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Abstrak 

Pembelajaran berbasis elektronik (e-learning) adalah proses pembelajaran yang menggunakan jaringan 
komputer sebagai medianya atau representasi dari pembelajaran melalui media elektronik. Dengan 
adanya jaringan komputer, pembelajaran ini dapat dikembangkan dalam bentuk berbasis web, yang 
kemudian dikembangkan ke jaringan komputer yang lebih luas, yaitu internet. Pembelajaran berbasis 
web dapat menjadi lebih interaktif dan adaptif. Sistem e-learning diharapkan dapat membantu guru 
dalam meningkatkan proses pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, 
diperlukan aplikasi e-learning berbasis website. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan siswa 
tingkat kreativitas yang lebih tinggi dan memungkinkan kegiatan belajar yang lebih inovatif dan efektif.  

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran E-Learning Berbasis Website 
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PENDAHULUAN 
Media pembelajaran yang dapat membantu pembelajaran baik di dalam maupun di luar 

sekolah diperlukan untuk mendukung dunia pendidikan saat ini, di mana teknologi semakin 
berkembang. Media pembelajaran yang dimaksud adalah pembelajaran berbasis online atau e-
learning. E-learning adalah proses pembelajaran berbasis elektronik yang menggunakan 
jaringan komputer sebagai medianya atau menggambarkan pembelajaran melalui media 
elektronik. Dengan Dikembangkan jaringan komputer ini memungkinkan untuk berkembang 
menjadi jaringan komputer berbasis web, yang kemudian dikembangkan ke internet, jaringan 
komputer yang lebih luas. E-learning berbasis web ini menjadi lebih interaktif dan dapat 
disesuaikan. E-Learning memiliki banyak kelebihan, seperti jangkauan geografis yang luas, 
kemudahan dan kenyamanan dalam mengkases data, dan biaya penerapan teknologi 
pendukung yang efektif. Dengan menggunakannya, pengguna dapat melakukan proses 
pembelajaran di mana saja dan kapan saja. Diharapkan sistem e-learning ini akan membantu 
guru dalam memperbaiki proses pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran. 

Pada penelitian dengan judul “A Meta-Analysis: Utilization of E-Learning Interactive 
Media In Improving The Quality of Mathematical Learning” menunjukkan bahwa manfaat 
penggunaan e-learning dalam pembelajaran dapat menimbulkan motivasi belajar siswa 
sehingga dapat membantu siswa dalam penyerap materi pelajaran lebih dalam dan 
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian milik Fathur Zaini Penelitian dengan judul 
“Pembelajaran Daring dalam Meningkatan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Dididk Selama 
Pandemi Covid-19: Sebuah Meta-Analisis” menunjukan bahwa penggunaan media berbasis e-
learning selama pandemic Covid-19 mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
sebesar 70% yang termasuk kedalam kategori kuat. Penelitian dengan judul “Pembelajaran 
Daring dalam Meningkatan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Dididk Selama Pandemi Covid-
19: Sebuah Meta-Analisis” menunjukan bahwa penggunaan media berbasis e-learning selama 
pandemic Covid-19 mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sebesar 70% yang 
termasuk kedalam kategori kuat. Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 
dalam laporan tugas akhir ini akan dibuat laporan tugas akhir dengan judul “Rancang Bangun 

mailto:intandwiana13@gmail.com1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


JCRD: Journal of Citizen Research and Development 
E-ISSN: 3048-2941 P-ISSN: 3048-2933 

Vol. 1 No. 2 November 2024 
 

 
Intan Dwi Ana Sari, dkk. – Universitas Muhadi Setiabudi 350 

Aplikasi E-learning Berbasis Website. yang diharapkan dapat memudahkan proses dalam 
kegiatan belajar mengajar. 
 
METODE PENELITIAN 
1. Analisis. Pada tahap ini dilakukannya dengan analisis kebutuhan dimana untuk 

mendefinisikan kebutuhan yang dibutuhkan pada pengguna. Pengembang sistem perlu 
memahami perangkat lunak yang diharapkan pengguna serta keterbatasan perangkat lunak 
pada saat ini dalam proses pengembangan. Survei langsung, diskusi, dan wawancara dapat 
digunakan untuk mengumpulkan informasi untuk mendapatkan data yang dibutuhkan 
pengguna. 

2. Desain. Pada tahap ini, pengembang mengembangkan desain sistem yang dapat membantu 
dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan serta kebutuhan perangkat 
keras dan sistem. 

3. Pengkodean. Pengkodean atau coding merupakan program komputer yang dijalankan 
dengan menggunakan bahasa pemrograman nantinya akan diterapkan sesuai dengan desain 
aplikasi yang dibuat yaitu Aplikasi E-learning. 

4. Implementasi. Perancangan penelitian ini perlu sebuah rencana yang tersusun dengan baik 
guna mendapatkan hasil yang objektif. Perencanaan penelitian ini diambil sesuai dengan 
sistem akan diuji dan diterapkan guna mengetahui apakah sistem berjalan atau tidak. 

 
Perancangan Sistem 
Perancangan Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah sebuah model diagram yang terdapat langkah-langkah 
hubungan antara pengguna dengan sistem. Pada use case terdapat kebutuhan fungsional yang 
saling bersangkutan. Berikut adalah Use Case Diagram pada Aplikasi e-learning ini terdapat 3 
user yaitu Admin, Guru dan Siswa. 

