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ABSTRACT 
 
Education is one of the benchmarks in the progress of the nation. Educational 
progress affects science and technology. E-Learning is a form of education 
that combines motivation, communication, efficiency and technology. E-
Learning is an educational system that uses electronic applications to support 
the development of teaching and learning activities with internet media. This 
study aims to design a web-based E-Learning application in schools. SMP 
Negeri 3 Watangsoppeng is one of the menegah schools located in Soppeng 
Regency where the learning process is still conventional, namely the teaching 
and learning process between teachers and students is only carried out by 
meeting between teachers and students in the classroom. The research 
methods carried out are observation, interviews, and literature studies. 
Research is carried out by analyzing objects that are used as research 
sources, research using waterfall methods in the development of the system 
consisting of system analysis, designing, coding, testing and maintenance. 
Application design using UML and application creation using PHP as Script 
material used to create website pages and Mysql as a place to store data. 
The results of this study aim to show that this website-based E-Learning 
Application is able to increase the effectiveness of learning and optimize the 
teaching and learning process between students and teaching staff at SMP 
Negeri 3 Watansoppeng. 
 
Keywords: E-Commerce, PHP, MySQL, Website 
 
ABSTRAK 
 
Pendidikan merupakan salah satu tolak ukur dalam kemajuan bangsa. 
Kemajuan pendidikan mempengaruhi ilmu pengetahuan dan teknologi. E-
Learning adalah salah satu bentuk pendidikan yang menggabungkan 
motivasi, komunikasi, efisiensi dan teknologi. E-Learning merupakan sistem 
pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung 
pengembangan kegiatan belajar mengajar dengan media internet. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi E-Learning berbasis web 
pada sekolah. SMP Negeri 3 Watangsoppeng merupakan salah satu sekolah 
menegah yang berada di Kabupaten Soppeng dimana proses 
pembelajaran yang masih bersifat konvensional, yaitu proses belajar 
mengajar antara pengajar dan peserta didik hanya dilakukan dengan 
terjadinya pertemuan antara pengajar dan peserta didik di dalam kelas. 
Metode penelitian yang dilakukan yaitu dengan observasi, wawancara, dan 
Studi pustaka. Penelitian dilakukan dengan menganalisa objek yang 
dijadikan sebagai sumber penelitian, penelitian menggunakan metode 
waterfall dalam pengembangan sistemnya yang terdiri dari analisis system, 
designing, coding, testing dan maintenance. Perancangan aplikasi 
menggunakan UML Dan pembuatan aplikasi menggunakan PHP sebagai 
bahan Script yang digunakan untuk membuat halaman website dan Mysql 
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sebagai tempat penyimpanan data. Hasil dari penelitian ini bertujuan untuk 
menunjukan bahwa dengan Aplikasi E-Learning berbasis website ini mampu 
meningkatkan efektifitas pembelajaran dan mengoptimalkan proses belajar 
mengajar antara peserta didik dan tenaga pengajar pada SMP Negeri 3 
Watansoppeng.  
 
Kata kunci: E-Commerce, PHP, MySQL, Website  
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PENDAHULUAN 
Pada era globalisasi teknologi berkembang dengan 
pesat menjelaskan bahwa pada era globalisasi saat ini, 
penguasaan teknologi menjadi indikator kemajuan 
suatu negara, negara dikatakan maju jika memiliki 
tingkat penguasaan teknologi yang tinggi. Teknologi 
memberikan dampak positif bagi kehidupan manusia, 
teknologi juga memberikan banyak kemudahan bagi 
kehidupan manusia serta inovasi-inovasi teknologi yang 
telah dihasilkan memberikan banyak manfaat dalam 
melakukan aktivitas manusia. Salah satu manfaat 
teknologi yaitu dibidang pendidikan seperti di 
perguruan tinggi ataupun di sekolah, inovasi teknologi 
pada perguruan tinggi atau sekolah yaitu pada proses 
pembelajaran, penerapan teknologi dalam proses 
pembelajaran ditandai dengan hadirnya sistem 
pembelajaran jarak jauh (PJJ) seperti E-learning[1], [2].  

E-learning adalah salah satu bentuk pendidikan 
jarak jauh yang menggabungkan motivasi, komunikasi, 
efisiensi dan teknologi. Sering kali proses pembelajaran 
mengalami keterbatasan seperti waktu dan jarak, 
tetapi tidak dengan E-learning yang bisa di akses 
dimana saja dan kapan saja, E-learning merupakan 
teknologi yang digunakan untuk mendukung usaha-
usaha pengajaran lewat teknologi elektronik internet 
dan dapat membuat sebuah transformasi proses 
belajar mengajar yang ada di perguruan tinggi atau 
sekolah ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh 
teknologi internet [3], [4]. E-learning merupakan proses 
pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan 
prinsip-prinsip dalam proses pembelajaran dengan 
teknologi. Jadi dapat di simpulkan E-learning 
merupakan sistem pembelajaran yang dapat 
dilakukan dimana saja dan kapan saja tanpa harus 
bertatap muka dengan menggunakan media digital 
dan jaringan internet [5].  

