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ABSTRAK 

 

Permasalahan utama sistem pendidikan Indonesia berkaitan dengan mutu pendidikan, yaitu berkaitan dengan penyediaan 
materi pembelajaran dan materi yang dapat diakses secara luas dan tidak dibatasi oleh jarak dan waktu. Hingga saat ini, 
perubahan paradigma dalam proses pengajaran telah dicapai melalui penggunaan teknologi e-learning. Modus pembelajaran 
e-learning dapat mengubah bentuk pembelajaran tradisional menjadi bentuk digital melalui teknologi Internet. Namun masih 
banyak sekolah yang masih menggunakan metode tradisional dalam kegiatan belajar mengajar, hal ini tentunya kurang 
maksimal karena informasi mata pelajaran yang tersedia kepada siswa masih terbatas. Tidak adanya alat bantu belajar yang 
tersedia bagi siswa kapanpun dan dimanapun, sehingga menghambat proses pembelajaran antara guru dan siswa. Tergantung 
minatnya, e-learning dapat digunakan untuk pendidikan jarak jauh atau pendidikan tradisional. Model pengembangan 
perngkat lunak menggunakan system development life cycle (SDLC) Extreme Programming. Uji perangkat lunak 
menggunakan blackbox testing. Berdasarkan uji penerimaan kepada siswa 88% menjawab sangat setuju website ini menjadi 
ide yang menarik, 88% menjawab sangat setuju website ini membantu dalam penyampaian materi pembelajaran, 87% 
menjawab sangat setuju website ini membantu dalam penyampaian tugas, 86% menjawab setuju website ini membantu dalam 
pelaksanaan ujian / quiz, 86% menjawab setuju website ini pilihan menu sudah sesuai dengan kebutuhan, 88% menjawab 
setuju website ini menjadi ide yang menarik dan 86% menjawab setuju website ini mudah dalam penggunaannya. 
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I. PENDAHULUAN 

 Penggunaan teknologi informasi menjadi semakin penting di semua sektor masyarakat selama epidemi Covid-19 [1], terutama 

di sektor pendidikan. Sudah menjadi keharusan bagi semua lembaga pendidikan, termasuk sekolah, untuk berpartisipasi dalam 

pembelajaran online [2]. Penerapan teknologi informasi dalam lingkungan pendidikan juga dapat membantu meningkatkan 

keterampilan siswa, terutama di sekolah menengah kejuruan. E-learning adalah salah satu cara teknologi informasi dapat digunakan 

dalam lingkungan pendidikan [3, 4]. Dengan kemajuan teknologi, khususnya internet, terjadi peningkatan penggunaan e-learning 

[5]-[7]. Teknologi e-learning adalah bentuk pendidikan tradisional yang ditransfer ke dalam versi digital dengan menggunakan 

internet [8] [9].  

Studi kasus Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Swasta KAL-2 Surabaya, yang didukung oleh Yayasan Hang Tuah, menjadi 

dasar dari topik penelitian ini. Proses pembelajaran selama ini masih dilakukan dengan cara konvensional, yaitu di dalam kelas 

antara pengajar dan murid. Karena keadaan saat ini, proses pengajaran mungkin terhambat, dan siswa mungkin memiliki waktu 

yang lebih sulit untuk memahami konten yang disajikan di kelas oleh instruktur mereka. Hal ini terutama mungkin terjadi jika 

instruktur datang terlambat atau tidak memberikan materi apa pun di kelas. 

Penelitian ini memanfaatkan penerapan teknologi e-learning untuk membantu siswa dan guru dalam proses pembelajaran tanpa 

harus bertatap muka secara langsung. Siklus hidup pengembangan sistem (SDLC) dan pemrograman ekstrim merupakan 

komponen dari model pengembangan perangkat lunak [10], [11], dan [12]. Pengujian kotak hitam digunakan dalam validasi 

perangkat lunak [13]. Selama terdaftar sebagai siswa aktif, administrator, guru, dan siswa dapat menggunakan fungsi-fungsi 

pengolahan data, serta memiliki fungsi forum untuk interaksi guru-siswa, menyimpan materi guru untuk dibagikan kepada seluruh 

siswa, dan latihan soal. Aplikasi e-learning ini memiliki beberapa fungsi pengolahan data yang dapat mengatasi masalah-masalah 

yang telah disebutkan di atas. 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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II. METODE 

A. Literatur Studi 

Penelitian diambil sebagai konsep untuk mempelajari beberapa jenis referensi yang dibuat oleh sistem berupa buku 

perpustakaan, browsing internet, dan jurnal penelitian. 

B. Pengumpulan Data 

 Salah satu aspek terpenting dari setiap proyek penelitian adalah metode pengumpulan data yang digunakan. Pengungkapan yang 

disebutkan di atas terkait erat dengan cara pengumpulan data, individu-individu yang menjadi sumber data, dan instrumen yang 

digunakan. Dalam metode ini, kami menggunakan dua jenis sumber data yang berbeda: pertama, kami mengumpulkan data secara 

langsung melalui percakapan dan observasi; kedua, kami memperoleh data dari hasil pengajuan permintaan ke berbagai organisasi 

dan lembaga. Kedua jenis sumber data ini dikenal sebagai sumber data langsung dan tidak langsung. 

