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Abstract

Pandemic Covid-19 has a huge impact in various sectors. Among them are the education sector,
where teachers and students are required to study online using learning media. But not all schools
have an e-learning application as a online learning medium during this Covid-19 pandemic period.
One of them is SMKN 3 Padang, who does not have an e-learning application to support the
learning process. The purpose of this study was to develop and implement e-Learning applications
as online learning media in students of SMK 3 Padang. The e-learning application is expected to be
useful for SMK 3 Padang schools as a medium in delivering learning materials and online
assignments to students. E-Learning for students as learning media that can increase learning
motivation and facilitate the process of learning individually. E-Learning for teachers will be easier
to deliver material materials and student duties so that the learning method will be more varied. The
method used in the design of the e-learning system is the Systems Development Life Cycle (SDLC)
with a waterfall model and its system development tool using the Unified Modeling Language (UML)
method. The results of this study are e-learning applications as learning media that will facilitate the
learning process in SMK Negeri 3 Padang and facilitate data storage using a database in making
clear and accurate value reports.

Keywords: E-Learning, SDLC, Waterfall, UML, Database
Abstrak

Pandemi Covid-19 membawa dampak yang sangat besar diberbagai sektor. Diantaranya adalah
sektor pendidikan, dimana guru dan siswa diharuskan untuk belajar secara online dengan
menggunakan media pembelajaran. Namun tidak semua sekolah memiliki aplikasi e-learning
sebagai media pembelajaran onlinenya selama masa Pandemi Covid-19 ini. Salah satunya adalah
SMKN 3 Padang, yang tidak memiliki aplikasi e-learning untuk menunjang proses pembelajarannya.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengimplementasikan aplikasi e-
learning sebagai media pembelajaran online pada siswa SMKN 3 Padang. Adapun aplikasi e-
learning ini diharapkan berguna untuk sekolah SMKN 3 Padang sebagai media dalam
menyampaikan materi pembelajaran dan tugas secara online kepada siswanya. E-learning bagi
siswa sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan mempermudah
proses belajar secara individual. E-learning bagi guru akan lebih mudah dalam penvampaikan
materi dan tugas siswa sehingga metode pembelajaran akan semakin bervariatif. Metode yang
digunakan pada perancangan sistem e-learning ini adalah Systems Development Life Cycle (SDLC)
dengan model waterfall dan alat pengembangan sistemnya menggunakan metode Unified Modeling
Language (UML). Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi e-learning sebagai media
pembelajaran yang akan memudahkan proses pembelajaran di SMK Negeri 3 Padang dan
memudahkan penyimpanan data menggunakan database dalam pembuatan laporan nilai yang jelas
dan akurat.

Kata Kunci: E-Learning, SDLC, Waterfall, UML, Database
1. PENDAHULUAN mengharuskan siswa untuk belajar mandiri

Kebijakan belajar online bagi siswa- secara online tanpa didampingi langsung oleh
siswa sekolah akibat dari Pandemi Covid-19 gurunya. Seluruh sekolah di  Indonesia
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mengalami dampak dari pandemi Covid-19 dan
sejauh ini belum dilakukan evaluasi terkait
dengan pembelajaran dengan mengguffkan
metode daring (Anugrahana 2020). Dunia
pendidikan di Indonesia semakin mengalami
perkembangan yang signifikan. Perkembangan
ini terlihat dari semakin beragamnya metode
pembelajaran yang digunakan. Metode yang
digunakan banyak memanfaatkan berbagai
media untuk meningkatkan kualitas hasil
pembelajaran (Hartanto n.d.).
Teknologi baru terutama dalam bidang
ICT memiliki peran yang semakin penting
dalam pembelajaran (Ananda, and Elyas 2018).
Sistem berbasis web telah banyak diterapkan
diberbagai bidang, khususnya bagi yang
membutuhkan suatu sistem yang bersifat online
dengan segala kelebihannya, termasuk bidang
pendidikan. Banyak aplikasi pembelajaran
online yang bisa diterapkan dalam dunia
pendidikan akhir-akhir ini (Rosali, Pendidikan,
and Universitas 2020). Dalam sistem pendidikan
konvensional, sebagian besar siswa belajar
menurut bimbingan guru (Wang 2019).
Rendahnya prestasi belajar siswa diduga
karena adanya beberapa faktor. Diantaranya
adalah model dan media pembelajaran yang
belum bervariasi. Dalam mengatasi
permasalahan tersebut, perlu adanya inovasi
dalam model dan media pembelajaran. Perlu
digunakan model pembelajaran yang lebih
bervariasi (Medyasari 2017).
Peneliti terdahulu (Yazdi, 2012), menyatakan
bahwa perbedaan pembelajaran tradisional
dengan e-learning yaitu kelas tradisional, guru
dianggap sebagai orang yang serba tahu dan
ditugaskan untuk menyalurkl ilmu
pengetahuan kepada pelajamya. Sedangkan di
dalam  pembelajaran e-learning, fokus
utamanya adalah pelajar. Pelajar mandiri pada
waktu tertentu dan  bertanggung-jawab  untuk