Pembelajaran merupakan proses memberikan 
bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam 
melakukan proses belajar. Oleh karena itu dengan 
adanya E-learning dapat mengoptimalkan proses 
pembelajaran. Meskipun dengan E-learning 
pembelajaran dapat terlaksana secara optimal tetap 
saja ada beberapa kekurangan seperti pembelajaran 
yang menggunakan sistem online sering terkendala 
dengan jaringan yang tidak stabil, serta pembelajaran 
online akan menurunkan proses interaksi sosial [6]. 
Namun di era teknologi seperti saat ini sistem 
pembelajaran E-learning perlu di kembangkan di dunia 
pendidikan. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indonesia (KEMENDIKBUD 

RI) Nomor 119 Tahun 2014 tentang penyelenggaraan 
pendidikan jarak jauh jenjang pendidikan dasar dan 
menengah. 

SMP Negeri 3 Watangsoppeng merupakan salah 
satu sekolah menengah yang berada di Kabupaten 
Soppeng dimana proses pembelajaran yang masih 
bersifat pembelajaran tatap muka, yaitu proses belajar 
mengajar antara pengajar dan peserta didik hanya 
dilakukan dengan terjadinya pertemuan antara 
pengajar dan peserta didik di dalam kelas, dimana hal 
tersebut masih perlu di kembangkan di dunia teknologi 
saat ini dikarenakan apabila tenaga pengajar 
berhalangan hadir maka proses pembelajaran akan 
terhambat [7]. Selain itu keterbatasan waktu mengajar 
yang sering kali menyebabkan peserta didik 
kekurangan waktu untuk memahami materi 
pembelajaran. Menggunakan E-learning bukan berarti 
peserta didik atau tenaga pengajar tidak perlu lagi 
kesekolah, hal tersebut tetap harus dilakukan, hanya 
saja sistem pembelajaran yang biasanya dilakukan 
secara manual akan digantikan dengan 
pembelajaran secara online dengan pengawasan 
tenaga pengajar [8]. 

Aplikasi E-learning berbasis website dapat mejadi 
solusi dalam memecahkan masalah yang ada pada 
SMP Negeri 3 Watansoppeng. E-learning yang 
merupakan sistem pembelajaran secara online yang 
dapat dilakukan dengan jarak jauh. Peserta didik dan 
tenaga pengajar tetap bisa mengikuti proses 
pembelajaran meskipun tidak berada di ruang kelas, 
dengan mengakses website E-learning peserta didik 
tetap dapat mengikuti kelas dan tenaga pengajar 
tetap bisa mendistribusikan materi ataupun soal-soal 
untuk peserta didik, sehingga hal tersebut dapat 
mengoptimalkan proses pembelajaran [9]. 
 
TINJAUAN PUSTAKA 
Perancangan 
Perancangan merupakan tahapan awal dalam 
merancang suatu sistem dimana pada tahap ini berisi 
perencanaan, penggambaran dan pembuatan 
sketsa. Perancangan sebagai proses aplikasi berbagai 
teknik dan prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu 
perangkat, suatu proses atau sistem dalam detail yang 
memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya. Jadi 
dapat disimpulkan perancangan merupakan langkah 
awal berupa perencanaan, penggambaran dan 
pembuatan sketsa dalam proses membangun suatu 
sistem untuk mewujudkan realisasi fisiknya [10]. Manfaat 
perancangan sebagai penuntun dalam 
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mengembangkan aplikasi langkah-langkah pada 
tahap perancangan diantanya [11]:  
• Menyiapkan rancangan sistem yang terinci, pada 

tahap ini bertujuan untuk mendokumentasikan 
rancangan sistem yang baru dengan beberapa 
metode seperti DFD, UML, Flowchart.  

• Mengidentifikasi berbagai alternativ konfigurasi 
sistem, pada tahap ini bertujuan untuk 
mengidentifikasi jenis hardware dan software 
yang akan digunakan dalam perancangan 
sistem. 
 

Aplikasi 
Aplikasi merupakan media yang berisi beberapa 
instruksi yang tersusun sehingga dapat menghasilkan 
masukan atau keluaran, aplikasi merupakan 
penerapan dari perancangan sistem yang mengolah 
data menggunakan aturan bahasa pemprograman 
tertentu, yang dibuat untuk mengerjakan tugas khusus 
dari pengguna. Aplikasi merupakan penerapan, 
menyimpan suatu hal, data, permasalahan, pekerjaan 
yang difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai 
kemampuan yang dimilikinya. Berdasarkan uraian 
diatas dapat disimpulkan aplikasi merupakan 
perangkat lunak yang memiliki fungsi khusus dan siap 
pakai[12], [13]. Aplikasi dapat di kategorikan dalam 
tiga kelompok diantaranya: 
• Aplikasi Desktop, yaitu aplikasi yang dijalankan di 

perangkat PC atau laptop. 
• Aplikasi Web, yaitu aplikasi yang dijalankan 

menggunakan komputer dan koneksi internet. 
• Aplikasi Mobile, yaitu aplikasi yang dijalankan di 

perangkat mobile. 
 

