumuman 
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Dalam membangun E-learning pada SMK Telenikan Palembang ini, penulis 

menggunakan konsep MVC (Model, View,dan Controller) Framework 

Codeigniter. Berikut ini salah satu kutipan koding program pada pengumuman : 

 

Model (pengumuman.php) 

<?php if ( ! defined('BASEPATH')) exit('No direct script access allowed'); 
 
class pengumuman extends CI_Model { 
 var $nama=''; 
 var $username=''; 
 var $password=''; 
 public function __construct() 
 { 
  parent::__construct(); 
  $this->load->database(); 
  $this->load->helper('date'); 
 } 
  
 public function tambah_pengumuman() 
 {  
  return $this->db->insert('pengumuman',array( 
   'judul'=>$this->judul, 
   'isi'=>$this->isi, 
   'username'=>$this->session->userdata('username'), 
   'tgl_pengumuman'=>date('Y-m-d') 
  )); 
 } 
  
public function ubah_pengumuman($id) 
 { 
  $this->db->where('id_pengumuman', $id); 
  return $this->db->update('pengumuman',array( 
   'judul'=>$this->judul, 
   'isi'=>$this->isi, 
   'username'=>$this->session->userdata('username'), 
   'tgl_pengumuman'=>date('Y-m-d') 
  )); 
 } 
   
public function cari_pengumuman($kolom,$kriteria) 
 {  
  return $this->db->query("select $kolom from pengumuman $kriteria"); 
 } 
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} 
 
/* End of file crud_model.php */ 
/* Location: ./application/controllers/crud_model.php */ 

 

Controller (cpengumuman.php) 

<?php if ( ! defined('BASEPATH')) exit('No direct script access allowed'); 
class c_pengumuman extends CI_Controller { 
 public function __construct() 
 {  
  parent::__construct(); 
  $this->load->library('session'); 
  $this->load->helper('url'); 
  $this->load->model('pengumuman'); 
  if(!$this->session-
>userdata('log')){header("location:".base_url("login"));} 
  if($this->session-
>userdata('level')!=="Admin"){header("location:".base_url("login"));} 
 } 
  
 public function index($jenis=null,$id=null) 
 { 
   
  $data['url']=base_url('c_pengumuman/tambah'); 
  $data['aksi']="tambah"; 
   
  if($jenis=="ubah"){ 
  $data['cd']=$this->pengumuman->cari_pengumuman("*", "where 
id_pengumuman='$id'")->row_array(0); 
  $data['url']=base_url('c_pengumuman/ubah/'.$id); 
  $data['aksi']="ubah"; 
  } 
   
  $data['tampil']=$this->pengumuman->cari_pengumuman("*",""); 
   
  $data['username']=$this->session->userdata('username'); 
  $data['level']=$this->session->userdata('level'); 
  $data['log']=$this->session->userdata('log'); 
  $data['title']="Kelola Pengumuman"; 
   
  $this->load->view('vheader',$data); 
  $this->load->view('vpengumuman',$data); 
  $this->load->view('vfooter'); 
 } 
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 public function tambah(){ 
  $this->pengumuman->judul=$_POST['judul']; 
  $this->pengumuman->isi=$_POST['isi']; 
  $this->pengumuman->tambah_pengumuman(); 
   
  $config['file_name'] = 'pengumuman_'.$this->db->insert_id(); 
  $config['allowed_types'] = 'jpg'; 
  $config['upload_path'] = 'foto'; 
  $config['overwrite'] = TRUE; 
   
  $this->load->library('upload', $config); 
  $this->upload->initialize($config); 
   
  $data = ''; 
  if ($this->upload->do_upload('file')){ 
   $data = $this->upload->data(); 
  } 
  
  echo "<script>alert('Data berhasil 
ditambah');document.location='".base_url('c_pengumuman')."'</script>"; 
 } 
 
 public function ubah($id){ 
  $config['file_name'] = 'pengumuman_'.$id; 
  $config['allowed_types'] = 'jpg'; 
  $config['upload_path'] = 'foto'; 
  $config['overwrite'] = TRUE; 
   
  $this->load->library('upload', $config); 
  $this->upload->initialize($config); 
   
  $data = ''; 
  if ($this->upload->do_upload('file')){ 
   $data = $this->upload->data(); 
  } 
  
