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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-LEARNING MENGGUNAKAN TEKNOLOGI
FRAMEWORK CODEIGNITER UNTUK MENDUKUNG
PEMBELAJARAN INFORMATIKA KELAS X
DI SMA NEGERI 1 TANJUNG RAJA

Oleh:

ROSDIYANNA SAFITRI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pembelajaran e-learning
pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja serta
menguji tingkat kelayakan sebagai sistem pembelajaran. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Sistem dibangun menggunakan framework Codelgniter dan MySQL.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan kuesioner
(angket). Teknik analisis data menggunakan Black Box Testing untuk menguji
fungsionalitas sistem dan System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat
kegunaan sistem dari sudut pandang pengguna. Subjek penelitian terdiri atas guru
dan siswa kelas X mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Hasil
pengujian menggunakan instrumen Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh
fungsi sistem berjalan dengan baik dengan tingkat keberhasilan sebesar 100%, yang
termasuk dalam kategori “sangat baik”. Sementara itu, hasil pengujian
menggunakan instrumen angket System Usability Scale memperoleh skor rata-rata
sebesar 89% yang berada pada kategori “Excellent” dan tingkat penerimaan
“Acceptable”. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem e-
learning yang dikembangkan dinyatakan “sangat layak™ digunakan dalam proses
pembelajaran mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja.

Kata Kunci : addie, black box testing, codeigniter, e-learning, system usability
scale



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF E-LEARNING USING THE CODEIGNITER
FRAMEWORK TECHNOLOGY TO SUPPORT GRADE
X INFORMATICS LEARNING AT SMA NEGERI
1 TANJUNG RAJA

By:

ROSDIYANNA SAFITRI

This study aims to develop an e-learning system for the Informatics subject for
tenth-grade students at SMA Negeri 1 Tanjung Raja and to evaluate its feasibility
as a learning system. The research method employed was Research and
Development (R&D) using the ADDIE development model, which consists of the
stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
system was developed using the Codelgniter framework and MySQL . Data were
collected through observation, interviews, and questionnaires. Data analysis
techniques included Black Box Testing to examine the system’s functionality and
the System Usability Scale (SUS) to measure system usability from the users’
perspective. The research subjects consisted of Informatics teachers and tenth-
grade students at SMA Negeri 1 Tanjung Raja. The results of the Black Box Testing
showed that all system functions operated properly with a success rate of 100%,
which falls into the “very good” category. Meanwhile, the System Usability Scale
questionnaire results obtained an average score of 89%, categorized as
“Excellent” with an “Acceptable’ level of acceptance. Based on these findings, it
can be concluded that the developed e-learning system is “highly feasible” for use
in the learning process of the Informatics subject for tenth-grade students at SMA
Negeri 1 Tanjung Raja.

Keywords : addie, black box testing, codeigniter, e-learning, system usability
scale
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat
ini memberikan dampak besar terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global
mendorong lembaga pendidikan untuk terus beradaptasi dengan kemajuan
teknologi serta berupaya meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk
dalam hal pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses
belajar mengajar (Resti dkk., 2024). Sekolah sebagai lembaga pendidikan
sudah seharusnya mampu memanfaatkan kemajuan teknologi dengan
menerapkan sistem pembelajaran elektronik atau online sebagai upaya untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran, memberikan
fleksibilitas waktu dan tempat belajar (Yusril dkk., 2024). Menurut Oberlin
dan Anistyasari (2024) pembelajaran merupakan suatu proses yang
melibatkan individu untuk memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Di
era teknologi saat ini, pelaksanaan pembelajaran terus berkembang seiring
dengan pemanfaatan teknologi informasi. Perkembangan tersebut
menghadirkan berbagai kemudahan baru, salah satunya melalui
pengembangan sistem pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dalam mengelola dan menyampaikan materi
pembelajaran (Astuti dkk., 2024). Menurut Resti dkk (2024) pemanfaatan
teknologi dalam bentuk sistem pembelajaran perlu dioptimalkan agar
pelaksanaannya berjalan efektif. Dengan penggunaan sistem yang

dikembangkan dan diterapkan secara tepat, dapat mendukung pembelajaran.



Pentingnya pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, salah satu bentuk
inovasi yang semakin berkembang pesat adalah e-learning. E-learning atau
singkatan dari Electronic Learning adalah sebuah proses pembelajaran
yang Elektronik (Herfandi dkk., 2021). E-learning sendiri merupakan suatu
metode pembelajaran yang dilaksanakan melalui jaringan komputer, baik
internet maupun intranet. Konsep ini menggeser pola pembelajaran dari yang
berpusat pada guru menjadi berfokus pada siswa. Melalui e-learning, proses
belajar tidak lagi sepenuhnya bergantung pada pengajar karena akses
informasi tersedia secara lebih luas dan lengkap. Hal ini memungkinkan
siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja (Yusril dkk., 2024). Syakti
dan Hutrianto (2022) menjelaskan bahwa e-learning merupakan cara baru
dalam belajar dan mengajar, yang mempermudah proses pembelajaran, baik
dari segi kenyamanan maupun efisiensi bagi penggunanya. E-learning
merupakan fondasi penerapan teknologi yang merupakan konsekuensi logis
dari perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini. Melalui e-
learning, guru dapat mengajar satu atau lebih siswa tanpa harus duduk di

kelas untuk mendengarkan secara langsung setiap penjelasan guru.