Adapun jenis-jenis aplikasi diantaranya: 
• Aplikasi Internet, aplikasi yang memudahkan untuk 

mengakses internet seperti google dan yahoo 
• Aplikasi Perkantoran, aplikasi yang digunakan 

dalam bidang perkantoran seperti microsoft 
office. 

• Aplikasi Programming, aplikasi yang khusus untuk 
membuat aplikasi tertentu seperti visual basic dan 
Delphi. 
 

E-learning 
E-learning adalah salah satu bentuk pendidikan yang 
menggabungkan motivasi, komunikasi, efisiensi dan 
teknologi. Teknologi E-learning ini merupakan sebuah 
teknologi yang dijembatani oleh teknologi Internet, 
membutuhkan sebuah media untuk dapat 
menampilkan materi-materi kursus dan pertanyaan-
pertanyaan dan juga membutuhkan fasilitas 
komunikasi untuk dapat saling bertukar informasi 
antara peserta dengan pengajar”. E-learning 
merupakan aplikasi Internet yang dapat 
menghubungkan antara pendidik dan peserta didik 
dalam sebuah ruang belajar online.  
E-learning terbentuk atas tiga komponen yaitu: 
• Infrastruktur E-learning 

Berupa penggunaan perangkat keras (hardware) 
untuk mendukung jalannya aplikasi E-learning. 

• Sistem dan aplikasi E-learning 
Berupa penggunaan sistem peragkat lunak 
(software) untuk melakukan manajemen kelas, 
pembuatan materi atau konten forum diskusi, 
sistem penilaian, sistem ujian online. 

• Konten E-learning 
Berupa konten dan bahan ajar berbentuk 
multimedia interaktif atau berbentuk teks[14]. 

 
Elemen-elemen yang seharusnya terdapat dalam 
sistem E-learning diantaranya: 
• Soal-soal  

Modul, soal-soal, materi, serta hasil pengerjaan 
dapat ditampilkan. 

• Komunitas 
Para peserta didik dapat membuat komunitas 
secara online agar dapat memperoleh tambahan 
pengetahuan dan saling berbagi informasi 

• Pengajar online 
Para pengajar harus sering online untuk dapat 
memberikan pengajaran dan menjawab 
pertanyaan – pertanyaan dari peserta didik. 
 

Website 
Website merupakan kumpulan halaman yang 
menampilkan informasi berupa data seperti text, 
gambar, video, animasi dan gabungan dari 
semuanya, dimana hal tersebut dapat bersifat statis 
ataupun dinamis yang akan membentuk satu 
rangkaian yang saling terkait dan dihubungkan 
dengan jaringan. Shadek dan Swastika juga 
menjelaskan bahwa website dibangun dengan 
menggunakan bahasa HTML dan memanfaatkan 
protokol komunikasi HTTP, Website atau web adalah 
sekumpulan halaman yang disediakan melalui jalur 
koneksi internet, website merupakan kumpulan 
halaman-halaman yang berisi informasi yang dapat 
diakses melalui browser dan mampu memberikan 
informasi yang berguna bagi para pengaksesnya, 
dalam pengelompokan jenis web, lebih diarahkan 
berdasarkan fungsi, dan sifat bahasa pemprograman 
yang digunakan, jenis-jenis web berdasarkan sifatnya 
yaitu [15], [16]: 
 
• Web statis, web yang berisi konten yang tidak 

berubah-ubah, teknologi yang digunakan web 
statis adalah jenis clien side scripting, seperti HTML 
dan CSS 

• Web dinamis, web yang konten atau isinya dapat 
diubah melalui halaman admin tanpa harus 
bongkar script atau koding, web dinamis dibuat 
dengan penyimpanan data pada database 
seperti MySQL. 
  

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan web atau 
website merupakan kumpulan halaman yang diakses 
melalui browser dengan menggunakan hyperlink 
seperti HTTP untuk mengaksesnya. 

 
PHP 
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PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor 
adalah bahasa skrip yang bersifat serve-side, PHP 
dirancang untuk membentuk web dinamis yang dapat 
menyimpan datasabe dan menampilkan kehalaman 
web. PHP bersifat open source yang sangat cocok 
untuk pengembangan web dan dapat ditanamkan 
kedalam skrip HTML dengan adanya uraian diatas 
dapat disimpulkan bahwa PHP merupakan bahasa 
pemprograman yang bersifat open source yang 
digunakan untuk mengembangkan web dimana 
skripnya dapat ditanamkan kedalam HTML. 
 