 
Gambar 1. Use Case Diagram 

 

Perancangan Activity Diagram 
Untuk dapat memahami proses yang ada pada use case diagram sebelumnya, dibuatlah 

rancangan activity diagram sebagai berikut: 
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Activity Diagram Login 

 
Gambar 2. Activity Diagram Login 

 

Activity Diagram Tambah Data 

 
Gambar 3. Activity Diagram Tambah Data 

 

Activity Diagram Materi 

 
Gambar 4. Activity Diagram Materi 

 

 
 
 
 
 
 



JCRD: Journal of Citizen Research and Development 
E-ISSN: 3048-2941 P-ISSN: 3048-2933 

Vol. 1 No. 2 November 2024 
 

 
Intan Dwi Ana Sari, dkk. – Universitas Muhadi Setiabudi 352 

Activity Diagram Tugas 

 
Gambar 5. Activity Diagram Tugas 

 

Activity Diagram Akses Materi 

 
Gambar 6. Activity Diagram Akses Materi 

 

Activity Diagram Akses Tugas 

 
Gambar 7. Activity Diagram Akses Tugas 
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Perancangan Sequence Diagram 
Sequence Diagram dirancang untuk dapat menjelaskan suatu operasi pada sistem dengan 

pengaturan waktu tertentu. Sehingga pesan apa yang dikirim dan pelaksanaannya kapan bisa 
didigambarkan dengan baik. Adapun penjelasan dari masing-masing Sequence Diagram pada 
sistem yang akan dibangun adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 8.  Sequence Diagram 

 

Perancangan Class Diagram 

Class Diagram menunjukkan kelas-kelas yang ada pada sistem. Class diagram dari sistem 
yang akan diusulkan adalah sebagai berikut: 

 
Gambar 9. Class Diagram 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Implementasi Sistem 

Setelah melakukan analisis dan perancangan sistem, maka didapatkan analisis 
permasalahan, analisis kebutuhan perangkat keras (hardware), dan analilis kebutuhan 
perangkat lunak (software) untuk menerapkan aplikasi e-learning berbasis website.  
Berikut ini merupakan aplikasi pembelajaran atau E-Learning berbasis website.  
1. Tampilan Halaman Login Admin 

 
Gambar 10. Tampilan Halaman Login Admin 

2. Tampilan Halaman Login Guru dan siswa  

 
Gambar 11. Tampilan Halaman Login Guru dan siswa 
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3. Tampilan Dashboard Admin 

 
Gambar 12. Tampilan Dashboard Admin 

4. Tampilan Dasboard Guru 

 
Gambar 13. Tampilan Dasboard Guru 

5. Tampilan Menu Materi Siswa  

 
Gambar 14. Tampilan Menu Materi Siswa 

6. Tampilan Menu Tugas Siswa  
 

 
Gambar 15. Tampilan Menu Tugas Siswa 

 

Hasil Pengujian Sistem 
 

Tabel 1. Tabel Uji Coba Sistem 
No Fitur Menu Hasil yang di harapkan Hasil Implementasi 

1 
Tahun 
Ajaran 

Sistem dapat menyimpan data tahun ajaran yang 
telah di inputkan oleh admin. 

Data tahun ajaran berhasil 
disimpan. 

2 Data Guru 
Sistem dapat menyimpan data guru dan menghapus 

data guru yang telah di akses oleh admin. 
Data guru berhasil di disimpan 

serta berhasil di hapus. 

3 Data Kelas 
Sistem dapat menyimpan data kelas dan menghapus 

data kelas yang telah di akses oleh admin. 
Data kelas berhasil di disimpan 

serta berhasil di hapus. 

4 Data Siswa 
Sistem dapat menyimpan data siswa dan menghapus 

data siswa yang telah di akses oleh admin. 
Data siswa berhasil di disimpan 

serta berhasil di hapus. 

5 Muatan 
Sistem dapat menyimpan data muatan mata pelajaran 

dan menghapus data mata pelajaran yang telah di 
akses oleh admin. 

Data muatan berhasil di 
disimpan serta berhasil di 

hapus. 

6 Report 
Sistem dapat menampilkan dan menyimpan hasil dari 

mengerjakan quiz yang di lakukan oleh siswa. 
Data report berhasil di simpan 

 



JCRD: Journal of Citizen Research and Development 
E-ISSN: 3048-2941 P-ISSN: 3048-2933 

Vol. 1 No. 2 November 2024 
 

 
Intan Dwi Ana Sari, dkk. – Universitas Muhadi Setiabudi 355 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengujian dapat ditarik kesimpulan: 

1. Telah dilakukan perancangan, pembuatan dan uji coba sistem secara keseluruhan dan 
sistem ini dapat digunakan untuk media pembelajaran yang fleksibel.  

2. Dengan adanya aplikasi ini dapat memudahkan kegiatan proses belajar mengajar dengan 
menerapkan teknologi. Siswa dapat mengerjakan tugas dan soal yang telah di berikan oleh 
guru, selain itu dapat melihat history penilaian siswa. Guru dengan mudah memberikan 
materi, tugas serta soal. 
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