Mengembangkan sistem e-learning tersebut, tentu dibutuhkan teknologi
pendukung yang handal. Salah satunya adalah Framework Codelgniter yang
banyak digunakan untuk membangun aplikasi. Framework Codelgniter
dipilih dalam pengembangan e-learning karena memiliki beberapa
keunggulan, antara lain ringan, cepat, menggunakan konsep MVC (Model-
View-Controller), serta memudahkan pengembang dalam membangun
aplikasi yang terstruktur. Dengan menggunakan Codelgniter, pengembangan
e-learning diharapkan lebih efisien, mudah dikelola, dan dapat memenuhi
kebutuhan guru maupun siswa (Qoyyimah dkk., 2023). Penelitian terdahulu
(Syakti dan Hutrianto, 2022) menunjukkan bahwa penerapan Codelgniter
dalam aplikasi pembelajaran online mampu menyediakan fitur utama seperti
manajemen materi, diskusi, dan pengumpulan tugas daring yang mendukung
proses pembelajaran secara efektif. Selain itu, penerapan e-learning dengan

Codelgniter di tingkat sekolah menengah terbukti dapat meningkatkan



keterlibatan siswa serta mempermudah guru dalam memberikan materi dan

evaluasi pembelajaran

Realitas di lapangan menunjukkan bahwa penerapan sistem pembelajaran
digital masih terbatas. Hal ini terlihat dari hasil wawancara dengan guru
Informatika di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Berdasarkan hasil wawancara
penelitian pendahuluan dengan guru Informatika di SMA Negeri 1 Tanjung
Raja, diketahui bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh
penggunaan buku paket/buku ajar, metode ceramah, serta diskusi kelompok.
Meskipun metode ceramah dapat menyampaikan materi secara langsung,
penelitian terbaru menunjukkan adanya keterbatasan signifikan. Metode ini
kurang interaktif dan fleksibel karena tidak mengakomodasi berbagai gaya
belajar siswa secara mandiri, seperti visual atau Kinestetik, sehingga
efektivitasnya menurun jika tidak dikombinasikan dengan metode aktif
lainnya (Abduhrohman dkk., 2025). Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya minat belajar siswa karena sistem pembelajaran yang digunakan
kurang bervariasi dan masih bersifat konvensional. Keterbatasan waktu
dalam proses pembelajaran di kelas sering kali membuat siswa kesulitan

untuk mendalami materi secara lebih komprehensif.

Mengatasi  keterbatasan tersebut, penelitian terdahulu menyarankan
pengembangan sistem e-learning dengan menggunakan teknologi
Framework Codelgniter sebagai salah satu solusi. Berdasarkan penelitian
terdahulu  (Yusril dkk., 2024) pengembangan sistem e-learning
menggunakan Framework Codelgniter dapat menjadi solusi efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Sistem ini dirancang untuk
memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, serta dapat
diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung pembelajaran
mandiri siswa. Oleh karena itu, pengembangan sistem pembelajaran khusus
yang disesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa di SMA Negeri 1
Tanjung Raja tetap diperlukan karena materi yang bersumber dari luar sering
kali tidak sepenuhnya relevan dengan capaian pembelajaran yang ditetapkan

sekolah. Sistem yang dirancang sesuai dengan standar pendidikan nasional



memastikan keterpaduan antara kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, serta
materi yang diberikan kepada siswa. Selain itu, ketersediaan sistem yang
mudah diakses memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri di luar jam
pelajaran, sekaligus meningkatkan interaktif dan fleksibel proses

pembelajaran.