  
  $this->pengumuman->judul=$_POST['judul']; 
  $this->pengumuman->isi=$_POST['isi']; 
  $this->pengumuman->ubah_pengumuman($id); 
  echo "<script>alert('Data berhasil 
diubah');document.location='".base_url('c_pengumuman')."'</script>"; 
 } 
} 
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View (vpengumuman.php) 

<div class="col-xs-12"> 
 <div class="well"style="background-color:#feb54d;"> 
<center> <h4>Input Data Pengumuman</h4></center> 
<br> 
 
<form action="<?php echo $url;?>" method="post" enctype="multipart/form-
data"> 
 
<table class="table" border=0 width=100%> 
<tr> 
<td align=right width=20%  >Judul Pengumuman</td> 
<td><input type ="text" name ="judul"class="form-control"<?php 
if($aksi=="ubah"){echo 'value="'.$cd['judul'].'"';}?> required></td> 
</tr> 
<tr> 
<td align=right width=20%  >Isi Pengumuman</td> 
<td><textarea name ="isi"class="form-control" rows=5 required><?php 
if($aksi=="ubah"){echo $cd['isi'];}?></textarea></td> 
</tr> 
 
<tr> 
<td align=right>Upload Gambar</td> 
<td> 
<?php 
if($aksi=="ubah"){ 
if(file_exists(FCPATH."foto/pengumuman_".$cd['id_pengumuman'].".jpg")) 
 { 
 $file="<img 
src='".base_url("foto/pengumuman_".$cd['id_pengumuman'].".jpg")."' 
width=160px>"; 
 } 
 else{ 
 $file="<font color=red>Gambar Tidak Ditemukan</font>"; 
 } 
  
 echo $file; 
 echo '<br>'; 
 } 
 
?> 
Format .JPG<br> 
<input type ="file" name ="file"class="form-control" required> </td> 
</tr> 
<td></td> 



 

96 

96 
   

<td><input type="SUBMIT" name ="simpan" value="Simpan 
Sekarang"class="btn btn-info"> 
 
<input type="button" value="Refresh" onclick="document.location='<?php 
echo base_url("c_pengumuman");?>'" class="btn btn-warning"> 
</td> 
</tr> 
 
</table> 
 
</form> 
</div> 
</div> 
 
<div class="col-xs-12"> 
 <div class="well"style="background-color:#feb54d;"> 
 <center> <h4>Tampil Data Pengumuman</h4></center> 
<br> 
 
<table id="tabel" class="display" style="font-weight:bold;"> 
<thead> 
<tr> 
<th>No</th> 
<th>Tgl Pengumuman</th> 
<th>Judul Pengumuman</th> 
<th>Isi Pengumuman</th> 
<th>Gambar</th> 
<th></th> 
</tr> 
</thead> 
 
<tbody> 
<?php  
//tampil 
$n=0; 
foreach($tampil->result_array() as $res) 
{ 
if(file_exists(FCPATH."foto/pengumuman_".$res['id_pengumuman'].".jpg")) 
 { 
 $file="<img 
src='".base_url("foto/pengumuman_".$res['id_pengumuman'].".jpg")."' 
width=160px>"; 
 } 
 else{ 
 $file="<font color=red>Gambar Tidak Ditemukan</font>"; 
 }  
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$n=$n+1; 
echo '<tr> 
<td>'.$n.'</td> 
<td >'.$res['tgl_pengumuman'].'</td> 
<td >'.$res['judul'].'</td> 
<td >'.$res['isi'].'</td> 
<td >'.$file.'</td> 
<td  align="center"> 
 <a 
href="'.base_url('c_pengumuman/index/ubah/'.$res['id_pengumuman']).'"><spa
n class="glyphicon glyphicon-
pencil"></span></a>&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; 
</td> 
'; 
 
} 
 
?> 
</tbody> 
</table> 
</div> 
</div> 
 
<script> 
$(document).ready(function() { 
 $('#tabel').DataTable(); 
} ); 
</script> 

 

4.1.8 Admin Mengelola Data Guru 

Pada tampilan halaman mengelola menginput data guru, Admin mengisi 

data dengan ketentuan yang telah tersedia pada E-learning. 
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Gambar 4.8 Admin Mengelola Data Guru 

 

Jika input data selesai yang telah dilakukan Admin, maka akan tampil data 

tersebut, data tersebutlah yang akan menjadi identitas tenaga pendidik di SMK 

Telenika Palembang, sebagai jalannya proses pembelajaran. 