Basis Data 
Basis data (database) adalah kumpulan data yang 
diatur dan memiliki hubungan secara logika menurut 
susunan tertentu dan disimpan dalam suatu media 
penyimpanan komputer. Basis data adalah 
sekumpulan informasi-informasi yang saling terkait satu 
dengan yang lainnya. Penggunaan basis data sudah 
sangat luas, sudah banyak aplikasi yang 
memanfaatkan basis data untuk mengolah data yang 
ada, penggunaan basis data memudahkan setiap 
orang untuk melakukan aktivitasnya. Sistem basis data 
menyediakan dua jenis bahasa yaitu data definition 
language yang berfungsi untuk membuat skema basis 
data dan data manupulation language yang berfungsi 
untuk melakukan pencarian dan perbaruan data 
pada basis data. Konsep dasar basis data diantaranya: 
• Field, merupakan implementasi dari suatu atribut 

data, field merupakan unit terkecil dari data yang 
berarti yang disimpan dalam suatu basis data. 

• Record, field-field yang di organisasikan yang 
telah disusun dalam format yang ditentukan 

• File dan tabel, record-record yang diorganisasikan 
dalam grup yang disebut file, dan tabel 
merupakan relasional dari sebuah file[17]. 

 
XAMPP 
XAMPP adalah perangkat lunak yang bersifat open 
source, yang mendukung banyak sistem operasi, yang 
merupakan kompilasi dari beberapa program. XAMPP 
merupakan program paket PHP dan MySQL berbasis 
open source yang saat ini merupakan andalan para 
programmer PHP dalam melakukan testing hasil 
programnya. Kelebihan dari XAMPP antara lain XAMPP 
berjalan pada background sehingga bisa tidak 
mengganggu aktivitas lainnya, service tetap berjalan 
jika sistem di log off karena jika sebagai server, 
pengaturan lalu lintas data harus tetap berjalan, dapat 
membatasi kewenangan tiap akun yang mengakses 
jadi keamanan lebih terjamin. XAMPP merupakan web 
server yang mudah digunakan serta dapat 
menampilkan halaman web yang dinamis dan dapat 
diakses dengan Localhost atau web server local. 
 
Text Editor 
Text Editor adalah sebuah software aplikasi atau 
program komputer yang memungkinkan 
penggunanya membuat, mengubah, atau mengedit 
file teks. Text editor dapat digunakan untuk membuat 
program komputer, mengedit source code bahasa 

pemprograman, serta membuat halaman web. 
Beberapa contoh text editor adalah axure RP, 
notepad, visual studio code, dan sublime text. 
 
UML (Unified Modeling Language) 
UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa 
spesifikasi standar yang dipergunakan untuk 
mendokumentasikan, menspesifikasikan dan 
membangun perangkat lunak. UML merupakan 
metodologi dalam mengembangkan sistem 
berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk 
mendukung pengembangan sistem. 
 
Use Case Diagram 
Use case diagram atau diagram use case merupakan 
pemodelan untuk menggambarkan kelakuan sistem 
yang akan dibuat. Diagram use case mendeskripsikan 
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 
sistem yang akan dibuat. Dengan pengertian yang 
cepat, diagram use case digunakan untuk mengetahui 
fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem da 
siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 
tersebut. 
 

Tabel 1. Use Case Diagram 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  

 

Actor Menspesifikasikan himpuan 
peran yang pengguna 
mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 

2  Include Menspesifikasikan bahwa 
use case sumber secara 
eksplisit. 

3  Genera

lization 

Menspesifikasikan bahwa 
use case target memperluas 
perilaku dari use case 
sumber pada suatu titik 
yang diberikan. 

4  Associa

tion 

Apa yang menghubungkan 
antara objek satu dengan 
objek lainnya. 

5  System Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan system 
secara terbatas 

6  Use 

Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan system 
yang dapat menghasilakn 
suatu hasil yang terukur bagi 
suatu actor 

 
Activity Diagram 
Activity diagram adalah diagram yang digunakan 
untuk menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, 
digunakan untuk mendesktipsikan aktivitas yang 
dibentuk dalam siatu operasi sehingga dapat juga 
digunakan untuk aktivitas lainnya seperti use case atau 
interaksi. 
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Tabel 2. Activity Diagram 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Swimlane 

Menunjukkan siapa 
yang bertanggung 
jawab melakuan 
aktivitas dalam suatu 
diagram 

2 
 

Activity 

Memperlihatkan 
bagaimana masing-
masing kelas 
antarmuka saling 
berinteraksi satu 
sama lain 

3 
 

Action State 
State dari sistem yang 
mencerminkan 
eksekusi dari suatu 
aksi 

4  Initial Node 
Bagaimana objek 
dibentuk atau 
diawali. 

5 
 

Actifity Final 

Node 
Bagaimana objek 
diakhiri 

 
 

User Interface 
User Interface (UI) adalah suatu istilah yang digunakan 
untuk menggambarkan tampilan dari mesin atau 
komputer yang berinteraksi langsung dengan 
pengguna. Desain dan penyusunan tampilan 
antarmuka perlu diperhatikan untuk menghasilkan 
tampilan yang baaik. User interface merupakan 
tampilan antarmuka pengguna pada perangkat 
elektronik seperti gadget, smartphone, dan komputer, 
user interface bertujuan untuk memudahkan 
penggunanya dalam mengoperasikan perangkat 
tersebut. Dalam pembuatan user interface harus 
memperhatikan desain, desain yang menarik dan 
mudah digunakan adalah desain interface yang 
banyak di inginkan pengguna. 
 
