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ABSTRAK 

ABSTRAK 

 

Sekolah Menengah Atas SMK Negeri 5 Musi Banyuasin merupakan salah satu 

sekolah yang berada di Kabupaten Musi Banyuasin. Dalam proses pembelajaran 

antara guru dan siswa sangat terbatas. Siswa juga tidak mendapatkan materi 

pelajaran dan tugas apabila guru tidak dapat hadir, ini menyebabkan penyampaian 

materi pelajaran menjadi terhambat. Siswa hanya mendapatkan materi pelajaran 

dari guru ataupun referensi buku di perpustakaan sekolah, sehingga dapat terjadi 

keterbatasan tempat dan waktu untuk mengaksesnya. Hal ini yang  

melatarbelakangi penulis untuk membuat suatu aplikasi e-learning untuk SMK 

Negeri 5 Musi Banyuasin. E- learning adalah konsep pembelajaran yang 

dilakukan melalui jaringan media elektronik. Tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat suatu aplikasi pembelajaran online sehingga membantu siswa dalam 

mendapatkan materi pelajaran dan pengerjaan tugas. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan waterfall. Dengan adanya sistem ini tidak hanya dapat 

membantu siswa akan tetapi juga dapat membantu guru dalam memberikan materi 

dan tugas serta meningkatkan efisiensi dan efektivitas sistem mengajar di SMK 

Negeri 5 Musi Banyuasin dalam meningkatkan pembelajaran siswa. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, E-Learning, Waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Seiring dengan berkembangnya teknologi yang kian pesat, perkembangan 

pesat tersebut khususnya sistem informasi yang dapat membantu dan 

mempermudah berbagai bidang pekerjaan yang terkait dengan kemudahan akses, 

jarak, dan waktu. Makin mudahnya akses internet masa sekarang turut mendorong 

berbagai bidang instansi pemerintah maupun lembaga swasta yang 

memanfaatkannya, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Organisasi 

menciptakan sistem informasi baru dengan memanfaatkan perkembangan 

teknologi informasi dan dengan cepat dapat menerapkannya dalam layanan 

mereka. Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai integrasi antara orang, data, 

alat dan prosedur yang bekerja sama dalam mencapai suatu tujuan. Salah satu 

instansi yang merasakan pentingnya sistem informasi adalah dunia pendidikan 

(Nugroho, 2017). 

Metode pembelajaran mulai mengalami beberapa perubahan dan 

pembaruan. E-learning merupakan sebuah perkembangan metode pembelajaran 

yang disebabkan oleh kemajuan teknologi informasi di dunia pendidikan dan 

mempunyai kontribusi sangat besar terhadap perubahan metode pembelajaran atau 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM). Dimana proses belajar dan mengajar tidak 

lagi hanya mendengarkan penjelasan materi dari guru di dalam kelas, tetapi siswa 

juga dapat mempelajarinya di tempat lain dengan melakukan aktivitas lain seperti 

mengamati, bertanya, berkomentar, atau berdiskusi di sebuah forum untuk 

menyelesaikan masalah yang ada. Materi bahan ajar juga dapat divisualisasikan 
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dalam berbagai format dan bentuk yang lebih interaktif sehingga siswa akan 

termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran tersebut. Saat ini konsep 

elearning sudah banyak diterima oleh masyarakat, terbukti dengan banyaknya 

penerapan e-learning di lembaga Pendidikan. 

 Salah satunya SMK Negeri 5 Musi Banyuasin, yang saat ini masih 

menggunakan metode konvensional dalam kegiatan belajarnya untuk itu pihak 

sekolah sedang berupaya meningkatkan pembelajaran dengan membangun sistem 

informasi e-learning, SMK Negeri 5 Musi Banyuasin berharap dengan adanya  e-

learning tersebut dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan 

serta tugas-tugas siswa dapat dikirimkan melalui e-lerning. Buku paket siswa dan 

modul pembelajaran yang berbentuk e-book dapat diunduh melalui e-learning. 

Prancangan sistem informasi e-learning sangat bermanfaat bagi pembelajaran 

karena sifatnya yang fleksibel, yang memungkinkan user untuk mengakses 

informasi dan sumber belajar tanpa terbatas ruang dan waktu. Tujuan dari 

pembelajaran e-learning adalah tidak membatasi siswa dalam belajar karena 

terhambat waktu dan jarak yang tidak memungkinkan untuk dilakukan 

pembelajaran secara langsung  Naidu (2013).  

Sistem informasi e-learning ini akan menyelesaikan permasalahan yang 

ada, dimana permasalahan ini terjadi ketika siswa tidak masuk kelas atau dengan 

izin lain tidak dapat mengikuti pelajaran pada hari itu juga sehingga siswa tersebut 

akan ketinggalan materi maupun tugas yang diberikan guru dan Ketika guru 

berhalangan hadir guru tersebut tidak dapat memberikan materi sehingga siswa 

yang akan diajar akan ketinggalan materi tersebut. Oleh karena itu dibutuhkan 

sebuah sistem dengan teknologi yang dapat diakses oleh siswa maupun guru agar 
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pembelajaran tetap berjalan lancar tanpa terhambat apapun Ketika siswa ataupun 

guru tidak dapat memberikan atau mengikuti pelajaran hari itu.  

Dalam membangun atau mengembangkan sebuah system tentunya 

menggunakan sebuah metode dalam pengembangannya. Pada penelelitian ini 

peneliti akan menggunakan metode Waterfall karena metode tersebut memiliki 

kelebihan kualitas dari system yang dihasilkan akan baik, karena pelaksanaannya 

dilakukan secara bertahap sehingga meminimalisir kesalahan yang terjadi. 

Kebutuhan e-learning tersebut, akan dianalisis deskriptif terlebih dahulu 

agar sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. Sehingga berdasarkan uraian 

yang telah dibahas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang yang 

berjudul “Sistem Informasi E-Learning Dalam Kegiatan Pembelajaran Di 

Smk Negeri 5 Musi Banyuasin”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka penulis 

merumuskan masalah yang ada yaitu, “Bagaimana membangun sistem informasi  

e-learning untuk membantu kegiatan pembelajaran di SMK Negeri 5 Musi 

Banyuasin?”. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pembahasan menjadi lebih terarah, tidak menyimpang dan juga 

sesuai dengan latar belakang yang sudah diuraikan, maka penulis membatasi 

masalah pada penelitian sebagai berikut : 

1. Sistem informasi ini berfokus pada e-learning di SMK Negeri 5 Musi 

Banyuasin. 
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2. Pengguna sistem ini ialah guru dan siswa di SMK Negeri 5 Musi Banyuasin. 

3. Pembangunan sistem informasi e-learning sebatas input mata pelajaran , nilai 

dan tugas. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini ialah sebagai berikut : 

Membangun sistem informasi e-learning di SMK Negeri 5 Musi Banyuasin 

dengan mengunakan metode waterfall. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Pada penelitian ini diharapakan dapat memberikan manfaat berikut : 

1. Mengefektifkan siswa dan guru dalam menerima informasi mengenai kegiatan 

pembelajaran pada e-learning. 

2. Dapat menjadi bahan evaluasi oleh di SMK Negeri 5 Musi Banyuasin untuk 

penerapan e-learning kedepannya. 
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II. BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem 

Sistem adalah seperangkat komponen yang saling berhubungan dan saling 

bekerja sama untuk mencapai beberapa tujuan. Selain itu pengertian yang lain 

sistem terdiri dari unsur-unsur dan masukan (input), pengolahan (processing), 

serta keluaran (output) (Agustin, 2018). 

