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Abstrak 
 

E-learning merupakan sebuah proses pembelajaran yang berbasis elektronik yang 

dijembatani oleh teknologi internet. SMA Negeri 4  merupakan Sekolah Menengah Atas yang 

berada di Kota Baubau belum menerapkan pembelajaran dengan sistem E-Learning. Tujuan 

penelitian ini yaitu membuat dan merancang sebuah sistem pembelajaran e-learning berbasis 

web yang dapat memberikan materi pembelajaran kepada Siswa secara online. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan desain deskriptif dengan cara observasi dan 

wawancara. Penelitian menghasilkan sebuah aplikasi website yang dapat memudahkan guru 

untuk memberikan materi-materi pelajaran tambahan berupa pekerjaan rumah soal ulangan 

harian, soal UTS, soal UAS dan memudahkan siswa. Untuk masuk kedalam ruang kelas digital 

untuk melakukan proses belajar, mengakses materi-materi dan mengerjakan soal-soal pelajaran 

yang diberikan oleh guru sehingga siswa lebih mudah berinteraksi dengan guru secara online. 
 

Kata kunci—E-Learning, Pembelajaran, Siswa, SMA. 

 

Abstract 
 

E-learning is an electronic-based learning process that is bridged by internet technology. 

SMA Negeri 4 is a high school located in the city of Baubau that has not implemented learning 

with the e-learning system. The purpose of this study is to create and design a web-based e-

learning learning system that can provide learning material to students online. This research 

uses qualitative research methods with descriptive design by observation and interview. The 

research resulted in a website application that can make it easier for teachers to provide 

additional study materials in the form of homework daily test questions, UTS questions, UAS 

questions and facilitate students. To enter the digital classroom to do the learning process, 

access materials and work on the questions given by the teacher so that students more easily 

interact with the teacher online. 
 

Keywords—E-Learning, Learning, Students, High School. 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Kemajuan teknologi hampir telah mempengaruhi segala aspek kehidupan 

manusia.Kemajuan teknologi sangat membantu manusia dalam melaksakan aktifitasnya.Dunia 

pendidikan adalah dimensi yang tak lepas dari pengaruh teknologi, keberadaan teknologi telah 

merubah dan memberi sumbangsi yangn sangat besar dalam dunia pendidikan. Namun selain 
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memiliki manfaat, kemajuan teknologi juga tidak lepas dari berbagai efek negatif yang bisa 

ditimbulkan jika tidak bijak dalam menggunakannya. 

SMA Negeri 4 Baubau merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas yang berada di  

Provinsi Sulawesi Tenggara tepatnya di Kota Baubau. 

Proses belajar mengajar SMA Negeri 4 Baubau masih menggunkan metode konvensional 

yang kegiatan belajarnya hanya di dalam kelas secara bertatap muka pada waktu dan tempat 

yang sama. Berdasarkan hal tersebut maka perlu adanya suatu sistem atau aplikasi yang mampu 

mendukung interaksi antara guru dan Siswa dalam proses belajar mengajar baik didalam kelas 

maupun diluar kelas. Oleh karena itu diperlukan suatu rancang bangun sistem E-Learning yang 

mampu menerapkan pembelajaran dalam bentuk yang lebih menarik, serta penyajian dalam 

bentuk web sehingga dapat memudahkan interaksi antara guru dan siswa dalam proses belajar 

mengajar. E-learning merupakansebuah proses pembelajaran yang berbasis elektronik yang ada 

di sekolah atau universitas dan dijembatani oleh teknologi internet [1]. 

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan berjudul Perancangan Aplikasi E-Learning 

Pada Mata Pelajaran Teknologi Infomasi Dan Komunikasi (Studi Kasus : SMAN 6 Batanghari). 

Tujuan penelitian yaitumerancang dan membuat sebuah aplikasi E-Learning yang digunakan 

untuk mata pelajaran Pelajaran Teknologi Infomasi Dan Komunikasi pada SMAN 6 Batanghari. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem e-learning yang mendukung proses pembelajaran 

konvensional, bukan menggantikan proses pembelajaran yang telah ada di SMAN 6 Batanghari 

sehingga dapat menjadi solusi keterbatasan jarak dan waktu [2]. 