 

 
Gambar 4.9 Tampil Data Guru 
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4.1.9 Admin Mengelola Data Siswa 

Pada tampilan halaman mengelola menginput data siswa, Admin mengisi 

data dengan ketentuan yang telah tersedia pada E-learning. 

 

 
Gambar 4.10 Admin Mengelola Data Siswa 

 

Jika input data telah selesai, maka akan tampil data tersebut, data tersebutlah yang 

akan menjadi identitas peserta didik, yakni siswa di SMK Telenika Palembang. 

 

 
Gambar 4.11 Tampil Data Siswa 
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4.1.10 Halaman Identitas Guru 

User yaitu guru, dapat melihat identitasnya di E-learning serta tanggung 

jawabnya sebagai tenaga pendidik dengan mata pelajaran yang telah ditentukan 

kelas mana yang akan di ajar dilihat dari jadwal mengajar yang telah ditentukan. 

 

 
Gambar 4.12 Halaman Identitas Guru 

 

4.1.11 Halaman Identitas Siswa 

User yaitu siswa, dapat melihat identitasnya di E-learning serta 

kewajibannya sebagai peserta didik. Melaksanakan proses pembelajaran yang 

akan berlangsung seperti mengerjakan tugas, mengunduh materi yang telah 

disediakan dan aktif di forum diskusi kelas. 

 

 
Gambar 4.13 Halaman Identitas Siswa 
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4.1.12 Admin Mengelola Data Mata Pelajaran 

Admin menginput data mata pelajaran, dengan mengisi mata pelajaran, 

tingkat kelas, dan status semester, jika telah diisi klik pada button simpan. 

 

 
Gambar 4.14 Admin Mengelola Data Mata Pelajaran 

 

Maka data yang telah diinput akan tampil pada list data mata pelajaran yang 

tersedia, mata pelajaran inilah yang tentunya guru akan mengajar berdasarkan 

mata pelajaran yang akan diajarkannya ke siswa. 

 

 
Gambar 4.15 Tampil Data Mata Pelajaran 
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4.1.13 Admin Mengelola Data Ajar 

Menginput data ajar, bahwa guru mengajar mata pelajaran. Admin 

memilih pada combobox yang telah tersedia nama guru dan mata pelajaran, 

kemudian pilih guru serta mata pelajaran tersebut. 

 

 
Gambar 4.16 Admin Mengelola Data Ajar 

 

Maka akan tampil data ajar pada list data ajar yaitu: nama guru, mata pelajaran, 

tingkat kelas dan status pada semester. 

 

 
Gambar 4.17 Tampil Data Ajar 

 

 

 

 

 



 

103 

103 
   

4.1.14 Admin Mengelola Data Kelas 

Admin menginput data kelas, dengan pada opsi wali kelas, mengisi nama 

kelas serta tahun ajaran dan status aktif atau tidak aktifnya kelas tersebut.   

 

 
Gambar 4.18 Admin Mengelola Data Kelas 

 

Jika data yang telah diisi oleh admin selesai, maka akan tampil data tersebut di list 

data kelas yang tersedia. 

 

 
Gambar 4.19 Tampil Data Kelas 

 

4.1.15 Admin Mengelola Data Isi Kelas 

Admin menginput data isi kelas, opsi pada kelas yang akan dipilih serta 

nama siswa yang dipilih berdasarkan jurusan dikelasnya. 
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Gambar 4.20 Admin Mengelola Isi Data Kelas 

 

Jika data isi kelas yang diisi telah selesai, maka tampillah siswa berada pada kelas 

yang telah ditentukan. 

 

 
Gambar 4.21 Tampil Isi Data Kelas 

 

4.1.16 Admin Mengelola Jadwal Pelajaran 

Admin menginput data jadwal pelajaran, dengan opsi pada kelas, mata 

pelajaran, hari dan jam. 

 

 
Gambar 4.22 Admin Mengelola Jadwal Pelajaran 
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Maka akan tampillah jadwal pelajaran yang telah ditentukan tersebut, informasi 

yang dihasilkan mengenai data ajar adalah tahun ajaran, kelas, guru, mata 

pelajaran, hari, serta jamnya. 

 
Gambar 4.23 Tampil Jadwal Pelajaran 

 

4.1.17 Jadwal Mengajar Guru 

Guru sebagai user tenaga pendidik pada E-learning SMK Telenika 

Palembang, memiliki jadwal yang telah ditentukan. Hal ini bisa dilihat pada 

jadwal mengajar guru. 