Menurut (Anggraeni & Irviani, 2017) sistem dapat dirincikan sebagai 

berikut: 

1. Setiap sistem terdiri dari unsur-unsur. 

2. Unsur-unsur tersebut merupakan bagian dari terpadu sistem yang 

berkaitan. 

3. Unsur sistem tersebut saling bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu. 

4. Suatu sistem merupakan bagian dari sistem lain yang lebih kompleks. 

Berdasarkan pengertisan sistem diatas peneliti menyimpulkan bahwa sistem 

merupakan sekelompok suatu yang nyata atau abstrak dan memiliki unsur-unsur 

hubungan serta fungsi masing-masing untuk bekerja sama hingga mencapai tujuan 

yang sudah ditentukan. 

2.2 Informasi 

Secara umum dalam buku (Anggraeni & Irviani, 2017) menyatakan bahwa 

informasi merupakan hasil dari pengolahan data dalam bentuk suatu yang lebih 

berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menjelaskan suatu kejadian yang 

nyata dan digunakan dalam mengambil sebuah keputusan.Menurut Gordon B. 
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Davis dalam buku (Hutahaean, 2014) informasi merupakan data-data yang sudah 

diolah menjadi suatu bentuk yang penting bagi si- pengguna dan memiliki value 

yang nyata untuk keputusan sekarang atau yang akan dating. Berikut merupakan 

gambar dari siklus informasi yang ditunjukkan pada gambar 2.1. 

 

       Sumber : (Hutahaean, 2014) 

Gambar 2.1 Siklus Informasi 

Dari gambar di atas, data yang diolah melalui suatu model menjadi sebuah 

informasi, kemudian penerima mendapatkan informasi tersebut, yang akan 

menghasilkan sebuah keputusan dan melakukan suatu Tindakan-tindakan yang 

akan membuat sejumlah data kembali dan seterusnya yang disebut sebagai silkus 

informasi. 

Jadi, informasi merupakan hasil dari sebuah data-data yang diperoleh dan 

masih dalam bentuk mentah dan belum bisa diterima sehingga harus melalui 
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proses untuk mendapatkan bentuk yang dapat digunakan dalam pengambilan 

keputusan. 

2.3 Sistem Informasi 

2.3.1 Definisi Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan sebuah sistem didalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, 

bersifat manajerial dan menyediakan pihak luar dengan laporan-laporan tertentu 

(Hutahaean, 2014). 

Sedangkan menurut (Whitten, Bentley, & Dittman, 2004) secara umum 

sistem informasi merupakan aturan yang berisi orang-orang, data, proses yang 

berinteraksi mulai dari mengumpulkan, memproses, menyimpan kemudian 

menjadikannya sebagai sebuah output atau informasi yang berguna untuk 

pengambilan sebuah keputusan. 

Dari definisi diatas penulis menyimpulkan bahwa sistem informasi 

merupakan suatu kombinasi yang teratur dari setiap elemen-elemen yang melalui 

proses-proses tertentu yang akan menghasilkan sebuah keputusan untuk 

kebutuhan dalam organisasi. 

2.3.2 Komponen Sistem Informasi 

Menurut Stair (1992) dalam buku (Alfatta, 2007) menerangkan bahwa 

sistem informasi berbasis komputer dalam suatu organisasi terdiri dari komponen-

komponen sebagai berikut: 

1. Hardware, yaitu perangkat keras komponen untuk melengkapi kegiatan 

memasukkan data, memproses data dan keluaran data. 
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2. Sofware, yaitu program yang diberikan perintah untuk perangkat keras. 

3. Database, yaitu kumpulan data dan informasi yang di organisasikan 

sedemikan rupa sehingga mudah diakses oleh pengguna sistem informasi. 

4. Telekomunikasi, yaitu menghubungkan antar pengguna sistem informasi 

secara bersama dalam suatu jaringan yang efektif 

5. Manusia, yaitu personel dari sistem informasi, meliputi manajer, analis, 

programmer dan operator serta yang bertanggung jawab dalam perawatan 

sistem. 

2.4 Definisi E-Learning 

E-learning  (Electronic  learning) adalah  suatu  sistem  proses  pembeljaran  

yang  memanfaatkan  teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam proses 

belajar mengajar. E - learning sering digunakan yang merujuk pada interakasi  

antara  guru,  siswa,  proses  pembelajaran,  data,  dan  teknologi. Dalam  

pengertian  ini  istilah  yang digunakan  untuk  merujuk  tidak  hanya  pada  

penggunaan  E-learning  dan  komunikasi,  tetapi  juga  untuk  cara dimana 

berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses pembelajaran 

(Mawarni , Putri, & Triyanti, 2022). 

Sedangkan menurut (Cucus, Aprilianda, & Endra, 2019) E-learning singkatan 

dari Elektronic Learning, merupakan cara baru dalam proses belajar mengajar 

yang menggunakan media elektronik khususnya internet sebagai sistem 

pembelajarannya. E-learning merupakan dasar dan konsekuensi logis dari 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Beberapa ahli mencoba 

menguraikan pengertian e-learning menurut versi nya masing-masing, diantaranya 

: 
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1. Jaya Kumar C. Koran (2002) e-learning sebagai sembarang pengajaran 

dan pembelajaran yang menggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN, 

atau internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau 

bimbingan. 

2.  Kamarga (2002) e-learning sebagai kegiatan belajar asynchronous melalui 

perangkat elektronik komputer yang memperoleh bahan belajar yang 

sesuai dengan kebutuhan nya. 

3. Rosenberg (2001) menekankan bahwa e-learning merujuk pada 

penggunaan teknologi internet untuk mengirimkan serangkaian solusi 

yang dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

4. Darin E. Hartley (2001) eLearning merupakan suatu jenis belajar mengajar 

yang memungkinkan tersampaikan nya bahan ajar ke siswa dengan 

menggunakan media Internet, Intranet atau media jaringan komputer lain. 

5. LearnFrame.Com dalam Glossary of eLearning Terms (2001) eLearning 

adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk 

mendukung belajar mengajar dengan media Internet, jaringan komputer, 

maupun komputer standalone. 

 

2.5 Aplikasi Web/Website 

Dalam buku (Simarmata, 2010) yang berjudul “Rekayasa Web” aplikasi 

web merupakan suatu sistem informasi yang pengguna didukung berinteraksi 

antarmuka berbasis web. Aplikasi web adalah bagian dari client-side yang dapat 

dijalankan oleh web browser. Interaksi web dibagi dalam 3 hal : 
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1. Permintaan, pengguna mengirimkan sebuah perintah permintaan ke server 

web. 

2. Pemrosesan, kemudian, server web menerima perintah permintaan dari 

pengguna dan memprosesnya sesuai yang diperintahkan 

3. Jawaban, hasilnya server web akan menampilkan sesuai apa yang di 

perintahkan setelah melalui proses. 

2.6 Metode Waterfall 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode pengembangan sistem 

WaterFall Model yang merupakan salah satu metode pengebangan dari SDLC. 

Disebut dengan Waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 

selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan, sebagai contoh tahap desain 

harus menunggu selesainya tahap analisis kebutuhan. (Hidayati, 2019). 