Pengembangan Sistem Waterfall 
Pengembangan sistem Metode Waterfall adalah suatu 
proses pengembangan perangkat lunak berurutan. 
Pressman, menjelaskan Metode penelitian yang 
diterapkan pada penelitian ini adalah dengan 
pengembangan metode waterfall. Metode waterfall 
merupakan model pengembangan sistem informasi 
yang sistematik dan sekuensial. 
 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

Sumber: https://id.wikipedia.org/wiki/Model_air_terjun 
 

Pengujian Black Box 
Pengujian blackbox merupakan Pengujian perangkat 
lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 
desain dan kode program untuk mengetahui apakah 
fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak 
sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Metode 
Blackbox Testing merupakan salah satu metode yang 
mudah digunakan karena hanya memerlukan batas 
bawah dan batas atas dari data yang di harapkan, 
Estimasi banyaknya data uji dapat dihitung melalui 
banyaknya field data entri yang akan diuji, aturan entri 
yang harus dipenuhi serta kasus batas atas dan batas 
bawah yang memenuhi. Dan dengan metode ini 
dapat diketahui jika fungsionalitas masih dapat 
menerima masukan data yang tidak diharapkan maka 
menyebabkan data yang disimpan kurang valid. 
Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan 
dalam kategori: 
 
• Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang 
• Kesalahan interface 
• Kesalahan dalam struktur data atau akses 

database eksternal 
• Kesalahan kinerja 
• Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Kerangka Konseptual 
Sumber: Proses Pengolahan Data 
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METODOLOGI PENELITIAN 
Tahapan Penelitian 
Terdapat beberapa langkah-langkah tahapan dalam 
penelitian ini, sebagai berikut: 

1.  Pengumpulan data: Mengumpulkan data-data 
dan informasi untuk di jadikan acuan dalam 
membangun sistem yang dirancang.  

2. Analisis sistem: Mengidentifikasi dan mengenali 
masalah yang ada, kemudian mencari 
alternative-alternative pemecahannya.  

3.  Desain sistem: Setelah masalah ditentukan dan 
dianalisa data sudah dilakukan maka perlu di 
lakukan pembangunan atau mendesain sistem 
tentang masalah yang sudah ditentukan.  

4. Perancangan sistem/coding: Tahap penulisan 
listing program sistem.  

5. Pengujian sistem: Setelah proses coding selesai, 
dilakukan pengujian sistem menggunakan 
metode Black Box.  

6. Implementasi sistem. Tahap ini digunakan untuk 
penerapan dan pengujian sistem kedalam kondisi 
sebenarnya agar dapat diketahui kekurangan 
dan kelebihan  

 
Pengumpulan Data 
Pada kegiatan ini, penulis mengadakan metode yang 
dijadikan sebagai cara dalam pengumpulan data 
yang dibutuhkan, yaitu:  
1. Metode Wawancara (Interview)  

Teknik pengumpulan data yang dilakukan penulis 
dengan cara melakukan wawancara secara 
kuisioner kepada tenaga pengajar dan juga 
peserta didik SMP Negeri 3 Watansoppeng. 

2. Studi Pustaka 
Teknik pengumpulan dengan cara 
mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan 
objek penelitian yang diperoleh dari buku, jurnal, 
dan penelitian terdahulu. 

3. Observasi 
Observasi atau pengamatan langsung dilakukan 
oleh penulis dengan mengamati secara langsung 
proses pembelajaran saat ini dimana pembelajar 
saat ini yaitu secara daring atau online dengan 
melalui via whatsapp. Sebelumnya sistem 
pembelajaran dilakukan secara tatap muka 
namun akibat sosial distancing mengakibatkan 
kegiatan pembelajaran harus secara online. 
Selain itu penulis juga melakukan pengamatan 
langsung ketempat penelitian[18].  

 
Sistem yang Berjalan 
Sistem yang berjalan adalah system yang saat ini 
digunakan pada SMP 3 Watansoppeng 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

Gambar 3. Sistem yang berjalan 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

 
Gambaran sistem berjalan diuraikan dibawah ini : 
• Tata Usaha akan Menginput data guru, data 

siswa, data mata pelajaran, dan data kelas 
• Tenaga pengajar atau guru akan memilih kelas 

dan mata pelajaran 
• Kemudian setelah ditentukan maka sistem 

pembelajaran akan berjalan dimana guru akan 
memberikan materi atau tugas kepada peserta 
didik 

• Lalu peserta didik atau siswa akan menerima 
materi atau tugas 

• Terakhir kepala sekolah akan memonitoring 
kegiatan pembelajaran [19]. 