pembelajarannya. Suasana pembelajaran e-
learning akan memaksa pelajar memainkan
peranan yang lebih aktif dalam

pembelajarannya.Pelajar membuat perancangan
dan mencari materi dengan usaha, dan inisiatif
sendiri.

SMK Negeri 3 Padang merupakan salah
satu sekolah berbasis teknologi informasi, yang
telah memiliki fasilitas pembelajaran dan sarana
pendidikan yang cukup lengkap seperti
laboratorium komputer dan tersedianya koneksi
internet. Namun sckolah ini belum memiliki E-
learning yang nantinya bisa memudahkan guru

untuk memberikan materi maupun tugas dan
siswa bisa menerima materi dan tugas tersebut
lalu hasilnya hisa diketahui langsung oleh
siswal.

E-learning mengumpulkan dua bidang
utama yaitu pembelajaran dan teknologi yang
saling berkaitan satu sama lain. Belajar adalah
proses kognitif untuk mencapai pengetahuan dan
teknologi adalah mediumnya untuk proses
pembelajaran, yang berarti bahwa teknologi
digunakan seperti alat lain di internet (Ningsih,
Effendi, and Syah 2019).

Berdasarkan hasil wawancara terhadap
beberapa pihak sekolah baik guru maupun siswa
terdapat beberapa kendala dalam pembelajaran
di SMK Negeri 3 Padang yang masih dilakukan
dengan cara manual tatap muka langsung di
ruangan kelas dan keterbatasan waktu di sekolah
menjadi  salah satu  pemicu  kurangnya
pembelajaran, pemberian materi yang dilakukan
oleh pihak guru tidaktepatsasaran
mengakibatkan siswa mengalami kesulitan
untuk mendapatkan materi yang diajarkan
sebagai bahan pembelajaran.

Selain itu, siswa memiliki kendala emosional
dimana siswa malu bertanya disaat siswa tidak
paham terhadap penyampaian materi yang
diberikan guru sehingga dapat menimbulkan
kurangnya interaksi antara guru dan siswa
apalagi disaat guru berhalangan hadir yang dapat
memperlambat  kelancaran  proses  belajar
mengajar. Terdapat kendala lainnnya seperti saat
guru berhalangan hadir, guru belum memiliki
media penyimpanan pengumpulan tugas yang
dapat menimbulkan tugas siswa tersebut hilang
atau tercampur dengan tugas siswa yang lainnya
sehingga dapat dilihat tidak tersedianya media
penyimpfian dalam pengumpulan tugas.

rdasarkan permasalahan yang
dihadapi, sekolah tersebut membutuhkan sebuah
media pembelajaran lain yang dapat menunjang
pembelajaran di sekolah berbasis web dimana
sistem  pemberian materi dan  media
pengumpulan tugas yang dapat dilakukan secara
terkomputerisasi dan dapat diakses kapanpun
dan dimanapun sehingga akan memaksimalkan
pemberian materi yang dibutuhkan.

Selain itu, sekolah membutuhkan media
yang dapat mengatasi keterbatasan waktu dalam
interaksi antara guru dengan siswa. Penggunaan
media tidak menggantikan peran guru sebagai
tutor, media hanya bersifat membantu guru agar
pesan materi dapat tersampaikan dengan lebih
baik. Media pembelajaran merupakan salah satu
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cara mengatasi kelemahan- kelemahan dalam

proses pembelajaran (Sari, Novitasari, and
Miftah 2020).