 
Gambar 2.2 Metode Waterfall 

    Sumber : (Hidayati, 2019) 

 

1. Analisis Kebutuhan 

Proses pengumpulan kebutuhan yang dilakukan secara intensif untuk 

menypesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 

perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. 

2. Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses yang berfokus pada desain 

pembuatan struktur data hingga perancangan antar muka sebelum 
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melakukan tahapan pengkodean. Tahapan ini menerjemahkan kebutuhan 

ke dalam bentuk representasi desain sistem. 

3. Pengkodean 

Tahapan ini menerjemahkan setiap desain yang dirancang kedalam bentuk 

kode-kode sesuai dengan bahasa pemrograman yang digunakan. 

4. Pengujian dan Pemeliharaan 

Tujuan dari tahapan ini adalah memastikan bahwa sistem yang dibangun 

sudah sesuai dengan kebutuhan yang di definisikan pada tahapan 

sebelumnya. Sedangkan, pemeliharaan adalah tahapan pengembangan jika 

terjadi perubahan pada sistem yang di minta atau beradaptasi dengan 

lingkungan baru. 

2.7 Penelitian Sebelumnya 

Dalam perbandingan dan sebagai acuan dalam pengembangan suatu sistem 

informasi e-learning, maka diperlukan pengamatan pada penelitian sejenisnya 

yang sudah ada sebelumnya. Dari hasil pengamatan penulis mendapatkan 

beberapa acuan sebagai berikut: 

1. (Maulina & Bernadhed, 2017) dengan judul “Perancangan Sistem 

Informasi E-Learning Pada SMK Syubanul Wathon Tegal Rejo 

Magelang”. Sistem informasi E-learning berbasis Website ini, diharapkan 

dapat membantu proses kegiatan belajar mengajar di SMK Syubbanul 

Wathon Tegalrejo menjadi lebih optimal. Metode ini memudahkan para 

guru untuk dapat menyampaikan materi pelajaran, memberikan kuis secara 

online, memberikan info sekolah dengan lebih cepat, pengumpulan tugas 
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siswa secara online, dan melakukan konsultasi kepada siswa kapanpun dan 

dimanapun tanpa ada batas ruang dan waktu. 

2. (Robo, Sah, Sidarmawan, & Jufri, 2021) dengan judul “Penerapan Metode 

Waterfall Dalam Pengembangan Sistem Informasi E-Learning (Studi 

Kasus: SMP Negeri 5 Jayapura). Dengan adanya sistem ini tidak hanya 

dapat membantu siswa akan tetapi juga dapat membantu guru dalam 

memberikan materi dan tugas serta meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

sistem mengajar di SMP Negeri 5 Jayapura dalam meningkatkan 

pembelajaran siswa. 

3. (Irawan , Susanti , & Triyanto, 2015) dengan judul “Analisa dan 

Perancangan Sistem Pembelajaran Online E-Learning Pada SMK Mambul 

Falah Kudus”. dilakukan analisa kebutuhan untuk menghasilkan 

pemodelan sistem pembelajaran dengan menggunakan pemodelan UML 

(Unified Markup Language) dan juga melakukan perancangan arsitektur 

sistem pembelajaran berbasis online (e-learning). Arsitektur layanan 

sistem pembelajaran online (e-learning) dapat dijadikan rancangan tepat 

dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih baik, mengingat 

tingkat fleksibilitas, skalabilitas serta fungsionalitasnya yang memudahkan 

kegiatan belajar mengajar dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. 

Sistem pembelajaran online (e-learning) pada SMK Mambaul Falah Kudus 

yang telah dirancang, digunakan oleh dua aktor yaitu, siswa dan guru. 

4. (Febriannisa & Hasugian, 2017) dengan judul “Perancangan E-Learning 

Pada SMK N 1 Bandung”. adanya e- learning, guru dapat memberikan 

materi maupun tugas yang disimpan secara digital dan dapat diakses 
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kapanpun dan dimanapun, demikian halnya dengan siswa/i yang 

mendapatkan kemudahan dalam mengakses materi dan tugas. Kemudian 

dengan hadirnya forum diskusi pada e-learning, guru maupun siswa/i 

dapat berdiskusi berdasarkan topik yang dibuat oleh guru. 

5. (Aishah, Yanto, & Firdaus, 2021) dengan judul “Perancangan Sistem 

Informasi Aplikasi E-Learning Berbasis Web di SMA N 9 Padang”. 

Dengan penggunaan e- learning dalam proses pembelajaran pada SMA N 

9 Padang, diharapkan akan mempermudah siswa dalam kegiatan belajar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dirancang aplikasi 

pembelajaran e- learning dengan Learning Management System. Dilihat 

dari kenyataan tersebut, diperlukan suatu sarana penunjang yang mampu 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam system mengajar di SMA 

Negeri 9 Padang dalam meningkatkan pembelajaran terhadap siswa. 

Berdasarkan rujukan penelitian-penelitian di atas, sistem yang diusulkan 

memiliki perbedaan dan kelebihan yaitu sistem yang akan dibangun dengan 

menggunakan framework bahasa pemrograman yang cukup populer yaitu Laravel 

dan framework css yaitu Bootsrap 5. Selain itu penelitian ini akan dilakukan di 

SMK Negeri 5 Musi Banyuasin. 
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III. BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode penelitian 

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif yang 

merupakan pendekatan-pendekatan dengan meneliti pada kondisi obyek yang 

alamiah dimana peneliti sebagai instrumennya dan hasilnya lebih menekankan 

makna (Sugiyono, 2015). 

3.2 Waktu dan Tempat 

Waktu yang dimulai untuk melakukan penelitian ini pada bulan Oktober 

2022 sampai dengan November 2021. Dalam melakukan penelitian akan di 

lakukan di SMK Negeri 5Musi  Banyuasin. 

3.3 Alat dan Bahan 

Alat dan bahan yang dibutuhkan dalam membangun sistem informasi sesuai 

dengan judul dan untuk keperluan penelitian ini terdiri dari perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software). 

3.3.1 Perangkat Keras (Hardware) 

Hardware atau perangkat keras yang merupakan komponen dalam sebuah 

komputer yang memiliki bentuk fisik digunakan untuk menjalankan perangkat 

lunak. Adapun perangkat keras yang akan digunakan dalam penelitian ini: 

1. Laptop/Personal Komputer dengan Prosesor minimal i3 gen 5 

2. RAM minimal 4Penyimpanan Internal minimal 500GB 

3. Printer  
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3.3.2 Perangkat Lunak (Software) 

Software atau perangkat lunak merupakan program atau aplikasi yang 

bertugas untuk memberi perintah kepada perangkat keras komputer. Dalam 

penelitian ini membutuhkan perangkat lunak berupa: 

1. Visual Studio Code, aplikasi ini merupakan aplikasi untuk text editor 

berupa kode-kode program yang akan ditulis dalam membangun 

sebuah sistem. 

2. Argo UML merupakan aplikasi untuk membantu dalam membuat 

rancangan-rancangan sistem baik berupa simbol ataupun sebuah chart. 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini akan menggunakan metode pengumpulan data berupa 

wawancara dan observasi. 

1. Wawancara merupakan salah satu metode dalam pengumpulan data yang 

mana dilakukan dengan cara melakukan percakapan antar dua orang atau 

lebih dan berlangsung antara narasumber dan pewawancara. Tujuan dari 

metode ini adalah mendapatkan informasi secara langsung dengan 

memberikan pertanyaan-pertanyaan yang sudah disiapkan sebelumnya 

dengan menemukan permasalahan yang terjadi. 

