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Intisari— e-Learning merupakan suatu metode pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan teknologi internet, sejauh ini e-
Learning telah banyak di terapkan pada institusi dan perusahaan. e-Learning sudah menjadi suatu alternatif yang efektif dalam
meningkatkan mutu atau keberhasilan proses belajar mengajar. Proses pembelajaran matematika pada Sekolah Menengah Pertama
(SMP) masih menggunakan metode konvensional melalui tatap muka langsung antara guru dan siswa. Metode pembelajaran seperti
ini akan membuat Keterbatasan proses penyampaian ilmu pengetahuan. Penelitian bertujuan untuk merancang e-Learning yang
berfokus pada pembelajaran matematika berbasis web di SMP, dan sistem dapat memudahkan siswa dalam mempelajari
matapelajaran dimanapun dan kapanpun selama terhubung internet. ini juga menggunakan jenis penelitian diskriptif, dan metode
pengumpulan data pada penulisan ini dengan observasi, wawancara dan kuesioner. Diharapkan dari hasil penelitian ini akan bisa
didapatkan sistem e-Learning pembelajaran berbasis web di SMP dapat memudahkan siswa dalam mempelajari dan memahami
matapelajaran matematika.

Kata Kunci : E-learning, Matematika, Desain, Website, Murid

Abstract— e-Learning is a distance learning method using internet technology, so far e-Learning has been widely applied in
institutions and companies. e-Learning has become an effective alternative in improving the quality or success of the teaching and
learning process. The mathematics learning process in Junior High Schools (SMP) still uses conventional methods through direct
face-to-face between teachers and students. This learning method will limit the process of delivering knowledge. The study aims to
design e-Learning that focuses on web-based mathematics learning in junior high schools, and the system can facilitate students in
learning subjects anywhere and anytime as long as they are connected to the internet. This also uses a descriptive research type, and
the data collection method in this writing is with observation, interviews and questionnaires. It is expected that the results of this
study will be able to obtain a web-based e-Learning learning system in junior high schools that can facilitate students in learning and
understanding mathematics subjects.
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karena itu, maka di sarankan untuk menerapkan e-Learning

I. PENDAHULUAN

Kebutuhan akan komunikasi dan informasi sekarang ini
dalam sebuah infrastruktur sekolah mutlak diperlukan.
Semakin menuntut untuk adanya suatu sistem yang cepat,
mudah, murah, efektif dan efisien. Oleh karena itu, diperlukan
pemanfaatan teknologi komputer untuk lebih meningkatkan
keberhasilan proses belajar mengajar, khususnya di mata
pelajaran yaitu dengan menerapkan e-Learning suatu model
pembelajaran berbasis Web.

Permasalahan yang terjadi pada mata Pelajaran
matematika di SMP ini adalah di mana banyak dari siswa —
siswi yang kurang mengerti dari pokok isi materi dari bab
yang di pelajari, melihat bentuk buku dari isi LKS dan buku
paket ini kurang menarik siswa untuk di pelajari karena dari
isi kurang ada variasi baik dari bentuk gambar maupun soal-
soal yg akan di buat. Masih minimnya sumber belajar
membuat keterbatasan kompetensi dan pengetahuan siswa.
Hal ini terlihat dari masih rendahnya hasil belajar yang
diperoleh oleh siswa. Untuk berkomunikasi kepada guru atau
kepada siswa belum ada di luar jam pelajaran fisika. Oleh

sebagai  suatu pilihan dalam mengatasi  masalah
tersebut.sekaligus meningkatkan keinginan bagi para siswa
untuk terus belajar karena bentuk visualisasi e-learning ini
yang menarik.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan,
maka dilakukan membangun e-learning yang dapat membantu
siswa dalam memahami mata pelajaran. e-learning yang
dikembangkan adalah pada materi pokok SMP.

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan
laporan Tugas Akhir ini adalah :

1. Merancang e-Learning pembelajaran matematika

berbasis web di Sekolah Menengah Pertama (SMP).

2. Sistem dapat memudahkan siswa dalam mempelajari

matematika dimanapun dan kapanpun selama
terhubung internet.
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II. LITERATUR REVIEW
2.1 Pengertian Sistem
Pengertian sistem menurut beberapa ahli yaitu, Menurut
Tata Sutabri (2012:6) pada buku Analisis Sistem Informasi,
pada dasarnya sistem adalah sekelompok unsur yang erat
hubungannya satu dengan yang lain, yang berfungsi bersama-
sama untuk mencapai tujuan tertentu.

2.2 Pengertian Informasi

Menurut McLeod dikutip oleh Yakub (2012:8) pada buku
Pengertian Sistem Informasi, Informasi adalah data yang
diolah menjadi bentuk lebih berguna dan lebih berarti bagi
yang menerimanya. Sedangkan Menurut Tata Sutabri
(2012:22) pada buku Analisis Sistem Informasi, Informasi
adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau
diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan
keputusan.