 
Sistem yang diusulkan 
Sistem yang diusulkan adalah sistem yang ingin 
dirancang untuk memperbarui sistem yang lama. 
 

 
 

Gambar 4. Sistem yang diusulkan 
Sumber: Proses Pengolahan Data 
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Gambaran sistem yang diusulkan diurainkan dibawah 
ini: 
• Tata usaha akan menginput data siswa, data 

guru, data kelas, dan data mata pelajaran 
• Data yang telah diinput akan tersimpan kedalam 

database 
• Data yang tersimpan akan ditampilkan kedalam 

sistem dimana data tersebut dapat dilihat oleh 
guru, siswa, ataupun kepala sekolah. Namun 
mereka hanya sebatas melihat tidak dapat 
mengubah atau menghapus. 

• Pada sistem pembelajaran guru hanya perlu 
mengunduh materi, tugas atau diskusi kemudian 
siswa akan mengdownload materi ataupun tugas 
yang diberikan 

• Terakhir kepala sekolah bisa memonitoring 
kegiatan pembelajaran [20].  

 
Rancangan Sistem Secara Umum 
Berikut adalah rancangan aplikasi secara umum 
digambarkan dengan usecase. Usecase dalam 
aplikasi ini menggunakan 4(empat) Aktor yaitu tata 
usaha, siswa dan guru serta kepala sekolah dan juga 
mempunyai 10(sepuluh) usecase yang difungsikan 
sesuai kebutuhannya yang dapat dilihat sebagai 
berikut: 
 

 
 

Gambar 5. Rancangan Sistem Secara Umum 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

 
Gambaran rancangan sistem secara umum diuraikan 
dibawah ini : 
• Tata usaha, siswa, guru dan kepala sekolah dapat 

melakukan login dan mengakses halaman utama. 
• Tata usaha akan mengolah data siswa, data guru, 

data mata pelajaran dan data kelas 
• Guru dapat melihat data siswa, data guru, data 

mata pelajaran dan data kelas 
• Siswa dapat melihat data siswa 
• Kepala sekolah dapat melihat data guru dan data 

siswa 
 
 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan penelitian perancangan aplikasi e-
learning yang dilakukan penulis dengan metode 
pengumpulan data menggunakan kuisioner online 
dengan memanfaatkan google form dimana penulis 
membagikan kuisioner kepada sepuluh sampel dan 
delapan diantaranya yang merespon dengan hasil 
presentasi 80% bemberikan respon positif terhadap 
penelitian yang dilakukan penulis, dan hasil kuisioner 
dapat dilihat pada lampiran. 
 
Perancangan Sistem 
Rancangan sistem merupakan suatu sistem kegiatan 
yang dilakukan untuk mendesain suatu sistem yang 
mempunyai tahapan-tahapan kerja yang tersusun 
secara logis, dimulai dari pengumpulan data yang 
diperlukan guna pelaksanaan perancangan tersebut. 
 

Tabel 3. Rancangan Sistem 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

No Aktor Deskripsi 
1 Admin/TU Aktor ini berfungsi untuk menginput data 

siswa, data guru, data mata pelajaran 
(Mapel), dan data kelas. Selain itu aktor 
ini juga dapat membuat pengumuman 
yang bisa ditujukan kepada siswa atau 
guru 

2 Guru Aktor ini dapat mengkakses untuk melihat 
data guru, data siswa, data Mapel dan 
data kelas. Aktor ini juga dapat 
mengakses pembelajaran dimana aktor 
ini dapat mengirim materi, tugas atau 
quiz kepada peserta didik. 

3 Siswa Aktor ini dapat mengakses data siswa, 
dan pembelajaran dimana pada 
pembelajaran aktor ini dapat 
mengunduh materi, tugas, atau quiz 
yang diberikan oleh tenaga pengajar. 

4 Kepala 
Sekolah 

Aktor ini dapat mengakses untuk melihat 
data siswa dan data guru 

 
Use Case Diagram  
Use case diagram berfungsi untuk menjalankan sistem 
jika dilihat menurut pandangan orang yang berada di 
luar sistem (actor). Pada sistem ada beberapa actor 
yang terlibat dimana actor tersebut yang 
menggunakan sistem informasi pengarsipan ini. 
 

Tabel 4. Use Case Diagram 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

No Use case Deskripsi 
1 Login Merupakan proses untuk masuk 

kedalam aplikasi E-Learning yang 
dapat diakses oleh semua aktor 

2 Halaman Utama Setiap Aktor yang sudah login 
akan diarahkan ke halam utama 
setiap aktor 

3 Data Siswa Merupakan proses menginput 
data siswa yang dikelola oleh 
admin 

4 Data Guru Merupakan proses menginput 
data guru yang dikelola oleh 
admin 
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5 Data Mata 
Pelajaran(Mapel) 

Merupakan proses menginput 
data mata pelajaran yang 
dikelola oleh admin 

6 Data Kelas Merupakan proses menginput 
data kelas yang dikelola oleh 
admin 

7 Pembelajaran Merupak proses pembelajaran 
dimana dapat mengirim materi, 
tugas, atau quiz yang dapat 
diakses oleh guru dan siswa 

 
Perancangan Database 
Perancangan database menggunakan aplikasi XAMPP 
dan Mysql. 
 