2. Observasi merupakan sebuah metode yang dilakukan dengan mengamati 

sebuah proses permasalahan dengan peneliti mencatat semua informasi 

yang didapat secara langsung dari pengamatan tersebut. Oleh karena itu 

penulis akan melakukan wawancara dan observasi di SMK Negeri 5 Musi 

Banyuasin bagian Administrasi Sekolah tersebut. 
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3.5 Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem waterfall yang 

mana pada tahapan nya akan di lakukan secara satu per satu secara berurutan 

sesuai langkah pada metode nya. Berikut tahapan yang dilakukan sesuai 

permasalahan yang dihadapi: 

1. Analisis Kebutuhan 

Tahapan ini peneliti akan melakukan analisis terlebih dahulu sesuai 

permasalahan yang dihadapi dengan mengumpulkan beberapa data 

menggunakan metode-metode pengumpulan data seperti wawancara dan 

observasi di SMK Negeri 5 Musi Banyuasin, kemudian dari analisis tersebut 

akan didapat berupa kebutuhan-kebutuhan atau fitur yang akan digunakan 

dalam sistem e-learning. 

2. Desain 

Setelah melakukan analisis kebutuhan peneliti akan mendapatkan 

kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan oleh user atau pengguna sistem. 

Kebutuhan-kebutuhan tersebut akan di terjemahkan dalam bentuk sebuah 

rancangan baik itu rancangan data maupun rancangan visual sistem yang 

akan dibangun. Pancangan akan menggunakan metode UML seperti Use 

Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram dan ERD sebagai 

rancangan basis data nya. 

3. Pengkodean 

Pada tahapan ini setiap rancangan yang dihasilkan akan di terjemahkan 

dalam bentuk sebuah baris-baris kode pemrograman yang menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan menggunakan Framework Laravel. 
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4. Pengujian 

Setelah melakukan penulisan kode, sistem yang dibangun perlu dilakukan 

pengujian agar setelah di berikan kepada user atau pengguna tidak terjadi 

error atau bug program baik dari segi tampilan ataupun data. Pengujian 

dilakukan menggunakan metode Black Box yang mana pengujian tersebut 

dilakukan dengan menguji setiap fitur-fitur pada sistem yang dibangun. 

5. Penerapan/Pemeliharaan 

Tahapan terakhir yang dilakukan dalam pengembangan sistem metode 

waterfall adalah implementasi sistem atau menerapkan sistem kepada 

pengguna dan melakukan pemeliharaan sistem jika terjadi perubahan-

perubahan pada system 
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IV. BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Objek Penelitian 

SMK Negeri 5 Musi Banyuasin sekarang berdiri sejak tanggal 1 Agustus 

1965 dengan nama SMK Negeri 5 Musi Banyuasin di Kabupaten Musi 

Banyuasin. Berdasarkan surat keputusan Menteri P dan K Republik Indonesia no 

99/ Sek. Dit. Pt/ 71/ 1967 tanggal 1 – 8 – 1987. SMK Negeri 5 Musi Banyuasin 

diganti menjadi SMK Negeri 5 Musi Banyuasin.  

Berdasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia N0. 036/ 01/ 1997. Tanggal 7 Maret 1887 tentang Perubahan 

Nomenklatur. Maka SMK Negeri 5 Musi Banyuasin ditetapkan tanggal 7 Februari 

1997. SMKN 5 Surakarta sejak tanggal 13 Juni 2006 menerapkan sistim 

manajemen mutu. SMM ISO : 9001:2000 sejak tanggal 14 Mei 2009 Menerapkan 

SMM ISO 9001:2008. Berdasarkan SK SBI 2007 SMK Negeri 5 Musi Banyuasin  

ditunjuk sebagai sekolah RSBI dengan SK 420/502/smk.05 tanggal 01 September 

2007. Berikut struktur organisasi kepengurusan SMK Negeri 5 Musi Banyuasin: 

 
Sumber : Wawancara di SMK N 5 Musi Banyuasin 

Gambar 4.1 Struktur Orgranisasi Sekola 
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4.2 Analisis Kebutuhan 

4.2.1 Identifikasi Masalah 

Permasalahan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan di tempat 

penelitian ini adalah: 

1. Siswa yang tidak masuk sekolah akan ketinggalan materi yang di ajarkan 

oleh guru pada hari tersebut. Sehingga siswa tersebut sulit untuk 

mendapatkan materi yang sudah diajarkan 

2. Jika guru tidak masuk, maka pada jam pelajaran guru tersebut akan terjadi 

kekosongan sehingga tidak ada aktivitas belajar pada kelas yang diajar 

oleh guru. 

4.2.2  Kebutuhan Pengguna 

Dalam sistem ini terdapat tiga pengguna yang berada dalam lingkungan 

sistem, yaitu Admin, Guru dan Siswa. Ketiga pengguna tersebut memiliki hak 

akses masing-masing yang berbeda, seperti berikut: 

1. Admin 

a. Admin dapat mengelola (tambah, edit dan hapus) akun Admin. 

b. Admin dapat mengelola (tambah, edit dan hapus) akun Guru. 

c. Admin dapat mengelola (tambah, edit dan hapus) akun Siswa. 

d. Admin dapat mengelola (tambah, edit dan hapus) Mata Pelajaran. 

e. Admin dapat mengelola (tambah, edit dan hapus) Kelas. 

f. Admin dapat mencetak data Guru dan Siswa 

g. Admin dapat mengubah profilnya sendiri 

2. Guru 

a. Guru dapat membuat materi sesuai mata pelajaran yang diajarkan 

b. Guru dapat mengubah dan menghapus materi  
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c. Guru dapat menambahkan tugas 

d. Guru dapat mengubah dan menghapus tugas 

e. Guru dapat meng-koreksi jawaban siswa dan meng-input nilai 

f. Guru dapat mencetak laporan nilai dari tugas yang diberikan 

g. Guru dapat mengelola profil nya sendiri 

3. Siswa 

a. Siswa dapat melihat materi pelajaran yang diberikan guru nya sesuai kelas 

siswa masing-masing 

b. Siswa dapat melihat file materi yang diberikan guru nya sesuai kelas siswa 

masing-masing 

c. Siswa dapat melihat tugas dan mengerjakan tugasnya sesuai dengan mata 

pelajaran dan kelas masing-masing 

d. Siswa dapat melihat nilai dari tugas yang telah dikerjakan nya 

e. Siswa dapat mengelola profil nya sendiri 

4.2.3  Kebutuhan Sistem 

1. Sistem menyediakan layanan untuk mengelola akun Admin, Guru dan  

Siswa. 

2. Sistem menyediakan layanan pengelolaan mata pelajaran dan kelas 

3. Sistem menyediakan layanan pengelolaan materi dan tugas 

4. Sistem menyediakan layanan pengelolaan laporan nilai  

5. Sistem menyediakan layanan pengelolaan profil masing-masing pengguna 

4.3  Perancangan Sistem 

Use Case pada sistem yang akan di bangun ini memiliki 3 aktor dan memiliki 

case masing-masing sesuai dengan hak ases yang dimiliki. 
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4.3.1  Use Case Diagram 

4.3.1.1 Use Case Diagram  

Berikut merupakan Use Case Diagram dari sistem yang akan dikembangkan 

pada Gambar di bawah  

 
Gambar 4.2 Use Case Diagram  

Pada gambar diatas terdapat 3 aktor yang akan berinteraksi dengan system 

yaitu Admin, Guru dan Siswa yang mana setiap aktor memiliki case masing-

masing sesuai dengan kegiatan atau interaksi yang akan dilakukan aktor masing-

masing. 