E-learning dapat didefinisikan sebagai

sebuah bentuk teknologi informasi yang

diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk
dunia maya (Hanum 2013). E-learning
merupakan media yang tepat untuk menunjang
proses pembelajaran tersebut karena dengan E-
learning. memungkinkan setiap  pengguna
berkontribusi aktif dalam menambah, menghapus,
bahkan membagi materi pembelajaran, pendapat
maupun pertanyaan. Selama proses pembelajaran
berlangsung, guru akan memberikan materi dan
latihan/tugas untuk mengetahui apakah materi
yang telah diberikan dapat dipahami oleh siswa
dengan baik atau tidak (S.R.Ningsih, P.Aulia,
2019).

2. METODOLOGI PENELITIAN

Untuk perancangan aplikasi e-learning ini,
metode penelitian yang digunakan adalah
Systems Development Life Cycle (SLDC) dengan
model warterfall. SDLC adalah sebuah siklus
hidup pengembangan perangkat lunak yang
terdiri dari beberapa tahapan-tahapan yang
sangat penting dalam keberadaan perangkat
lunak yang dilihat dari segi pengemfffhgannya
(Subjects 2019). Model waterfall (air terjun)
sering juga disebut model sekuensial linier
(sequential linear) atau alur hidup klasik (classic
life cycle). Model air terjun menyediakan
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara
sekuensial atau terurut dimulai dari analisis,
desain, pengkodean, pengujian, dan tahap
pendukung  (support) atau  pemeliharaan
(maintenance) (A.S and Shalahuddin 2015).
Tahapan dari model waterfall dapat dilihat pada
Gambar 1.
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SDLC- WATERFALL MODEL

Testing

Deployment

Maintainance

Gambar 1. Metode SDLC-Model Waterfall
(9]
2.1. ANALISIS SISTEM

Analisis sistem adalah penguraian dari
suatu informasi yang utuh ke dalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi
pemasalahan-permasalahan, hambatan-hambatan
yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan,  sehingga  dapat  diusulkan
perbgikannya.

2.2. PERANCANGAN SISTEM

Perancangan sistem dapat dibagi menjadi
dua, y@u rancangan global dan rancangan
terinci. Rancangan global merupakan gambaran
umum akan sistem secara keseluruhan dan
program yang disajikan sebagai sasaran awal
untuk dapat melanjutan perancangan terinci.
Rancangan global digunakan untuk
mempermudah dalam melakukan perancangan
secara terinci, memberikan gambaran tentang
hubungan antara sub-sub sistem, dapat
memberikan kemudahan bagi pemakai dalam
mempelajari  dan  menggunakan  aplikasi.
Berdasarkan  rancangan  yang  dilakukan
sebelumnya maka pemodelan yang digunakan
yaitu : United Modelling Language (UML) yang
mencakup Use Case Diagram, Activity
Diagram, Sequence Diagram, dan Class
Diagram.
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1) Use Case Diagram

Disini dapat dijelaskan bahwai Use case
diagram menggambarkan kebutuhan
fungsional dan menggambarkan kelakuan
(behavior) sistem yang akan dibuat serta
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu
atau lebih aktor dengan sistem yang akan
dibuat (M Teguh Prihandoyo 2018). Jadi
dapat disimpulkan bahwa Use case diagram
ini berisi apa yang dilakukan oleh sistem atau
apa vyang terjadi pada sistem, bukan
bagaimana sistem melakukan. Adapun
interaksi antara pengguna dengan sistem
terlihat pada Gambar 2.

lengeicia data pengsjar
siswa 8 kalas

-'

Gambar 2. Use Case Diagram Sistem

2) Aectivity Diagram

Activity Diagram menggambarkan berbagai
alir aktivitas dalam sistem yang sedang
dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, decision yang mungkin terjadi dan
bagaimana mereka berakhir (Engineering and
Ningsih 2018).

a). Activity Diagram Admin

Menggambarkan segala aktivitas yang bisa
dilakukan oleh admin, guna melakukan
pengolahan data aplikasi E-learning, yang dapat
dilihat pada Gambar 3.

o —
o -
e
[rpep—
Siawa

i N T
Kalas P gy ajar mata

Gambar 3. Activity Diagram Admin

b) Activity Diagram Pengajar

Menggambarkan segala aktivitas yang
bisa dilakukan oleh pengajar, guna melakukan
pengolahan data aplikasi FE-learning. yang
dapat dilihat pada Gambar 4.