 
Gambar 4.24 Jadwal Mengajar Guru 

 

4.1.18 Guru Upload Materi 

Sebagai bahan materi pelajaran atau pengayaan wawasan  untuk siswanya, 

Guru mengupload materi pada E-learning. Halaman data materi, guru opsi mata 

pelajaran yang diajar terlebih dahulu kemudian isi materi serta deskripsikan 

pembahasan dari materi yang akan di upload. Guru akan memilih salah satu atau 

bahkan menggunakan ketiganya type file materi dalam 3 bentuk format yakni : 

ppt, pdf, doc. 
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Gambar 4.25 Halaman Input Materi 

 

Jika mengisi data materi dengan opsi pilih mata pelajaran, disertai nama materi 

dan pembahasannya telah selesai, kemudian unggah materi maka sistem akan 

choose file. 

 

 
Gambar 4.26 Memilih Upload Materi 

 

Tampillah data materi yang sudah di upload oleh guru, di list data materi. Jika 

terdapat materi yang belum di upload maka akan menampilkan notif bahwa materi 

tidak ditemukan, hal ini berarti materi belum tersedia atau memang tidak 

disediakan oleh guru. 
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Gambar 4.27 Tampil Data Materi 

 

4.1.19 Guru Memberikan Tugas 

Guru memberikan tugas untuk siswanya, terlebih dahulu guru menginput 

opsi mata pelajaran dan mengisi nama tugas seperti judul tugas itu sendiri dengan 

apa yang telah diintruksikan guru. 

 

 
Gambar 4.28 Guru Memberikan Tugas 

 

Jika tugas telah dibuat, maka guru akan membuat soal, dengan cara mengklik buat 

soal. 
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Gambar 4.29 Tampil Tugas 

 

4.1.20 Guru Membuat Soal 

Tampillah halaman membuat soal, guru akan membuat soal dengan 

berbagai pertanyaan serta opsi jawaban ganda seperti A, B, C, D dan guru akan 

mengunci jawabannya. Guru juga bisa memberikan pertanyaan tersebut dengan 

menambahkan gambar, dengan cara upload gambar berformat jpg. 

 

 
Gambar 4.30 Guru Membuat Soal 

 

Jika telah selesai memberikan pertanyaan dan opsi jawaban ganda, maka data soal 

yang telah dibuat akan tampil pada list soal. 
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Gambar 4.31 Tampil Soal  

 

4.1.21 Jadwal Mata Pelajaran Siswa 

Siswa melihat mata pelajaran pada E-learning SMK Telenika Palembang, 

dalam jadwal pelajaran tersebut akan menampilkan informasi tahun ajaran, kelas, 

guru dengan mata pelajaran, hari dan jam. 

 

 
Gambar 4.32 Jadwal Mata Pelajaran Siswa 

 

4.1.22 Siswa Lihat Materi 

Pada tampilan halaman lihat materi, menyajikan materi mata pelajaran 

yang telah telah tersedia dan segera untuk di unduh. 
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Gambar 4.33 Siswa Lihat Materi 

 

Ketika siswa akan mendownload file materi, maka akan tampil notifikasi untuk 

unduh atau cancel. 

 

 
Gambar 4.34 Siswa Download Materi 

 

4.1.23 Siswa Lihat Tugas 

Pada tampilan halaman tugas, siswa diberikan tugas oleh guru dan di 

kerjakan segera mungkin atau waktu yang telah ditentukan, jika tugas yang telah 

dikerjakan oleh siswa maka akan menampilkan nilai siswa dan jika tugas belum 

dikerjakan maka akan tampil bahwa tugas belum dikerjakan. 
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Gambar 4.35 Siswa Lihat Tugas 

 

Siswa akan mengerjakan soal tugas tersebut, pada pertanyaan juga tampil gambar 

dan disertai opsi jawaban ganda. 

 

 
Gambar 4.36 Tampil Kerjakan Soal 

 

4.1.24 Halaman Forum Diskusi 

Pada tampilan halaman forum diskusi merupakan media interaksi antar 

guru dengan siswa, melakukan diskusi yang tersedia pada E-learning. 