  4.3.1.2  Definisi Use Case Diagram  

Berikut adalah deskripsi dari aktor yang berinteraksi dengan tiap-tiap use case 

pada sistem yang akan dikembangkan. Ditunjukkan pada tabel 4.1 di bawah ini 
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Tabel  4.1 Definisi Use Case 

No Use Case Deskripsi Aktor 

1 Login Proses memasukkan username/email dan password Admin, Guru 

dan Siswa 

2 Mengelola akun 

pengguna 

Proses mencari menambahkan, mengubah dan 

menghapus akun pengguna 

Admin 

3 Mengelola mata 

pelajaran 

Proses mencari menambahkan, mengubah dan 

menghapus mata pelajaran 

Admin 

4 Mengelola kelas Proses mencari menambahkan, mengubah dan 

menghapus kelas 

Admin 

5 Cetak data guru 

dan siswa 

Mencetak data guru dan siswa  Admin  

6 Mengelola materi Proses mencari menambahkan, mengubah dan 

menghapus materi pelajaran 

Guru  

7 Mengelola tugas Proses mencari menambahkan, mengubah dan 

menghapus tugas pelajaran 

Guru  

8 Mencetak nilai-nilai 

tugas 

Melakukan cetak nilai pada tipa tugas masing-masing 

yang sudah dikoreksi 

Guru 

9 Melihat materi Melakukan pembelajaran materi yang sudah 

diberikan guru mata pelajaran masing-masing 

Siswa 

10 Mengerjakan tugas Mengerjakan tugas yang sudah diberikan kepada 

masing-masing kelas oleh guru mata pelajaran 

Siswa 

11 Melihat nilai Melihat nilai dari tugas yang sudah dikerjakan oleh 

siswa masing-masing 

Siswa 

 

4.3.2  Activity Diagram 

Pada Activity Diagram biasanya akan dijelaskan bagaimana alur kerja sebuah 

proses dan urutan aktivitas yang dilakukan pengguna sistem. Berikut adalah 

Activity Diagram sistem informasi yang dibangun. 

4.3.2.1 Activity Diagram Login 

Activity diagram login melihatkan kegiatan user (Admin, Guru dan Siswa) 

dalam berinteraksi dengan sistem supaya masuk ke dalam sistem. Pengguna 



23 

 

 

  

sistem memulai mengisi username/email serta password  terlebih dahulu. Berikut 

Activity diagram login dilihat pada Gambar 4.3 : 

 
Gambar 4.3 Activity Diagram Login 

Pada gambar diatas merupakan alur aktivitas seorang pengguna dalam 

mengakses system informasi e-learning yang diawali dengan mengunjungi 

website atau situs dari e-learning tersebut. Kemudian memasukkan email dan 

password masing-masing pengguna sesuai dengan aksesnya. 
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4.3.2.2 Activity Mengelola Akun Pengguna 

Pada activity diagram ini menjelaskan alur bagaimana user (Admin) 

melakukan proses pengelolaan akun pengguna (Admin, Guru dan Siswa) dilihat 

pada Gambar 4.4 di bawah ini: 

 
Gambar 4.4 Activity Diagram Mengelola Akun Pengguna 
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Gambar diatas menjelaskan bagaiman aktivitas Admin dalam mengelola 

akun pengguna yaitu akun Admin lainnya, Guru dan Siswa. Mulai dari 

menambahkan sebuah akun, mengubah, menghapus serta mencetak data-data 

akun ataupun data-data Guru dan Siswa. 

4.3.2.3 Activity Diagram Mengelola Mata Pelajaran 

Activity diagram ini menjelaskan alur bagaimana user (Admin) melakukan 

proses pengelolaan mata pelajaran untuk guru dilihat pada Gambar 4.5 di bawah 

ini: 

 
Gambar 4.5 Activity Diagram Mengelola Mata Pelajaran 
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4.3.2.4 Activity Diagram Mengelola Kelas 

Activity diagram ini menjelaskan alur bagaimana user (Admin) melakukan 

proses pengelolaan kelas untuk siswa dilihat pada gambar 4.6 di bawah ini: 

 
Gambar4.6 Activity Diagram Mengelola Kelas 
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Gambar di atas menunjukkan alur aktivitas seorang Admin dalam 

mengelola data-data kelas dengan menambahkan, mengubah maupun menghapus 

data-data kelas yang ada. 

4.3.2.5 Activity Diagram Cetak Data Guru & Siswa 

Activity diagram ini menjelaskan bagaimana user (Admin) melakukan export 

data-data Guru dan Siswa dalam bentuk cetakan maupun format excel. Dapat 

dilihat pada Gambar dibawah ini: 

 
Gambar 4.7 Activity Diagram Cetak Data Guru & Siswa 

 

4.3.2.6 Activity Diagram Mengelola Materi 

Activity diagram ini menjelaskan alur bagaimana user (Guru) melakukan 

proses pengelolaan materi untuk siswa dilihat pada Gambar 4.8 di bawah ini : 
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Gambar 4.8 Activity Diagram Mengelola Materi 

Pada gambar diatas menjelaskan bagaimana aktivitas seorang Guru dalam 

mengelola materi untuk kelas-kelas siswa dengan seorang Guru dapat 

menambahkan materi, mengubah materi, menghapus materi serta meng-upload 

file materi untuk siswa pelajari. 
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4.3.2.7 Activity Diagram Mengelola Tugas 

Activity diagram ini menjelaskan alur bagaimana user (Guru) melakukan 

proses pengelolaan tugas untuk siswa dilihat pada Gambar 4.9 di bawah ini: 

 
Gambar 4.9 Activity Diagram Mengelola Tugas 

Pada gambar diatas menunjukkan aktivitas seorang Guru dalam mengelola 

tugas mulai dari menambahkan tugas, mengubah tugas serta dapat mengapus 

tugas. 
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4.3.2.8 Activity Diagram Mencetak Nilai Tugas 

Diagram berikut merupakan alur dari proses mencetak nilai tugas yang sudah 

dikerjakan oleh siswa yang dilakukan oleh seorang user (Guru). Dapat dililhat 

pada Gambar 4.10 dibawah ini: 

 
Gambar 4.10 Activity Diagram Cetak Nilai Tugas 

Diagram aktivitas diatas menunjukkan alur dari seorang Guru dalam 

melakukan pencetakan nilai tugas ataupun export kedalam bentuk excel. 
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4.3.2.9 Activity Diagram Melihat Materi 

Pada diagram yang ditunjukkan pada Gambar 4.11 dibawah ini menunjukkan 

bagaimana alur siswa dalam melihat materi pelajaran dan melihat file yang di 

upload gurunya masing-masing. 