C. Extreme Programming – Model Pengembangan Perangkat Lunak 

 Untuk menyelesaikan studi penelitian ini, metodologi yang dikenal sebagai Extreme Programming (XP) [13] digunakan. Hal ini 

dapat ditunjukkan pada Gambar 1. Metodologi XP merupakan metode kerja yang mampu beradaptasi dengan baik terhadap 

berbagai situasi yang berbeda. Mengenai interaksi, XP memberikan keleluasaan untuk melakukannya dalam jumlah yang tidak 

terbatas sesuai kebutuhan. XP memungkinkan penyelesaian tahapan dalam waktu yang relatif singkat, dan tahapan ini dapat 

diulang untuk berbagai segmen yang berbeda tergantung pada tujuan yang ingin dicapai. Berikut ini adalah daftar tahapan yang 

termasuk dalam proses pengembangan perangkat lunak menggunakan XP: 

1. Perencanaan: Tahap pertama dalam proses pengembangan sistem. Pada tahap ini, berbagai aktivitas perencanaan dilakukan, 

termasuk menentukan jadwal pelaksanaan pengembangan sistem, mengidentifikasi tantangan, dan menganalisis kebutuhan. 

2. Desain: Tahap berikutnya adalah desain, dan selama tahap ini, kegiatan pemodelan dilakukan mulai dari pemodelan sistem, 

beralih ke pemodelan arsitektur, dan akhirnya beralih ke pemodelan basis data. 

3. Pengkodean: Tahapan ini merupakan kegiatan mengaplikasikan pemodelan yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya ke 

dalam bentuk user interface dengan memanfaatkan bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP, 

dengan menggunakan pendekatan terstruktur yang berkaitan dengan sistem administrasi basis data yang menggunakan 

perangkat lunak MySQL. 

4. Pengujian: Tahap ini dilakukan setelah tahap pengkodean selesai dilakukan, tahap pengujian sistem dilakukan untuk 

mengetahui kesalahan apa saja yang terjadi ketika program dijalankan dan untuk mengetahui apakah sistem yang telah 

dihasilkan sudah sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan oleh pengguna. Pada tahap ini, pendekatan pengujian yang 

digunakan dikenal dengan metode black box testing. Metode ini melibatkan pengujian terhadap berbagai macam form input 

untuk melihat apakah form tersebut telah beroperasi sesuai dengan serangkaian fungsi yang telah ditetapkan. 

 

 

Gambar 1. Kerangka Kerja Extreme Programming 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Use Case Diagram 

 Use Case Diagram digunakan untuk memperjelas interaksi antara user dengan sistem yang akan dikembangkan dengan 

memberikan gambaran alur kerja sistem dan dapat mengetahui apa saja yang dapat dilakukan pada sistem. Hal ini dilakukan dengan 

menampilkan gambaran umum sistem dalam bentuk diagram. Terdapat tiga karakter yang berperan sebagai pengguna pada use 

case diagram. Aktor-aktor tersebut adalah administrator, guru, dan siswa. 
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1) Use Case Diagram admin 

 Proses pada use case diagram yang akan diakses oleh admin yaitu diawali dari halaman masuk/login dengan memasukkan 

username serta password. Setelah berhasil, terdapat beberapa pilihan menu utama yaitu dashboard, user, kelas, mapel, relasi dan 

profile 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Admin 

2) Use Case Diagram Guru 

 Prosedur yang diuraikan dalam diagram kasus penggunaan yang dapat diakses oleh instruktur dimulai dari halaman login, di 

mana instruktur harus memasukkan nama pengguna dan kata sandi. Setelah berhasil, Anda dapat mengakses beberapa item menu 

utama, termasuk dasbor, materi, ujian/kuis, tugas, dan profil Anda. Gambar 3 menyajikan diagram kasus penggunaan untuk 

instruktur kelas. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram Guru 
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3) Use Case Diagram Siswa 

 Proses pada use case diagram yang akan diakses oleh siswa yaitu diawali dari halaman masuk / login dengan memasukkan 

username serta password. Setelah berhasil, terdapat beberapa pilihan menu utama yaitu dashboard, materi, tugas, ujian / quiz dan 

profile. 

 

Gambar 4. Use Case Diagram Siswa 

B. Tahap Desain Antamuka dan implementasi 

1) Admin 

a) Masuk akun:  Gambar 5 tampilan menu masuk akun , terdapat masukkan username dan masukkan password klik tombol 

login akan masuk kehalaman dashboard. 

 

 
         Gambar 5. Masuk Akun Admin 

b) Kelas: Gambar 6 tampilan menu kelas, menampilkan daftar kelas yang ada. Terdapat tombol tambah kelas yang akan 

menampilkan formulir tambah kelas, tombol edit untuk menampilkan formulir edit data kelas, tombol hapus untuk 

menghapus data. 