Judul penelitian selanjutnya yaitu Perancangan Aplikasi E-Learning Berbasis Website 

Pada SMA / SMK Dharma Bakti Medan. Tujuan dalam penelitian ini adalah pembuatan 

Aplikasi  Elearning Berbasis Website Pada SMA/SMK Dharma Bakti Medan. Hasil yang 

dicapai adalah ketersediaan aplikasi pendukung kegiatan belajar mengajar yang dapat diakses 

secara online. Aplikasi e-Learning berbasis web ini menambah fasilitas guru dan siswa dalam 

hal berkomunikasi, pemberian materi pelajaran, pemberian dan pengumpulan tugas, dan 

menambah fasilitas dalam pemberian informasi nilai [3]. 

Penelitian berikutnya berjudul Sistem Pembelajaran E-Learning Berbasis Web. Tujuan 

penelitian ini yaitu untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat mempermudah peserta didik 

dapat mengikuti proses belajar meskipun berada dilokasi yang jauh dari sekolah, pengajar dapat 

mengelola tugas-tugas dari peserta didik, pengumpulan tugas dapat menghemat kertas Hasil dari 

penelitian adalah lebih dari 80% responden menyatakan sistem ini mudah digunakan, sistem ini 

memiliki menu yang lengkap, dan sistem ini dapat digunakan untuk belajar mandiri dirumah, 

serta lebih dari 75% responden menyatakan sistem ini dapat meningkatkan kualitas belajar [4]. 

Penelitian selanjutnya yaitu mengembangkan media pembelajaran e-learning  pada 

pengembangan sistem informasi dan memberikan gambaran pengguna model prototyping  pada 

kegiatan pengembangan sistem dengan harapan dapat menghasilkan prototipe sebagai salah satu 

langka awal sebuah kegiatan pengembangan sistem informasi. Prototype di buat dengan tujuan 

memberikan penyamaan presepsi dan pemahaman awal akan proses dasar dari sistem yang akan 

dikembangkan, sehingga akan ada komunikasi yang baik antara pengembang dan pengguna 

sistem. Namun penelitian ini masi memiliki kekurangan yaitu perencanaan dan analisa yang 

tidak jelas sering menimbulkan permasalahan yang akan berdampak pada kegiatan 

pengembangan [5]. 

Judul penelitian lain dengan judul rancang bangun perangkat ajar matematika dengan 

metode prototype di program studi teknik informatika universitas bina darma berbasis web serta 

mendukung proses pembelajaran agar lebih optimal dengan dibangunnya perangkat lunak ini 
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diharapkan Siswa dapat belajar dan  memahami mengenai materi yang diterapkan oleh guru. 

Namun penelitian ini hanya mengacu pada satu mata pelajaran  [6]. 

Persamaan judul penelitian yang terkait yaituPerancangan E-Learning Berbasis Web Pada 

SMP Negeri 3 Patuk Gunungkidul Yogyakarta. Tujuan penelitian yaitu untuk membuat aplikasi 

E-Learning berbasis web sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar antara guru dan 

siswa yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja. Penelitian ini menghasilkan sebuah 

aplikasi E-Learning berbasis web yang  memudahkan siswa dalam proses belajar secara mandiri 

di luar jam pembelajaran sekolah [7]. 

Judul penelitian berikutnya yaitu Perancangan Aplikasi E-Learning Berbasis Web Pada 

SMA Padamu Negeri Medan.Tujuan penelitian yaitu membuat sebuah aplikasi E-Learning 

Berbasis Web dengan menggunakan perancangan metode Waterfall. Hasil penelitian yaitu 

dengan adanya E-Learning ini dapat membantu proses belajar mengajar agar lebih optimal. 

Memudahkan para guru untuk dapat mendistribusikan materi pelajaran untuk siswa/i di 

SMA  Padamu Negeri Medan dan juga siswa/i dapat dengan mudah mendapat materi pelajaran 

[8]. 

Penelitian selanjutnya mengangkat studi kasus berjudul Perancangan Dan Implementasi 

E-Learning Berbasis Web Pada SMA Negeri 1 Siantar. Tujuan penelitian yaitu membuat suatu 

sistem aplikasi e-learning yang dapat membagikan dan menampilkan informasi-informasi yang 

dibutuhkan oleh guru dan siswa berbasis web dan dapat  diakses  oleh  pengguna secara online 

melalui internet. Hasil penelitian yaitu dengan adanya sistem e-learning diharapkan mampu 

mendukung proses kegiatan belajar-mengajar, sehingga melalui e-learning proses belajar-

mengajar dapat dilakukan dengan cepat dan mudah serta dapat meningkatkan efisiensi dan 

efektifitas waktu dan biaya [9]. 