 
Gambar 4.11 Diagram Activity Melihat Materi Pelajaran 

Diagram aktivitas diatas menjelaskan proses bagaimana seorang Siswa 

dalam melihat materi pelajaran sesuai dengan mata pelajaran yang diberikan 

gurunya terhadap kelas masing-masing siswa. 
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4.3.2.10 Activity Diagram Mengerjakan Tugas 

Activity diagram ini menjelaskan bagaimana user (Siswa) mengerjakan 

tugasnya mulai dari melihat daftar tugas hingga meng upload jawabannya ke form 

upload yang disediakan. Dapat dilihat pada Gambar 4.12 dibawah ini: 

 
Gambar 4.12 Activity Diagram Mengerjakan Tugas 

Pada diagram diatas menunjukkan aktivitas seorang siswa dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh gurunya ke kelas masing-masing dengan 

cara siswa mengupload jawaban pada kolom jawaban yang tersedia sesuai dengan 

soal. 
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4.3.2.11 Activity Diagram Melihat Nilai Tugas 

Pada Gambar 4.13 dibawah ini merupakan alur bagaimana user (Siswa) 

melihat dafar nilai tugas yang sudah dikerjakannya. 

 
Gambar 4.13 Diagram Activity Melihat Nilai Tugas 

Setelah mengupload tugas siswa akan mendapatkan nilai sesuai penilaian 

yang Guru berikan. Pada gambar diatas merupakan aktivitas bagaimana seorang 

siswa dapat melakukan pengecekan nilai mereka. 

4.3.3  Class Diagram 

Class diagram merupakan spesifikasi menginstal objek serta inti 

pengembangan desain berorientasi objek. Class melihatkan keadaan (atribut serta 

properti) memiliki layanan yang beroperasi pada keadaan itu (metode atau fungsi). 
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Class diagram melihatkan struktur serta deskripsi class, package dan objek yang 

terkait dengannya. Berikut class diagram Sistem Informasi E-Learning SMK 

Negeri 5 Musi Banyuasin: 

 
Gambar 4.14 Class Diagram Sistem E-Learning 

4.3.4  ERD 

Sebelum membuat tampilan sistem yang akan dibangun, perlu 

mendeskripsikan tabel database yang akan dibuat untuk mencocokkan informasi 

yang akan ditampilkan dengan data di dalam sistem. Berikut ini adalah tampilan 

tabel dari Entity Relantionship Diagram (ERD) : 
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Gambar 4.15 ERD Sistem Informasi E-Learning 

Dari gambar Entity Relatioship Diagram diatas memiliki 8 buah entitas 

yang saling memiliki hubungan masing-masing atau relasi. Entitas Admin 

memiliki relasi dengan entitas Mapel dan Kelas yang mana Admin dapat 

mengelola Mapel dan Kelas. Kemudian Mapel dan Kelas memiliki relasi dengan 

entitas Guru dan Siswa. Setiap guru memiliki Mapel dan setiap Siswa memiliki 

Kelas. Selanjutnya Guru memliki relasi dengan tugas yaitu Guru dapat mengelola 

tugas-tugas yang akan dikerjakan Siswa. Siswa berelasi dengan Materi dan Detail 

Tugas karena siswa dapat melihat Materi serta dapat mengerjakan tugasnya sesuai 

yang diberikan guru. 
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4.3.5  Perancangan Database 

Perancangan databasae hal yang terpenting yang akan dilakukan sebelum 

membuat sistem informasi seperti itu menjadi penampung semua data sehingga 

dapat disediakan ke sebuah sistem informasi. Di bawah ini adalah desain tabel 

database yaitu: 

1. Tabel Users 

Tabel users digunakan untuk menyimpan data pengguna sistem. 

Nama tabel : users 

Primary key : id 

Foreign key : - 

Tabel  4.2 Tabel Users 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

Nisn varchar(255) Yes NULL 

Nip varchar(255) Yes NULL 

id_kelas int(11) Yes NULL 

id_mapel int(11) Yes NULL 

Name varchar(255) No  

Email varchar(255) No  

Phone varchar(255) Yes NULL 

email_verified_at Timestamp Yes NULL 

Password varchar(255) No  

Level enum('admin', 'guru', 
'siswa') 

Yes NULL 

Foto varchar(255) Yes NULL 

remember_token varchar(100) Yes NULL 

created_at Timestamp Yes NULL 

updated_at Timestamp Yes NULL 
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2. Tabel Kelas 

Tabel kelas digunakan untuk menyimpan data kelas. 

Nama tabel : kelass 

Primary key : id 

Foreign key : - 

Tabel  4.3 Tabel Kelas 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

nama_kelas varchar(255) No  

created_at timestamp Yes NULL 

updated_at timestamp Yes NULL 

3. Tabel Mata Pelajaran 

Tabel mata pelajaran digunakan untuk menyimpan data mata pelajaran. 

Nama tabel : mapels 

Primary key : id 

Foreign key :  

Tabel  4.4 Tabel Mata Pelajaran 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

nama_mapel varchar(255) No  

created_at timestamp Yes NULL 

updated_at timestamp Yes NULL 

 

4. Tabel Materi 

Tabel materi digunakan untuk menyimpan data materi yang dibuat oleh guru. 

Nama tabel : materis 

Primary key : id 
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Foreign key : id_guru, id_kelas, id_mapel 

Tabel  4.5 Tabel Materi 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

id_guru int(11) No  

id_kelas int(11) No  

id_mapel int(11) Yes NULL 

date_materi Date No  

nama_materi varchar(255) No  

isi_materi Text No  

File varchar(255) Yes NULL 

created_at timestamp Yes NULL 

updated_at timestamp Yes NULL 

5. Tabel Tugas 

Tabel tugas digunakan untuk menyimpan data tugas yang dibuat oleh guru. 

Nama tabel : tugass 

Primary key : id 

Foreign key : id_guru, id_kelas, id_mapel 

Tabel  4.6 Tabel Perihal 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

id_guru int(11) No  

id_kelas int(11) No  

id_mapel int(11) Yes NULL 

date_tugas Date No  

nama_tugas varchar(255) No  

isi_tugas varchar(255) No  

dead_line Date Yes NULL 
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File varchar(255) Yes NULL 

created_at timestamp Yes NULL 

updated_at timestamp Yes NULL 

 

6. Tabel Detail Tugas 

Tabel detail tugas digunakan untuk menyimpan nilai tugas yang di kerjakan 

oleh siswa. 

Nama tabel : detail_tugass 

Primary key : id 

Foreign key : id_tugas, id_siswa 

 

Tabel  4.7 Tabel Detail Tugas 

Column Type Null Default 

Id bigint(20) No  

id_tugas int(11) No  

id_siswa int(11) No  

File varchar(255) Yes NULL 

tanggal_kumpul date Yes NULL 

Status int(11) No 0 

Nilai varchar(255) No  

created_at timestamp Yes NULL 

updated_at timestamp Yes NULL 

4.3.6  Perancangan User Interface 

Pada rancangan interface ini merupakan acuan desain yang akan dibuat pada 

program agar tampilan program yang akan dihasilkan tidak berbeda jauh dari 

rancangan tersebut. Berikut ini merupakan rancangan interface akan diusulkan. 
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1. Perancangan Halaman Depan  

Halaman ini merupakan halaman pertama ketika sistem informasi e-learning 

di buka dapat dilihat pada gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Perancangan Pertama Sistem Informasi E-Learning 

2. Perancangan Halaman Login 

Halaman login ini merupakan halaman yang akan digunakan oleh pengguna 

sistem sebelum menggunakan fitur-fitur sistem dapat dilihat pada gambar 4.17 

 
Gambar 4.17 Perancangan Halaman Login 
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3. Perancangan Halaman Materi Pelajaran 

Halaman ini merupakan halaman yang akan diakses oleh siswa untuk melihat 

materi pelajaran sesuai dengan mata pelajaran dapat dilihat pada gambar 4.18 

dibawah.   