Hasil angket siswa yang menunjukkan adanya kebutuhan dan minat besar
terhadap sistem pembelajaran. Berdasarkan hasil angket yang diberikan
kepada siswa kelas X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja, diketahui bahwa
seluruh siswa telah memiliki perangkat berupa smartphone yang bisa
digunakan dalam proses pembelajaran. Di sisi lain, siswa menunjukkan minat
yang cukup besar terhadap penggunaan sistem pembelajaran berbasis web
yang menyediakan fitur Materi berisi teks, gambar, video, diskusi, dan
pengumpulan tugas kapan pun. Mereka menilai bahwa dapat menjadi
alternatif yang lebih menarik dibandingkan hanya menggunakan buku teks.
Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan terhadap sistem pembelajaran digital
yang lebih interaktif, mudah diakses, dan sesuai dengan perkembangan
teknologi yang mereka gunakan sehari-hari. Sebagian besar siswa juga belum
pernah  menggunakan platform e-learning sebelumnya, sehingga
pengembangan e-learning akan menjadi pengalaman baru sekaligus inovasi
dalam proses pembelajaran mereka. Respon siswa juga menunjukkan bahwa
mereka merasa lebih mudah memahami materi jika disajikan dalam bentuk,
serta siap untuk memanfaatkan e-learning sebagai sarana pendukung

pembelajaran.

Dengan adanya minat dan kesiapan siswa tersebut pengembangan e-learning
diharapkan menjadi solusi untuk mengatasi berbagai keterbatasan dalam
proses pembelajaran konvensional, seperti keterbatasan waktu, tempat, serta
akses terhadap materi ajar. E-learning memungkinkan siswa untuk belajar
secara fleksibel, kapan saja dan di mana saja, dengan materi yang dapat
diperbarui sesuai kebutuhan pembelajaran. Selain itu, e-learning juga
mendukung interaktivitas melalui fitur-fitur seperti forum diskusi, yang dapat

meningkatkan partisipasi aktif siswa (Yusril dkk., 2024). Selain itu, Menurut
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Qoyyimah dkk (2023) keberadaan platform e-learning membantu sekolah
dalam menyediakan layanan pembelajaran yang lebih terstruktur dan

berkelanjutan.

Melalui e-learning, guru dapat menyampaikan materi pembelajaran secara
lebih sistematis. Guru juga dapat menyiapkan materi yang bisa diakses kapan
saja oleh siswa, sehingga memudahkan evaluasi pemahaman siswa secara
rutin. Forum diskusi yang tersedia pada memungkinkan komunikasi antara
guru dan siswa maupun antar siswa sendiri, sehingga interaksi pembelajaran
tidak terbatas pada jam pelajaran di kelas. Menurut Astuti dkk (2024)
penyajian materi digital ini dapat meningkatkan ketertarikan dan pemahaman
siswa. Dengan begitu, proses belajar menjadi lebih menarik dan

menyenangkan.

Penggunaan e-learning diharapkan dapat Mendukung pembelajaran
Informatika kelas X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Siswa memiliki
fleksibilitas untuk mengakses materi pembelajaran melalui berbagai
perangkat yang mereka miliki, sehingga belajar dapat dilakukan di mana saja
dan kapan saja. ini mendorong kemandirian belajar karena siswa dapat
mengulang materi sesuai kebutuhan mereka sendiri. Selain itu, penggunaan
e-learning diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Sehingga, pengembangan
e-learning menjadi solusi untuk mendukung proses pembelajaran yang

relevan dengan perkembangan digital saat ini.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana proses pengembangan e-learning menggunakan teknologi
Framework Codelgniter untuk pembelajaran Informatika kelas X di
SMA?
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2. Bagaimana kelayakan e-learning menggunakan teknologi Framework
Codelgniter yang dibuat dan dikembangkan untuk mendukung proses

pembelajaran?
Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan e-learning menggunakan teknologi Framework
Codelgniter untuk pembelajaran Informatika kelas X di SMA.

2. Mengetahui kelayakan e-learning menggunakan teknologi Framework
Codelgniter yang dibuat dan dikembangkan untuk mendukung proses

pembelajaran.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian mengenai pengembangan sistem
pembelajaran Informatika dapat ditinjau dari dua aspek, yaitu manfaat teoritis
dan manfaat praktis, sebagai berikut:
Teoretis:
1. Memberikan kontribusi akademik terkait pengembangan sistem e-
learning Framework PHP (Codelgniter).
2. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya di bidang pendidikan
teknologi informasi.
Praktis:
1. Bagi Peneliti
a. Menambah pengalaman dan pemahaman praktis dalam
mengembangkan e-learning menggunakan Framework Codelgniter.
b. Memberikan dasar dan panduan untuk penelitian atau pengembangan
serupa di masa depan.
2. Bagi Guru
a. Mempermudah penyampaian materi Informatika secara sistematis.
b. Mempercepat distribusi materi, diskusi, pengumpulan tugas kepada

siswa tanpa terbatas ruang dan waktu.



3. Bagi Siswa
a. Mempermudah akses materi pembelajaran Informatika kapan saja
dan di mana saja.
b. Menyediakan sarana diskusi dan tanya jawab secara real-time
melalui fitur interaktif forum diskusi.
c. Mempermudah pengumpulan tugas pembelajaran Informatika.
d. Membantu siswa belajar mandiri, mengulang materi, dan

meningkatkan pemahaman konsep Informatika.