1. Daftar Tabel 

 

 
Gambar 6. Daftar Tabel 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 

Pada gambar diatas menunjukan tabel-tabel yang 
digunakan dalam aplikasi yang terdiri dari tabel 
belajar, tabel siswa, tabel guru, tabel kelas dan tabel 
mata pelajaran. 
 
2. Tabel Belajar 

 

 
Gambar 7. Tabel Belajar 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 
Pada gambar diatas menunjukan tabel belajar yang 
terdiri dari field nama mata pelajaran dan kelas. 
 
3. Tabel Siswa 

 

 
Gambar 8. Tabel Siswa 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 
Pada gambar diatas menunjukan tabel siswa yang 
terdiri dari field id siswa yaitu NISN, nama siswa, tempat 
tanggal lahir, jenis kelamin, alamat dan kelas. 
 
4. Tabel Guru 

 

 
 

Gambar 9. Tabel Guru 
Sumber: Proses Pengolahan Data 

 
Gambar diatas menunjukan tabel guru yang terdiri dari 
field id guru yaitu NIP, nama guru dan alamat guru. 

5. Tabel Kelas 
 

 
Gambar 10. Tabel Kelas 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 
Gambar diatas menunjukan tabel kelas yang terdiri dari 
field id kelas dan kelas. 
 
6. Tabel Mapel 

 

 
Gambar 11. Tabel Mapel 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 
Gambar diatas menunjukan tabel mapel atau mata 
pelajaran yang terdiri dari field nama mata pelajaran 
dan guru mapel. 
 
7. Relasi Tabel 

 
Gambar 12. Relasi Tabel 

Sumber: Proses Pengolahan Data 
 

Pada gambar diatas menunjukan relasi atau 
hubungan antar tabel aplikasi yang dirancang. Tabel 
siswa terhubung dengan tabel kelas, tabel guru 
terhubung dengan tabel mapel serta tabel belajar 
yang terhubung dengan tabel siswa dan tabel mapel.  
 
Perancangan User Interface 
User interface dirancang menggunakan aplikasi Axure 
RP. Dimana interface yang dirancang terdiri dari 
halaman utama, halaman admin, halaman guru, 
halaman siswa dan halaman kepala sekolah. 
 
1. Halaman Utama 

Pada halaman utama user akan memilih untuk login 
dengan pilihan yang disediakan diantaranya admin, 
guru, siswa ataupun kepala sekolah. Selanjutnya user 
harus mengisi form yang berisi username dan password 
seperti pada gambar berikut:  
 
 
 



9                                                Riska Handayani et.al  / Vol.1 No.1 Desember 2022 hal  43–54 
 

 

 
Gambar 13. Halaman Login 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 
 
2. Halaman Admin 

Berikut ini merupakan tampilan halaman admin 
dimana setelah berhasil login akan diarahkan 
kehalaman utama admin. Pada halaman ini admin 
dapat menginput, mengedit atau menghapus data 
siswa, data guru, data mata pelajaran atau data kelas. 
 

 
Gambar 14. Laporan Data Siswa 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 
 
Tampilan ini merupakan tampilan laporan data siswa 
yang telah di input sebelumnya dimana pada tampilan 
ini menampilkan tabel data siswa. 
 

 
Gambar 15. Laporan Data Guru 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 

Tampilan ini merupakan tampilan laporan data guru 
yang sebelumnya di input, dimana pada tampilan ini 
menampilkan data guru dalam tabel. 
 

 
Gambar 16. Laporan Data Mapel 

Sumbe:r Proses Pembuatan Aplikasi 
 
Tampilan ini merupakan tampilan laporan data kelas 
yang sebelumnya di input, dimana pada tampilan ini 
menampilkan data kelas dalam tabel. 
 
3. Halaman Guru 

Halaman guru berisi menu pembelajaran, diskusi, nilai 
siswa, dan informasi untuk melihat data guru, melihat 
data siswa, melihat data mapel dan melihat data 
kelas. 
 

 
Gambar 17. Halaman Utama Guru 
Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 

 
Tampilan ini merupakan halaman utama setalah guru 
berhasil login, pada tampilan ini guru dapat memilih 
untuk pembelajaran, diskusi atau melihat nilai. 
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Gambar 18. Form Pembelajaran Guru 
Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 

 
Pada tampilan utama setelah guru memilih masuk 
pada menu pembelajaran maka akan tampil form 
seperti pada gambar diatas, dimana pada form 
tersebut guru dapat mengirim materi, tugas ataupun 
quiz setelah memilih mapel atau mata pelajaran dan 
kelas yang akan dikirimkan. 
 