,"’/, --\---\\\\*\-.
- j ; T

¢ Input mata p . ; . .
CEizmr ) Consens ) (Conans ) (Gposavimen )

| / | e

(" simpan, Eat, Hapus )
. ,

. ‘_\\\ - '.',I,_ T
<I___)

Gambar 4. Activity Diagram Pengajar

.

c) Activity Diagram Siswa

Menggambarkan segala aktivitas yang
bisa dilakukan oleh siswa, guna melakukan
pengolahan data aplikasi E-learning, yang
dapat dilihat pada Gambar 5.
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Mengslola data
E-Leaming

@awnlo:d Matari ) C Pengerjaan ) ( cok nitai _)
" ugasiduE _

( Simpan, Hapus )

Gambar 5. Activity Diagram Siswa
3) Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi
yang jika diinstansiasi akan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari
pengembangan dan desain berorientasi objek.
Diagram ini menjelaskan bagaimana hubungan
antara class pada aplikasi tersebut terjadi, yang
terdiri dari nama class, attribute, dan operation.
Class Diagram ini dapat kita lihat pada Gambar
6.

™ +id — +idile
=3 R -

+id
+idmatapeizann

* id pengagar + M malzpelaran
*nama * M siwE rana e
+i) - 1
T T o
Ed ol
| + Tambsh +Hapus r
+ Smpan + Tambah
£  —1 + Smgan
# Haps +Edt
—_— downiinad
Hogas
+id pergaj
R
e
e = +isine
s | =
+lewl + rama by
e <o e
A +notip mf:?d
e Tt | 1 +idkels
e 5 + slamat
+pilb + Smgan
it S it
Wi — + Hapus e
el S
+1g bt ) 'H'-ﬂ’-r
. s
Tambah
Smpen
Edi
Hapus
Gambar 6. Class Diagram
4) Sequence Diagram
Sequence diagram  digunakan untuk

menggambarkan perilaku pada sebuah scenario
secara detail menurut waktu. Diagram ini
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menunjukkan sejumlah contoh objek dan

message (pesan) yang diletakkan diantara objek-

objek di dalam use case.

a) Sequence Diagram Input Mata pelajaran
menjelaskan  proses memasukkan mata
pelajaran. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada Gambar 7.

T Nata Fom Erfry
: | (][]
Pagem
i | Penguar |
1
Pl it mat: pelafaran

[Merampikan b ertry

Eriry debr ma'a pelarn |

| MeEnampuan 2o dakar mata pelgarn
1

|
|
|
|
|
|
|
|
' |
|
1

|

| | |

| | |

| | |

Gambar 7. Sequence Diagram Input Mata
Pelajaran

b) Sequence Diagram Input Kelas

Entri data ini bertujuan untuk membuat
daftar kelas di SMKN 3 Padang. ERtuk
penjelasan mekanisme sistem tersebut dapat
dilihat pada Gambar 8.

FamErty

Data Kz
E

Admin | Putgar |

= BE

Pilh caea Tamba Kilas

Pl b vty

Ery dotr Keas |

[ |
|

| menunikn lpean e Kilas
]

Gambar 8. Sequence Diagram Input
Kelas
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3. SIL DAN PEMBAHASAN
3.1 IMPLEMENTASI SISTEM

Tahap implementasi sistem merupakan salah
satu tahap dalam daur hidup pengembangan
sistem, dimana tahap ini merupakan tahap agar
sistem informasi siap untuk dipakai. Dalam
tahap ini berlangsung beberapa aktifitas secara
berurutan yakni mulai dari menerapkan rencana
implementasi, melakukan kegiatan
implementasi, dan tindak lanjut implementasi.