 

112 

112 
   

 
Gambar 4.37 Halaman Forum Diskusi 

 

4.1.25 Guru Berkomentar di Forum Diskusi 

Guru mengirimkan komentar diforum diskusi E-learning SMK Telenika 

Palembang, interaksi diskusi sesuai dengan konteks judul pembahasan. 

 

 
Gambar 4.38 Guru Berkomentar di Forum Diskusi 

 

4.1.26 Siswa Berkomentar di Forum Diskusi 

Siswa mengirimkan komentar diforum diskusi E-learning SMK Telenika 

Palembang, interaksi diskusi sesuai dengan konteks judul pembahasan. 
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Gambar 4.39 Siswa Berkomentar di Forum Diskusi 

 

4.1.27 Tampil Komentar di Halaman Forum Diskusi 

Diskusi pembahasan antar guru dan siswa akan tampil, dalam forum 

diskusi tersebut terlihat identitas tiap user.  

 

 
Gambar 4.40 Tampil Komentar di Halaman Forum Diskusi 

 

4.2 Pengujian 

Pada tahap ini, penulis melakukan sebuah uji coba terhadap sistem yang telah 

dikembangkan dengan hasil sebagai berikut dengan bukti yang dapat dilihat pada 

lampiran. 

4.1.1 Admin 

Pengujian User sebagai admin, melakukan sebuah uji coba terhadap sistem 

yang telah dikembangkan.  
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Tabel 4.1 Hasil Pengujian Halaman Admin 

No Modul Prasyarat Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

1 Login Memasukkan 

Username dan 

Password 

User dapat 

mengakses halaman 

utama sebagai 

admin 

OK 

2 Lihat Daftar 

Pengumuman 

Klik menu 

Pengumuman pada 

halaman E-learning 

User sebagai admin 

dapat melihat Daftar 

Pengumuman  

OK 

3 Input 

Pengumuman 

Isi judul 

pengumuman, isi 

berserta gambar. 

Kemudian Simpan 

Tampil 

Pengumuman baru 

di daftar 

OK 

4 Ubah 

Pengumuman 

Klik Ubah, Isi judul 

pengumuman, isi 

berserta gambar. 

Kemudian Simpan 

Tampil 

Pengumuman yang 

di ubah 

OK 

5 Tambah 

Pengumuman 

Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

6 Search  

Pengumuman 

Klik Search  

Pengumuman 

Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

7 Input Data 

Siswa 

Klik Menu Siswa, 

dan isi data siswa 

Tampil Halaman 

Data Siswa 

OK 

8 Ubah Data 

Siswa 

Klik Ubah, Input data 

siswa 

Tampil data siswa 

yang di ubah 

OK 

9 Tambah Siswa Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

10 Search  Siswa Klik Search  Siswa Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 
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11 Input Data 

Guru 

Klik Menu Guru, dan 

isi data guru 

Tampil Halaman 

Data Guru 

OK 

12 Ubah Data 

Guru 

Klik Ubah, Input data 

guru 

Tampil data guru 

yang di ubah 

OK 

13 Tambah Guru Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

14 Search  Guru Klik Search  Guru Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

15 Upload Photo Klik Choose File.  Tampil Photo OK 

16 Input Data 

Mata Pelajaran 

Isi Mata Pelajaran Tampil Mata 

Pelajaran 

OK 

17 Ubah Mata 

Pelajaran 

Klik Ubah Mata 

Pelajaran, Isi  

Tampil Mata 

Pelajaran yang 

diubah 

OK 

18 Tambah Mata 

Pelajaran 

Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

19 Search  Mata 

Pelajaran 

Klik Search  Mata 

Pelajaran 

Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

20 Input Data 

Mata Ajar 

Isi Ajar, Pilih guru 

serta pilih mata 

pelajran.  

Tampil Ajar OK 

21 Tambah Ajar Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

22 Ubah Ajar Klik Ubah Ajar, Isi 

Ajar, Pilih guru serta 

pilih mata pelajran. 

Tampil Ajar yang 

diubah 

OK 

23 Search  Ajar Klik Search  Ajar Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

24 Input Data 

Kelas 

Isi Kelas, Pilih Wali 

Kelas serta isi pilih 

Tampil Kelas OK 
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nama kelas dan tahun 

ajaran.  

25 Ubah Kelas Klik Ubah Kelas, Isi 

Kelas, Pilih 

WaliKelas serta isi 

pilih nama kelas dan 

tahun ajaran. 