4. Halaman Siswa 

Pada halaman siswa, siswa yang telah berhasil login 
akan diarahkan pada halaman utama siswa. 

 
Gambar 19. Halaman Utama Siswa 
Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 

 
Pada halaman ini siswa dapat memilih pembelajaran, 
diskusi atau melihat data siswa. 
 

 
Gambar 20. Form Pembelajaran Siswa 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 

Tampilan ini merupakan tampilan setelah siswa memilih 
masuk pada pembelajaran yang disediakan pada 
menu utama, tampilan ini berisi form untuk siswa 
mengunduh materi, tugas atau quiz yang dikirim oleh 
guru setelah memilih mapel atau mata pelajaran dan 
kelas. Dan pada form ini siswa juga dapat mengirim 
kembali jawaban tugas atau quiz yang diberikan. 
 
5. Halaman Kepala Sekolah 

Pada halaman kepala sekolah, berisi informasi 
mengenai data guru dan data siswa. 
 

 

 
Gambar 21. Halaman Kepala Sekolah 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 
 
Pada halaman ini kepala sekolah dapat melihat 
laporan data guru dan laporan  data siswa. 
 

 
Gambar 22. View Data Guru 

Sumber: Proses Pembuatan Aplikasi 
 
Pada halaman utama kepala sekolah saat memilih 
menu data guru maka akan menampilan laporan data 
guru-guru yang telah diinput admin, pada halaman ini 
kepala sekolah dapat mencari data guru 
menggunakan kolom search yang tersedia. 
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Pengujian Aplikasi 
 

No Tujuan Deskripsi 
Pengujian 

Hasil yang diharapkan 

1 Menguji 
fungsi 
login 

Mengisi 
username dan 
password 
pada halaman 
login kemudian 
klik tombol 
login 

Akses login berhasil 
dan akan muncul 
pesan login berhasil, 
kemudian klik button 
ok dan  sistem akan 
menutup form login 
dan mengarahkan ke 
halaman utama 
aplikasi. 

2 Menguji 
fungsi 
login 

Jika username 
atau password 
yang di input 
salah 

Akses login gagal, 
sistem akan 
memberikan pesan 
bahwa username atau 
password salah 

3 Menguji 
fungsi 
simpan 

Memasukan id, 
nama dan 
alamat guru 
kemudian klik 
tombol simpan 

Data berhasil 
tersimpan kedalam 
database dan muncul 
pesan “ data berhasil 
tersimpan “ 

4 Menguji 
fungsi 
simpan 

Memasukan 
data namun 
tidak lengkap 
seperti 
menginput NIP 
dan Nama 
namun tidak 
menginput 
Alamat. 

Data gagal tersimpan 
kedalam database 
dan muncul pesan “ 
Alamat kosong !“ 
silahkan kembali dan 
melengkapi data. 

5 Menguji 
fungsi 
simpan 

Memasukan 
data namun 
data yang 
diinput sudah 
terdaftar atau 
data sudah 
diinput 
sebelumnya. 

Data gagal tersimpan 
kedalam database 
dan muncul pesan 
data telah terdaftar  

 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan penulis 
menyimpulkan bahwa Aplikasi e-leaning berbasis 
website dapat menjadi pengembangan sistem 
pembelajaran yang biasanya hanya dilakukan secara 
tatap muka, menjadi pembelajaran online. Dimana 
dalam penelitian ini penulis membangun prototype 
Aplikasi e-learning berbasis website yang diharapkan 
untuk kedepannya dapat dikembangkan menjadi 
sebuah aplikasi yang dapat mengoptimalkan proses 
pembelajaran. Aplikasi e-learning bisa dijalankan 
dimana saja dan kapan saja, seperti saat ini dimana 
proses pembelajaran dilakukan secara daring 
menggunakan aplikasi whatsapp akibat adanya 
pandemi covid-19 , dengan pengembangan aplikasi 
e-learning bisa menjadi solusi yang lebih baik dalam 
proses pembelajaran, dengan adanya aplikasi e-
learning pembelajaran tetap dapat terlaksana 
walaupun tanpa adanya tatap muka secara langsung 
antara pengajar dan peserta didik. Serta 

pengembangan e-learning dalam era teknologi 
adalah langkah maju di dunia pendidikan.  
 
Saran  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penulis 
memberikan saran untuk pengembangan penelitian 
yang akan datang: 
• Memberikan pelatihan aplikasi e-learning 

selama implementasi sistem agar pengguna 
dapat memahami penggunaan aplikasi. 

• Menambahkan fitur-fitur untuk lebih 
memudahkan pengguna dalam berinteraksi 
menggunakan aplikasi e-learning. 

• Seiring perkembangan teknologi maka sistem 
keamanan perlu ditingkatkan pada aplikasi ini 
agar keamanan data user dapat terjaga, serta 
dapat mencegah user yang tidak berhak 
megakses aplikasi. 

. 
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