 

 

 Gambar 6. Halaman Kelas 
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c) Mata Pelajaran: Gambar 7 tampilan halaman menu mapel, menampilkan daftar mapel yang ada. Terdapat tombol tambah 

mapel yang akan menampilkan formulir tambah mapel, tombol edit untuk menampilkan formulir edit data mapel, tombol 

hapus untuk menghapus data. 

 

 

          Gambar 7. Halaman Mapel 

d) User Guru: Gambar 8 tampilan halaman user guru, menampilkan daftar guru yang ada. Terdapat tombol tambah guru 

akan menampilkan formulir tambah guru, tombol edit untuk menampilkan formulir edit data guru, tombol hapus untuk 

menghapus data. 

 

 

                       Gambar 8. Halaman User Guru 

e) User Siswa: Gambar 9 tampilan halaman menu user siswa, menampilkan daftar siswa yang ada. Terdapat tombol tambah 

siswa yang akan menampilkan formulir tambah siswa, tombol edit untuk menampilkan formulir edit data siswa, tombol 

hapus untuk menghapus data 

 

 

    Gambar 9. Halaman User Siswa 
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2) Guru 

a) Materi Guru: Gambar 10 tampilan halaman menu materi, menampilkan daftar materi yang diupload. Terdapat tombol 

tambah materi untuk menampilkan formulir tambah materi dan Tombol opsi yang terdapat pilihan lihat (untuk 

menampilkan halaman lihat materi), edit (untuk mengubah file materi), delete (untuk menghapus data). 

 

 

      Gambar 10. Halaman Materi   

b) Tugas Guru: Gambar 11 tampilan halaman menu tugas, menampilkan daftar tugas yang diupload. Terdapat tombol tambah 

tugas untuk menampilkan formulir tambah tugas dan Tombol opsi yang terdapat beberapa pilihan lihat (untuk 

menampilkan halaman lihat tugas), edit (untuk mengubah file tugas), delete (untuk menghapus data). 

 

 

             Gambar 11. Halaman Tugas 

c) Ujian / Quiz Guru : Gambar 12 tampilan halaman ujian / quiz, menampilkan daftar ujian / quiz yang diupload. Terdapat 

tombol tambah untuk menampilkan halaman tambah ujian / quiz dan Tombol opsi yang terdapat pilihan lihat (untuk 

menampilkan halaman lihat ujian / quiz) dan delete (untuk menghapus data). 

 

 

    Gambar 12. Halaman Ujian / Quiz 
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3) Siswa 

a) Materi Siswa: Gambar 13 tampilan halaman menu materi, menampilkan daftar materi yang tersedia. Terdapat tombol 

lihat untuk menampilkan halaman lihat materi. 

 

 

     Gambar 13. Halaman Materi 

b) Tugas Siswa: Gambar 14 tampilan halaman menu tugas, menampilkan daftar tugas yang tersedia. Terdapat tombol lihat 

untuk menampilkan halaman lihat tugas. 

 

 

         Gambar 14. Halaman Tugas 

c) Ujian / Quiz Siswa: Gambar 15 tampilan halaman ujian /quiz, menampilkan daftar ujian / quiz yang tersedia. Terdapat 

tombol kerjakan untuk menampilkan halaman kerjakan ujian /quiz. 

 

 

   Gambar 15 Halaman Ujian / Quiz 
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d) Kerjakan Ujian / Quiz Siswa: Gambar 16 tampilan halaman Kerjakan ujian / quiz, menampilkan daftar soal ujian / quiz 

yang diberikan. 

 

 

  Gambar 16. Halaman Kerjakan Ujian / Quiz  

e) Hasil Ujian / Quiz Siswa: Gambar 17 tampilan halaman hasil ujian / quiz, menampilkan hasil jawaban benar, salah, 

tidak dijawab dan nilai dari soal ujian / quiz yang yang telah dikerjakan. 

 

 

  Gambar 17. Halaman Hasil Ujian / Quiz 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis yang telah dibahas pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa uji coba penerimaan 

aplikasi eLearning di SMK KAL-2 Surabaya berhasil menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran ini mampu menjalankan 

fungsinya dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan sekolah. Aplikasi E-Learning pada SMK KAL-2 Surabaya ini dapat 

membantu dalam penyampaian materi pembelajaran hal ini ditunjukkan dari hasil kuisioner tanggapan yang telah dilakukan, siswa 

86% menjawab sangat setuju, guru 86% menjawab sangat setuju dan admin 100% menjawab sangat setuju. Aplikasi E-Learning 

pada SMK KAL-2 Surabaya ini dapat membantu dalam penyampaian tugas hal ini ditunjukkan dari hasil kuisioner tanggapan yang 

telah dilakukan, siswa 86% menjawab sangat setuju, guru 80% menjawab sangat setuju dan admin 100% menjawab sangat setuju. 

Aplikasi E-Learning pada SMK KAL-2 Surabaya ini dapat membantu dalam pelaksanaan ujian / quiz hal ini ditunjukkan dari hasil 

kuisioner tanggapan yang telah dilakukan, siswa 84% menjawab sangat setuju, guru 66% menjawab setuju dan admin 100% 

menjawab sangat setuju. 
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