Judul lainnya yang terkait dengan penelitian yang dilakukan yaitu Perancangan Dan 

Pembuatan Aplikasi E-Learning Menggunakan Model Waterfall Pada Sekolah Menengah 

Atas.Tujuan penelitian yaitu untuk membuat Website E-Learning yang dapat dijadikan media 

mengerjakan soal-soal ujian berupa pilihan ganda dan mengumpulkan tugas-tugas yang di 

berikan oleh guru.Hasil penelitian yaitu sistem yang dibuat dapat memudahkan para guru untuk 

dapat mendistribusikan materi pelajaran untuk siswa dapat dengan mudah mendapat materi 

pelajaran [10]. 

Pengembangan penelitian selanjutnya bertujuan untuk membangun aplikasi E-Learning  

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran berbasis online sehingga memudahkan Guru 

untuk memberikan pelajaran dan Siswa menerima pelajaran dalam kelanjutan proses belajar 

mengajar di SMA Negeri 4 Baubau. 
 

2. METODE PENELITIAN 
 

a. Pengamatan (observasi)  untuk mengetahui proses belajar mengajar yang dilakukan di 

SMAN 4 Baubau. 

b. Wawancara (Interview) merupakanproses yang dilakukan dengan caramegajukan 

serangkaian pertanyaan secara langsung, dengan Guru pengajar maupun siswa yang 

melakukan proses belajar mengajar. 

c. Kepustakaan (library)merupakan salah satu rangkaian untuk memadukan dan 

mengisintesiskan seluruh materi yang ada dan berkaitan dengan topik penelitian. 

Kepustakaan adalah mencari data-data dari buku, catatan-catatan, laporan-laporan serta 

jurnal-jurnal penelitian yang dapat mendukung kelengkapan data yang ada kaitannya 

dengan penelitian ini. 
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2.1 Gambaran Umum Sistem 

2. 2.1 Use Case 

Adapun use case sistem dapat dilihat pada gambar berikut. 
 

 
 

Gambar 1  Use Case Diagram 
 

Use case diagram merupakan diagram untuk menunjukkan peran dari berbagai pengguna 

dan bagaimana peran-peran menggunakan sistem. Adapun Use case pada Gambar 1 

menggambarkan peran dari masing-masing aktor yaitu sebagai berikut: 

a. Admin melakukan login untuk agar dapat mengakses halaman utama. Saat halaman 

utama tampil kemudian admin melakukan pengolahan data berupa input data guru, siswa 

dan matapelajaran.  

b. Berdasarkan hasil penginputan yang dilakukan oleh admin, maka Guru melakukan login 

untuk mengakses halaman utama kemudian melihat data siswa dan data matapelajaran. 

Selanjutnya menginput materi pelajaran sesuai kelas ajar, input soal-soal quiz, UTS dan 

UAS. Selain itu Guru melihat jawaban soal yang telah dikerjakan oleh siswa dan 

melakukan penilaian.  

c. Siswa melakukan login untuk agar dapat mengakses halaman utama dan mengakses 

materi pelajaran, mengerjakan soal Quiz, UTS dan UAS. Dari pengerjaan soal-soal 

tersebut siswa dapat melihat nilai.  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

3.1 HalamanData Guru 

 

Gambar 2 Halaman Data Guru 

Halaman data guru berfungsi untuk  menampilkan data-data guru pengajar pada proses 

belajar mengajar melalui aplikasi E-Learning. Penginputan data guru dilakukan oleh admin 

dengan cara memasukan NPP, nama guru, email, jenis kelamin, alamat, no. telepon, username, 

dan password. 
 

3.2 Halaman Data Siswa 

 

Gambar 3 Data Siswa 

Halaman data siswa berfungsi untuk  menginput dan menampilkan data-data siswa pada 

proses belajar mengajar dengan E-Learning. Penginputan data siswa dilakukan oleh admin 

dengan cara memasukan nim, nama siswa, email, jenis kelamin, alamat, no. telepon, kelas, 

nama ayah, nama ibu, username dan password. 
 