2.3 Pengertian Sistem Informasi

Menurut Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis, sistem
informasi merupakan suatu sistem di dalam organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian,
mendukung operasi, bersifat menejerial dan kegiatan strategi
dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu
dengan laporan-laporan yang diperlukan.( Jogiyanto, 1999 ).

2.4 Website

Web adalah sebuah media yang menyediakan fasilitas
hiperteks untuk menampilkan data berupa teks, gambar, suara,
animasi, dan data multimedia lainnya. Hardjono (2006, p2).
Menurut Hanson ( 2000,p4 ) Web adalah system hypermedia
yang berarea luas yang ditujukan untuk akses secara universal.
Salah satu kuncinya adalah kemudahan tempat seseorang atau
perusahaan dapat menjadi bagian dari web berkonstribusi
pada web.

2.5 E-learning

Menurut 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.

III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Bahan Penelitian

Penelitian dilakukan pada SMP yang berlokasi di Jawa
Timur. Penelitian ini juga menggunakan jenis penelitian
diskriptif, yaitu jenis penelitian yang menuturkan pemecahan
masalah yang ada sekarang berdasarkan data-data,
menganalisis, merancang, mengimplementasikan serta di
lakukannya sebuah penggujian dengan bertujuan untuk
memecahkan masalah yang ada pada sekolah SMP ini baik
secara sistematis dan faktual mengenai fakta-fakta dan sifat-
sifat populasi.
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3.2 Teknik Pengumpulan Data
Metode teknik pengumpulan data yang akan dilakukan
dalam penulisan ini:
a. Observasi
Melakukan pengamatan terhadap kegiatan sekolah
yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi e-Learning.

b. Wawancara

Melakukan tanya jawab, meminta keterangan atau
pendapat mengenai aplikasi e-Larning kepada orang-orang
di dalam lingkunga sekolah.

c. Kuesinoner
Membuat alat riset atau survey yang terdiri atas
serangkaian pertanyaan tertulis.

3.3 Model Pengembangan Sistem

Perancangan perangkat lunak e-Learning sebagai model
pembelajaran berbasis web dengan penerapan LKS pada mata
Pelajaran matematika ini akan menggunakan metode
konvensional dengan memanfaatkan model atau paradigma
siklus hidup klasik yang disebut dengan Waterfall Model.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Kebutuhan User

Spesifikasi user adalah pengguna mampu memudahkan
kegiatan belajar dan mengajar untuk memahami materi
pembelajaran yang dapat meningkatkan perkembangan
prestasi pada siswa.

1. Siswa dan guru mampu mengoperasikan web
browser

2. Siswa dan guru mempunyai akses internet

3. Guru mampu mengoperasikan sistem E-learning

4.2 Flowchart
Dalam Penelitian ini didapatkan alur sistem sebagai
berikut :

4.2.1. Flowchart Sistem Lama

‘mengajac dikelas B Murid Mencatat Pelajaran
‘Memberikan Materi

Gambar 4.1 Flowchart Sistem Lama
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Flowchart User

4.2.2 Flowchart Sistem Baru
Flowchart Sistem baru
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Gambar 4.2 Flowchart Sistem Baru

4.2.3 Flowchart Admin 4.3 Usecase . .
Flowchart Admin Use case diagram dalam sistem E-Learning sesuai

kebutuhan pengguna. Use case yang didapat sebagai berikut :
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Gambar 4.3 Flowchart Admin 4.4 Tampilan E-Learning
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4.2.4 Flowchart Guru

4.4.1  Tampilan Login
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Gambar 4.4 Flowchart Guru

4.2.5 Flowchart User
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Gambar 4.7 Tampilan Login

4.4.2  Tampilan Registrasi
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Gambar 4.8 Tampilan Registrasi

4.4.3  Tampilan Home

Gambar 4.9 Tampilan Home

444  Tampilan Data Guru

QO XQ e

Gambar 4.10 Tampilan Data Guru

4.4.5  Tampilan Edit Profil
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Gambar 4.11 Tampilan Edit Profile

44.6  Tampilan Download
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Gambear 4.12 Tampilan Download

4.4.7  Tampilan Jadwal Mata Pelajaran
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Gambar 4.13 Tampilan Jadwal Mata Pelajaran

4.4.8  Tampilan Upload Materi
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Gambar 4.14 Tampilan Upload Materi

4.4.9  Tampilan Mata Pelajaran
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Gambar 4.15 Tampilan Mata Pelajaran

4.5 Activity Diagram
4.5.1  Activity Diagram Registrasi
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Gambar 4.16 Activity Diagram Registrasi

4.5.2  Activity Diagram Login
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Gambar 4.17 Activity Diagram Login

4.53  Activity Diagram Laporan Nilai
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Gambear 4.18 Activity Diagram Laporan Nilai

Gambar 4.19 Activity Diagram Download

KESIMPULAN

Berdasakan pada hasil penelitian, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut :
1. Sistem telah berhasil Merancang e-Learning

pembelajaran matematika berbasis web di SMP

2. Sistem akan dapat memudahkan siswa dalam
mempelajari  dan  memahami  matapelajaran
matematika
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