3.2 PENGUJIAN SISTEM INFORMASI

Pada pengujian sistem ini akan terlihat
perbedaan antara sistem yang lama dengan
sistem yang baru. Sistem yang dirancang dapat
membantu guru dan siswa dalam melakukan
proses pembelajaran secara online.

1. Halaman Utama Siswa

Halaman utama siswa pada aplikasi e-
learning SMKN 3 Padang menampilkan form
login siswa untuk masuk kedalam sistem e-
learning. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
Gambar 9.

TR i J
SMK Negeri 3 Pedang

T R re———rl

Usernams o
Paseword

A00M..

Siarian Datar O

Gambar 9. Halaman Utama Siswa

2. Halaman Utama Pengajar & Admin

Pada halaman utama pengajar & admin pada
aplikasi  e-learning SMKN 3  Padang
menampilkan form login untuk masuk kedalam
sistem e-learning. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 10.

{ Logh Admia

Gambar 10. Halaman Utama Pengajar & Admin

3. Form Input Data Pengajar

Form ini untuk mengisi identitas lengkap
pengajar dan username serta login pengajar.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar
11.

Gambar 11. Form Input Data Pengajar

4. Form Input Data Siswa

Form ini untuk mengisi identitas
lengkap siswa dan username serta login
siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
Gambar 12.
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ki (v

Gambar 12. Form Input Data Siswa

5. Form Input Data Mata Pelajaran
Form ini untuk menambah daftar mata
pelajaran yang ada pada sistem e-learning
SMKN 3 Padang. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 13.
L TAMBEAH MATA PELAJARAN

Id Matapeisjaran 511

Nama  Eavasa ool

Kelas - Vil-A |

Pengajar Alrazan ~

Desknpsi
B i s U

iz isi= e | (oD X

Mata Pelajaran Wajib|

Gambar 13. Form Input Data Mata Pelajaran

6. Form Input Materi

Form ini untuk pengajar menginputkan atau
mengupload materi yang menjadi bahan ajar
untuk siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada Gambar 14.
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L TAMEAH MATERI

Judul | Quiz1
Kelss  \yop |y

Pelsjoran | Baraga noonesta |

Fie Tidat 303 Denizs opiin

Gambar 14. Form Input Materi

7. Form Download Materi

Form ini untuk siswa mendownload materi-
materi yang telah di inpurkan oleh guru sebagai
referensi bahan ajar. Untuk lebih jelasnya dapat
di lihat pada Gambar 15.

Gambar 15 Form Download Materi

8. Laporan Data Daftar Siswa

Laporan ini untuk melihat daftar nama siswa
yang sudah terdaftar di aplikasi e-learning
SMKN 3 Padang. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 16.

Manajemen Siswa
Taribah Sawn

@ shwva temsia 2 ranus gl ha d o e

W e [ woiss Jaris Kaianin B
e Eraa g M
aece0 o3 N =
sos0ecs ¥ -
oo N
ss5885 N ~
sose N
Py |1 | e | L3

Gambar 16 Laporan Data Daftar Siswa
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9. Laporan Data Daftar Nilai Quiz

Laporan ini untuk melihat daftar nilai quiz
yang sudah di inputkan oleh pengajar di aplikasi
e-learning SMKN 3 Padang. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada Gambar 17.

Manajemen Tugas/Quiz

Tembah Toph

v Judul o pene

L]
st

Gambar 17. Laporan Data Daftar Nilai Quiz

4. SIMPULAN

Berdasarkan dari proses rancang bangun
aplikasi e-learning yang telah dilakukan, maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan
menerapkan e-learning ini, pembelajaran di
SMK Negeri 3 Padang dapat dilakukan secara
online sehingga dapat membantu proses belajar
dan mengajar guru dan siswa. Selain itu dengan
aplikasi ini siswa dapat belajar secara mandiri
dan dapat belajar dimana saja dan kapan saja.
Guru pun dapat memberikan materi dan tugas
kepada siswa tanpa harus tatap muka dengan
siswa serta siswa dapat melihat hasil belajamya
secara langsung melalui aplikasi e-learning ini.
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