Tampil Kelas yang 

diubah 

OK 

26 Tambah Kelas Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

27 Search  Kelas Klik Search  Kelas Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

28 Input Data Isi 

Kelas 

Isi Kelas, Pilih Kelas 

serta pilih siswa  

Tampil Isi Kelas OK 

29 Ubah Isi Kelas Klik Ubah, Pilih 

Kelas serta pilih 

siswa 

Tampil Isi Kelas 

yang diubah 

OK 

30 Tambah Isi 

Kelas 

Klik Refresh, Tampil halaman 

baru 

OK 

31 Search  Isi 

Kelas 

Klik Search  Isi 

Kelas 

Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

32 Input Data 

Jadwal 

Pelajaran 

Isi Jadwal, Pilih 

Kelas serta pilih mata 

pelajaran, hari, dan 

jam. 

Tampil Isi Data 

Jadwal Pelajaran 

OK 

33 Ubah Data 

Jadwal 

Pelajaran 

Klik Ubah, Pilih Isi 

Jadwal, Pilih Kelas 

serta pilih mata 

pelajaran, hari, dan 

jam. 

Tampil Data Jadwal 

Pelajaran yang 

diubah 

OK 

34 Tambah Data Klik Refresh, Tampil halaman OK 
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Jadwal 

Pelajaran 

baru 

35 Search  Data 

Jadwal 

Pelajaran 

Klik Search  Data 

Jadwal Pelajaran 

Pencarian sesuai 

tujuan 

OK 

36 Ubah 

Password 

Masukkan Password 

yang lama dengan 

yang baru. Klik Ubah 

Password 

Password berhasil 

di ubah. 

OK 

 

4.1.2 Guru 

Pengujian User sebagai guru, melakukan sebuah uji coba terhadap sistem 

yang telah dikembangkan.  

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Halaman Guru 

No Modul Prasyarat Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Uji 

1 Login Memasukkan 

Username dan 

Password yang telah 

terdaftar 

User dapat 

mengakses 

halaman utama 

sebagai guru 

OK 

2 Lihat Daftar 

Pengumuman 

Klik menu 

Pengumuman pada 

halaman E-learning 

User sebagai guru 

dapat melihat 

Daftar 

Pengumuman  

OK 

3 Lihat Beranda Klik Menu Beranda User sebagai guru 

dapat melihat 

Beranda 

OK 

4 Lihat Jadwal 

Mengajar 

Klik Menu Jadwal 

Mengajar 

Guru dapat melihat 

Jadwal Mengajar 

OK 
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5 Lihat Materi Klik Menu Materi Guru dapat melihat 

Materi 

OK 

6 Upload Materi Input Data Materi isi 

pilih mata pelajaran, 

nama materi disertai 

pembahasan dan 

Choose File  Materi 

Klik Simpan 

Tampil Data Materi 

Tersaji untuk Siswa 

OK 

7 Ubah Materi Klik Ubah Tampil Ubah isi 

pilih mata 

pelajaran, nama 

materi disertai 

pembahasan dan 

Choose File  

Materi 

OK 

8 Tambah 

Materi 

Klik Refresh Halaman Refresh OK 

9 Lihat Forum Klik Forum Tampil melihat 

Forum 

OK 

10 Tambah 

Forum 

Input Pilih Kelas, isi 

judul diskusi berserta 

deskripsi,kemudian 

Klik Simpan 

Tampil Diskusi 

Kelas 

OK 

11 Masuk 

Diskusi 

Klik Masuk Diskusi Tampil Diskusi OK 

12 Isi Komentar Input isi komentar, 

kemudian Klik 

Simpan 

Tampil Komentar 

di Halaman 

OK 

13 Berikan Tugas Klik Tugas, pilih 

mata pelajaran dan isi 

Tampil Tugas OK 
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tugas. Klik Simpan 

14 Buat Soal Isi pertanyaan, isi 

pilih jawaban, berikan 

konten gambar jika 

perlu dan kunci pada 

jawaban. Klik Simpan 

Tampil Daftar Soal OK 

15 Ubah Soal Isi pertanyaan, isi 

pilih jawaban, berikan 

konten gambar jika 

perlu dan kunci pada 

jawaban. Klik Simpan 

Tampil Daftar Soal OK 

16 Lihat Biodata Klik Biodata Tampil Biodata OK 

17 Ubah 

Password 

Input Password lama 

dengan yang baru, 

kemudian konfirmasi 

Password baru. Dan 

Klik Ubah Password 

Ubah Password 

Baru Berhasil 

OK 

 

4.1.3 Siswa 

Pengujian User sebagai admin, melakukan sebuah uji coba terhadap sistem 

yang telah dikembangkan.  