 
Gambar 4.18 Perancangan Materi Pelajaran 

4. Perancangan Halaman Tugas 

Halaman ini merupakan halaman yang akan di akses oleh siswa untuk 

mengerjakan tugas yang sudah di berikan guru mata pelajaran sesuai dengan 

kelas masing-masing. Ditunjukkan pada gambar 4.19 dibawah ini: 

 
Gambar 4.19 Perancangan Halaman Tugas 
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5. Perancangan Halaman Koreksi Nilai 

Halaman yang dapat diakses oleh guru untuk memeriksa tugas yang sudah 

dikerjakan oleh siswa dan melakukan input nilai. Dapat dilihat pada gambar 4.20 

dibawah ini: 

 
Gambar 4.20 Perancangan Halaman Koreksi Nilai 

6. Perancangan Halaman Cetak Nilai 

Halaman cetak nilai ini dapat diakses oleh guru untuk digunakan mencetak 

nilai tugas-tugas siswa. Ditunjukkan pada gambar 4.21 dibawah ini: 

 
Gambar 4.21 Perancangan Halaman Cetak Nilai 
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4.4  Penulisan Kode dan Implementasi 

4.4.1  Penulisan Kode 

Pada tahapan ini semua rancangan yang dilakukan pada tahapan sebelumnya 

akan diterjemahkan dalam bentuk barisan kode-kode baik pada rancangan 

database hingga rancangan tampilan antar muka. Berikut merupakan salah satu 

gambar file kode Controller dari sistem e-learning yang dikembangkan. 

 
Gambar 4.22 Potongan Kode Controller Sistem 

4.4.2  Implementasi 

Implementasi dari penulisan-penulisan kode yang dilakukan sesuai dengan 

pada tahapan rancangan sebelumnya memperlihatkan hasilnya masing-masing 

berikut beberapa hasil implementasi yang dilakukan.  

1. Halaman Depan 

Halaman depan merupakan halaman awal pada saat membuka aplikasi sistem 

informasi e-learning seperti yang dilihatkan pada gambar dibawah ini 
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Gambar 4.23 Halaman Depan Sistem E-Learning 

2. Halaman Login 

Halaman login merupakan halaman yang harus dilalui sebelum pengguna 

sistem dapat mengelola data-data atau menggunakan fitur-fitur yang berada 

dalam sistem informasi e-learning dan di tunjukkan pada gambar berikut. 

 

Gambar 4.24 Halaman Login 
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3. Halaman Materi Pelajaran 

Halaman merupakan halaman yang akan diakses oleh siswa untuk melihat 

materi pelajaran sesuai dengan mata pelajaran dapat dilihat pada gambar 4.25 

dibawah 

 

Gambar 4.25 Halaman Materi Pelajaran 

4. Halaman Tugas 

Halaman ini merupakan halaman yang akan di akses oleh siswa untuk 

mengerjakan tugas yang sudah di berikan guru mata pelajaran sesuai dengan kelas 

masing-masing. Ditunjukkan pada gambar 4.26 dibawah ini:   

 

Gambar 4.26 Halaman Tugas 
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5. Halaman Koreksi Nilai 

Halaman yang dapat diakses oleh guru untuk memeriksa tugas yang sudah 

dikerjakan oleh siswa dan melakukan input nilai. Dapat dilihat pada gambar 4.27 

dibawah ini: 

 

Gambar 4.27 Halaman Koreksi Nilai 

6. Halaman Cetak Nilai 

Halaman cetak nilai ini dapat diakses oleh guru untuk digunakan mencetak 

nilai tugas-tugas siswa. Ditunjukkan pada gambar 4.21 dibawah ini: 

 

Gambar 4.28 Halaman Kelola Laporan Surat 
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4.5 Pengujian 

Setelah melewati tahapan konstruksi atau sistem yang dibangun sudah 

selesai, tahap selanjutnya yaitu tahapan pengujian sistem agar memastikan semua 

proses yang berjalan sesuai kebutuhan sistem. Pengujian dilakukan supaya 

memastikan tidak ada menemukan bugs pada sistem yang telah dibuat, kesalahan 

antarmuka, kesalahan struktur data, dan kesalahan kinerja maupun kesalahan 

inisialisasi di sistem yang sudah dibuat. Pengujian ini menggunakan metode Black 

Box Testing. 

Black box testing ialah jenis ujian akan mengamati hasil eksekusi serta 

memeriksa fungsionalitas perangkat lunak hanya melalui data pengujian. 

Pendekatan ini seperti melihat kotak hitam yang hanya bisa dilihat dari luar, tanpa 

mengetahui apa yang ada di balik kemasan hitam tersebut. Berikut tabel hasil 

pengujian yang dilakukan terhadap beberapa fitur yang ada pada sistem. 

Tabel  4.8 Tabel Pengujian  

Pengujian Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan 

Keterangan 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

Pengujian Admin 

Login 

Input username/email dan 
password dengan benar 

Menampilkan halaman 
dashboard 

Ya 
 

Input username/email dan 
password dengan salah 

Tetap berada pada halaman 
login dengan pesan 
kesalahan 

Ya 
 

Kelola 
pengguna (Guru 

& Siswa) 

Menambahkan pengguna 
(Guru & Siswa) mengisi 
form dengan benar 

Pengguna (Guru & Siswa) 
tersimpan ke database 

Ya 
 

Menambahkan pengguna 
(Guru & Siswa) mengisi 

form dengan tidak benar 

Pengguna (Guru & Siswa) 

tidak tersimpan ke database 
Ya 

 

Mengubah pengguna 
(Guru & Siswa)mengisi 
form dengan benar 

Pengguna (Guru & Siswa) 
tersimpan ke database 

Ya 
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Mengubah pengguna 
(Guru & Siswa) mengisi 
form dengan tidak benar  

Pengguna (Guru & Siswa) 
tidak tersimpan ke database 

Ya 
 

Menghapus pengguna  
(Guru & Siswa) 

Pengguna (Guru & Siswa) 
terhapus dari database 

Ya 
 

Kelola kelas 

Menambahkan kelas 
mengisi form dengan 

benar 
Kelas tersimpan ke database Ya 

 

Menambahkan kelas 
mengisi form dengan 
tidak benar 

Kelas tidak tersimpan ke 

database 
Ya 

 

Mengubah kelas mengisi 
form dengan benar 

Kelas tersimpan ke database Ya 
 

Mengubah kelas mengisi 
form dengan tidak benar 

Kelas tidak tersimpan ke 
database 

Ya 
 

Menghapus kelas Kelas terhapus dari database Ya  

Kelola mata 
pelajaran 

Menambahkan mata 
pelajaran mengisi form 
dengan benar 

Mata pelajaran tersimpan ke 

database 
Ya 

 

Menambahkan mata 
pelajaran mengisi form 
dengan tidak benar 

Mata pelajaran tidak 
tersimpan ke database 

Ya 
 

Mengubah mata pelajaran 
mengisi form dengan 
benar 

Mata pelajaran tersimpan ke 
database 

Ya 
 

Mengubah mata pelajaran 
mengisi form dengan 
tidak benar 

Mata pelajaran tidak 
tersimpan ke database 

Ya 
 

Menghapus mata 
pelajaran 

Mata pelajaran terhapus dari 
database 

Ya 
 

Cetak data guru 

& siswa  

Cetak data guru atau 
siswa dengan klik print 

Menampilkan halaman cetak 
beserta data guru & siswa 

yang akan di cetak 
Ya 

 