3.3 Halaman Soal-Soal Materi Pelajaran 

 

Gambar 4 Halaman Soal-Soal Materi Pelajaran 
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Halaman soal-soal berfungsi untuk menampung data serta melakukan penginputan soal-

soal baik soal pilihan ganda dan soal essay. Saat halaman topik soal tampil maka guru dapat 

melakukan penginputan data dengan cara memasukan pertanyaan dan gambar jika ada. Jika soal 

berhasil di input maka siswa dapat mengerjakan soal sesuai dengan ketentuan yang telah 

ditetapkan oleh masing-masing guru. 
 

3.4 Halaman Pengerjaan Soal 

 

Gambar 5 Halaman Pengerjaan Soal 

Halaman pengerjaan soal berfungsi untuk melakukan pengerjaan soal-soal yang diberikan 

oleh guru. Pengerjaan soal dilakukan dengan memilih jawaban benar untuk soal pilihan ganda 

dan pengisian jawaban untuk soal essay. Jika Siswa telah selesai mengerjakan soal maka 

menekan tombol simpan, dan jika waktu yang telah ditentukan berakhir maka akan tampil 

notifikasi pemberitahuan agar segera melakukan penyimpanan data sebelum waktu selesai. 
 

3.5 Halaman Koreksi Jawaban 

 

Gambar 6 Halaman Koreksi Jawaban 
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Halamankoreksi jawaban soal berfungsi untuk melakukan pemeriksaan jawaban hasil 

pengerjaan yang dilakukan oleh siswa. Pada halaman menu koreksi jawaban essay,guru akan 

melakukan pemeriksaan jawaban dan memberikan nilai atas jawaban tersebut. 
 

3.6 Halaman NilaiHasil Koreksi Jawaban 

 

Gambar 7 Halaman Nilai Hasil Koreksi Jawaban 

Halaman hasil koreksi nilai berfungsi untuk menampilkan nilai hasil koresi yang 

dilakukan oleh guru. Jikapenilaian telah dilakukan dan menekan tombol simpan, maka akan 

tampil hasil dari penilaian yang telah dilakukan. 
 

3.7 Halaman Nilai Akhir 

 

Gambar 8 Halaman Nilai Akhir 

Halaman nilai akhir berfungsi untuk menampilkan nilai akhir hasil pengerjaan soal yang 

dilakukan oleh siswa. Pada halaman nilai akhir menampung nilai Siswa selama proses belajar 

mengajar meliputi nilai absen, tugas dan ulangan harian, UTS dan UAS. 



Jurnal Informatika, Volume 8, No.2, Desember 2019 - ISSN Online 2528-0090 

 

 

Prodi Teknik Informatika - Universitas Dayanu Ikhsanuddin Baubau                                        8 

http://ejournal.unidayan.ac.id/index.php/JIU 

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 

3.8 Halaman Nilai Raport Sikap dan Pengetahuan 

 

Gambar 9 Halaman Nilai Raport Sikap dan Pengetahuan 

Halaman nilai raport sikap dan pengetahuanberfungsi untuk menampilkan hasil nilai 

raport berupa nilai, predikat dan deskripsi masing-masing pelajaran.Nilai tersebut ditampilkan 

sesuai dengan format kurikulum terbaru. 
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3.9 Halaman Nilai Raport Keterampilan 

 

Gambar 10 Halaman Nilai Raport Keterampilan 

Halaman nilai raport keterampilan berfungsi untuk menampilkan hasil nilai raport berupa 

nilai keteampilan, predikat dan deskripsi masing-masing pelajaran.Nilai tersebut ditampilkan 

sesuai dengan format kurikulum terbaru. 
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4. KESIMPULAN 
 

a. Website E-Learning SMAN 4 Baubau yang dibuat memberikan kemudahan kepada Guru 

dalam memberikan materi pelajaran tambahan, tugas-tugas sekolah, ulangan harian, UTS 

dan UAS secara online. 

b. Dengan adanya aplikasi ini Siswa dapat dengan mudah mempelajari materi pelajaran 

tambahan. Mengakses, melihat nilai dan mengerjakan soal-soal tugas pelajaran, ulangan 

harian, UTS, UAS secara online. 
 

5. SARAN 
 

a. Aplikasi website yang sudah dibuat dapat dikembangkan dengan menampilkan seluruh 

proses belajar mengajar semua kelas di SMAN 4 Baubau, sehingga seluruh Siswa SMAN 

4 dapat melakukan proses belajar mengajar secara online serta dilengkapi dengan melihat 

nilai dalam satu aplikasi. 

b. Penambahan fasilitas materi pelajaran berupa video dan audio serta fasilitas 

teleconfrence. 
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