 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Halaman Siswa 

No Modul Prasyarat Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

1 Login Memasukkan 

Username dan 

Password yang 

telah terdaftar 

User dapat 

mengakses halaman 

utama sebagai siswa 

OK 

2 Lihat Daftar Klik menu User sebagai siswa OK 
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Pengumuman Pengumuman pada 

halaman E-learning 

dapat melihat Daftar 

Pengumuman  

3 Lihat Beranda Klik Menu Beranda User sebagai siswa 

dapat melihat 

Beranda 

OK 

4 Lihat Mata 

Pelajaran 

Klik menu Mata 

Pelajaran 

Siswa dapat melihat 

Jadwal Mata 

Pelajaran 

OK 

5 Lihat Materi Klik menu Materi Siswa dapat melihat 

Materi 

OK 

6 Cari Materi Klik Search   Hasil pecarian sesuai 

tujuan 

OK 

7 Download 

Materi 

Klik Download File Materi akan 

terDownload 

OK 

8 Lihat Forum Klik Forum Siswa dapat melihat 

Forum 

OK 

9 Tambah Forum Input Diskusi Baru 

pada judul diskusi 

berserta 

deskripsi,kemudian 

Klik Simpan 

Tampil Diskusi Baru OK 

10 Masuk Forum Klik Masuk Diskusi Tampil Diskusi OK 

 

11 Isi Komentar Input isi komentar, 

kemudian Klik 

Simpan 

Tampil Komentar OK 

12 Lihat Tugas Klik Lihat Tugas Tampil Tugas 

 

OK 

13 Kerjakan Tugas Klik Kerjakan 

Tugas 

Tampil Soal OK 



 

121 

121 
   

14 Kerjakan Soal Klik opsi pilih 

jawaban, Kemudian 

Klik Kirim 

Jawaban 

Tampil Nilai OK 

15 Lihat Biodata Klik Biodata Siswa Tampil Biodata OK 

16 Ubah Password Input Password 

lama dengan yang 

baru, kemudian 

konfirmasi 

Password baru. 

Dan Klik Ubah 

Password 

Ubah Password Baru 

Berhasil 

OK 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem E-Learning SMK Telenika 

Palembang yang telah dilakukan oleh penulis, maka akan diambil beberapa 

kesimpulan : 

a. Sistem E-Learning pada SMK Telenika Palembang yang telah dibangun 

memberikan menu dengan fasilitas yang mendukung seperti : Informasi 

Pengumuman, Jadwal Mata Pelajaran, Guru yang Mengajar, Kelas, 

Pendistribusian Materi Pelajaran, Tugas Siswa, Hasil Nilai Jawaban Soal, 

Forum Diskusi. 

b. E-Learning dibangun memungkinkan interaksi antara tenaga pendidik dengan 

peserta didiknya dengan memanfaatkan Forum Diskusi untuk memulai kelas 

pembelajaran, Sebagai pembelajaran jarak jauh, efisiensi tempat dan waktu 

antara guru dan siswa. 

c. Dengan segala fitur yang ada tersebut, diharapkan dapat memperkaya varian 

sistem pembelajaran menjadi lebih menarik, variatif dan meningkatkan minat 

partisipasi siswa lebih aktif. 

d. Dengan adanya E-Learning pada SMK Telenika Palembang sebagai empiris 

guru dan siswa, pengetahuan akan pemanfaatan teknologi informasi berbasis 

pendidikan. 

5.2 Saran 

Adapun sistem E-Learning yang dibahas memiliki fasilitas yang terbatas, Saran 

dari penulis untuk tahap pengembangan selanjutnya yaitu : 

a. Dalam pengembangan selanjutnya diharapkan pada sistem dapat terhubung 

dengan sistem yang ada di sekolah yang tentunya berkaitan dengan proses 

pembelajaran. 

b. Diperlukan pengembangan selanjutnya dalam hal proses membuat laporan. 

c. Pengembangan website dengan fitur yang lebih menarik pada E-learning. 

d. Pengembangan E-learning penyesuaian tampilan bagi pengguna Smartphone. 
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