Eksport data guru atau 
siswa dengan klik eksport 
excel 

Melakukan download data 
siswa atau guru dengan 
format excel 

Ya 
 

Pengujian Guru 

Kelola materi 

Menambahkan materi 
mengisi form dengan 
benar 

Materi tersimpan ke database Ya 
 

Menambahkan materi 
mengisi form dengan 
tidak benar 

Materi tidak tersimpan ke 
database 

Ya 
 

Mengubah materi mengisi 
form dengan benar 

Materi tersimpan ke database Ya 
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Mengubah materi mengisi 
form dengan tidak benar 

Materi tidak tersimpan ke 
database 

Ya 
 

Kelola tugas  

Menambahkan tugas 
sistem dengan benar 

Data tugas sistem tersimpan 
ke database 

Ya 
 

Menambahkan tugas 
sistem dengan tidak 
benar 

Data tugas sistem tidak 
tersimpan ke database Ya 

 

Mengubah tugas sistem 
dengan benar 

Data tugas sistem tersimpan 
ke database 

Ya 
 

Mengubah tugas sistem 
dengan tidak benar 

Data tugas sistem tidak 
tersimpan ke database 

Ya 
 

Menghapus tugas sistem Data tugas sistem terhapus 
dari database 

Ya 
 

Cetak nilai 

tugas 

Cetak nilai tugas dengan 
klik print 

Menampilkan halaman cetak 
beserta data nilai tugas yang 

akan di cetak 
Ya 

 

Eksport data nilai tugas 
siswa dengan klik eksport 
excel 

Melakukan download data 
nilai tugas siswa dengan 
format excel 

Ya 
 

Melihat materi Pilih menu materi lalu pilih 
mata pelajaran 

Menampilkan halaman 
timeline materi pelajaran 
sesuai yang dipilih 

Ya 
 

Pengujian Siswa 

Mengerjakan 

tugas 

Pilih menu tugas lalu pilih 

mata pelajaran  

Menampilkan halaman tugas 
yang di upload guru dengan 
kelas masing-masing 

Ya 
 

Baca soal dan upload 
jawaban pada form yang 
disediakan 

Jawaban akan di upload dan 
disimpan ke dalam database 
lalu menampilkan alert 
jawaban sudah dikumpulkan 

Ya  

 

Melihat nilai Pilh menu lihat tugas 
selesai pilih mata 

pelajaran  

Menampilkan nilai-nliai tugas 
yang sudah dikerjakan oleh 

siswa maisng-masing 
Ya 

 

 

Dari hasil pengujian yang telah rampung dilakukan oleh pengguna sebelum 

sistem dapat digunakan sebagaimana mestinya. Bahwa, hasil dari pengujian 

tersebut sistem e-learning sudah bisa digunakan oleh pengguna atau oleh pihak 

sekolah yaitu SMK Negeri 5 Musi Banyuasin.BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  
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V. BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari proses dan hasil penelitian mengenai sistem informasi e-learning pada 

SMK Negeri 5 Musi Banyuasin berbasis web diperoleh kesimpulan bahwa sistem 

informasi ini telah selesai dibangun dan dikembangkan dengan baik menggunakan 

metode pengembangan  sistem waterfall mulai dari langkah analisis kebutuhan 

hingga tahap pengujian. Kemudian, fitur-fitur yang terdapat di dalam sistem 

tersebut dapat membantu guru-guru dan siswa-siswa dalam proses pembelajaran 

secara baik dengan adanya sistem pembelajaran secara digital tersebut mulai dari 

pembagian materi serta pemberian tugas oleh guru kepada siswa-siswi yang ada di 

SMK Negeri 5 Musi Banyuasin tersebut. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan berikut, penulis mencoba memberikan beberapa 

saran yaitu: 

1. Aplikasi ini sebaiknya dapat menggunakan fitur penandatanganan secara 

online sehingga tidak terlalu menyulitkan pejabat sekolah yang akan 

menandatangani surat ketika tidak sedang berada di lingkungan sekolah. 

2. Aplikasi ini di harapkan dapat berkembang menjadi aplikasi tidak hanya dari 

platform website tetapi juga platform mobile sehingga aplikasi dapat dibuka 

melalui ikon tanpa membuka melalui web browser lagi. 
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LAMPIRAN 









BERITA ACARA WAWANCARA 

 

Pada hari ini Senin, 20 juni 2022 tela dilaksanakan wawancara yang berkaitan 

dengan penelitian yang akan dilakukan untuk memenuhi tugas akhir Strata Satu (SI). 

 

Tempat : SMK N 5 Musi Bnayusasin 

Narasumber : Kadaria. S.Pd.I 

Jabatan ; Waka Kesiswaan 

 

 Piha wawancara melakukan wawancara pihak narasumber yang berkaitan 

dengan E-Learning SMK N 5 Musi Banyuasin, kemudian narasumber memberikan 

jawaban terkait pertanyaan yang diajukan oleh pewanwancara. Adapun pertanyaan 

serta hasil wawancara terlampir :  

 

 Demikian berita acara ini dibuat dengan sebenar-benarnya agar dapat 

digunakan sebagai mestinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peneliti 

 

 

 

Bagas Dwi Putra 

Mengetahui, 

Ngulak, 20 juni 2022 

 

 

Kadaria, S.P.d.I 



 

BERITA ACARA PENGUJIAN SISTEM 

 

 

Pada hari ini senin, 20 juni 2022 bertempat di SMK N 5 Musi Banyuasin. Telah 

dilaksanakan pengujian Sistem Informasi E-Learning dengan saya :  

 

Nama  : Kadaria S.Pd.I 

Jabatan : Waka Kesiswaan  

 

 Demikian berita acara ini dibuat denngan sebenar-benarnya agar Sistem 

Informasi E-learning digunakan sebagai mestinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengetahui, 

Ngulak, 20 juni 2022 

 

 

Kadaria, S.P.d.I 



WAWANCARA 

 

Nama Narasumber : Kadaria S.P.d.I 

Jabatan  : Waka Kesiswaan 

Tempat  : SMK N 5 Musi Banyuasin 

 

No  Pertanyaan Jawaban 

 
1 

Apakah di SMK N 5 Musi Banyuasin Sistem 
Informasi E-learning ? 

Belum ada 

 
2 

Bagaimana menurut and ajika dibangun Sistem 
Informasi E-learning ? 

Sangat setuju, karena 
sangan mempermudah 
dalam melakukan 

kegiatan tugas  

 
3 

Apakah dengan adanya Sistem Informasi E-
learning mempermudah dalam kegiatan 
pembelajaran?  

Iya tentu sangat 
mempermudah dalam 
melakukan pembelajaran 

 

4 

Menurut anda apa saja keuntungan dibangunya 

Sistem Imformasi E-learning di SMK N5 Musi 
Banyuasin ? 

-Mempermudah untuk 

mengasi materi dari jarak 
jauh 
-Mempermudah dalam 

mengasi tugas-tugas PR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ngulak,  

 

 

Kadaria, S.P.d.I 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 