1.5. Ruang Lingkup

Penelitian ini difokuskan pada ruang lingkup yang tidak terlalu luas sehingga

dapat dikaji secara mendalam dan tuntas. Fokus penelitian diarahkan pada:

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan e-learning menggunakan
teknologi Framework Codelgniter yang digunakan untuk mendukung
pembelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Tanjung Raja.

2. Pengembangan yang dimaksud adalah terciptanya sebuah sistem e-
learning dengan fitur utama berupa manajemen materi, forum diskusi,
dan pengumpulan tugas.

3. E-learning yang dikembangkan hanya diperuntukkan untuk mendukung
mata pelajaran Informatika, tidak mencakup mata pelajaran lainnya.

4. Pada penelitian pengembangan e-learning yang dibuat difokuskan untuk

pengguna yaitu Guru dan Siswa.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. E-learning

E-learning merupakan suatu model pembelajaran yang memanfaatkan
koneksi internet dengan jangkauan luas serta memiliki kemampuan untuk
menyimpan, memperbarui, mendistribusikan, dan membagikan materi ajar
melalui perangkat komputer dan teknologi internet yang bersifat standar
(Yusril dkk., 2024). Menurut Saleh dkk (2025) e-learning adalah sistem yang
digunakan untuk menyampaikan informasi pembelajaran dari guru kepada
siswa melalui komputer dan jaringan internet. Melalui e-learning, proses
belajar mengajar dapat berlangsung tanpa pertemuan tatap muka secara
langsung serta tidak terikat oleh batasan waktu. E-learning juga sering
dipahami sebagai bentuk pembelajaran yang dapat diakses melalui jaringan

komputer, baik melalui intranet maupun internet.

Saat ini, e-learning telah diterapkan dalam berbagai model pembelajaran
berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Saleh dkk (2025)
menjelaskan bahwa konsep pembelajaran elektronik mulai berkembang sejak
tahun 1970-an. Beragam istilah digunakan untuk merujuk pada pembelajaran
elektronik, seperti online learning, internet-enabled learning, virtual
learning, maupun web-based learning. Terdapat tiga unsur utama sebagai
syarat terlaksananya e-learning, yaitu: (a) proses pembelajaran dilakukan
melalui pemanfaatan jaringan internet; (b) tersedianya layanan atau sumber
belajar yang dapat dimanfaatkan siswa, seperti external harddisk, flashdisk,
CD-ROM, maupun bahan cetak; dan (c) adanya dukungan tutor yang siap

membantu siswa apabila mengalami kesulitan dalam belajar.
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Berdasarkan pendapat Amini dan Zakir (2022) dapat disimpulkan bahwa e-
learning merupakan aplikasi berbasis internet yang berperan sebagai
penghubung antara guru dan siswa dalam lingkungan kelas virtual. Melalui
sistem ini, berbagai hambatan terkait keterbatasan waktu, tempat, dan kondisi
tertentu dapat diatasi, sekaligus berkontribusi dalam meningkatkan mutu

pembelajaran siswa.

Beberapa kelebihan e-learning sebagai berikut :

1) Fleksibilitas waktu dan tempat, memungkinkan siswa mengakses materi
kapan pun dan di mana pun.

2) Efisiensi biaya, karena tidak memerlukan ruang kelas fisik maupun biaya
transportasi.

3) Kemudahan pembaruan materi, guru dapat memperbarui atau
menambahkan materi ajar dengan cepat sesuai kebutuhan.

4) Interaktivitas tinggi, melalui fitur diskusi, forum, dan kuis online yang
membuat proses belajar lebih menarik.

5) Mendukung kemandirian belajar, karena siswa dapat mengatur ritme dan
gaya belajarnya sendiri.

6) Akses sumber belajar yang luas, memungkinkan pengguna memperoleh

berbagai referensi digital secara mudah dan cepat.
Framework Codelgniter

Framework adalah sekumpulan pustaka dan alat bantu yang disusun
sedemikian rupa untuk memudahkan dan mempercepat proses
pengembangan aplikasi perangkat lunak. Framework menawarkan berbagai
komponen dan alat siap pakai, seperti sistem routing, validasi formulir,
manajemen sesi, dan lainnya, yang dapat memperpendek waktu
pengembangan dan meningkatkan kualitas kode. Salah satu Framework PHP
yang sering digunakan untuk pengembangan adalah Codelgniter.
Codelgniter pertama kali dibuat oleh EllisLab pada tahun 2006 (Mendrofa
dkk., 2025). Menurut Yusril dkk (2024) Codelgniter merupakan framework

berbasis PHP yang bersifat open source dan menerapkan pola MVC (Model,
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View, Controller) sehingga memudahkan pengembang dalam membangun
aplikasi tanpa harus memulai dari nol. Model View Controller (MVC) sendiri
adalah arsitektur perangkat lunak yang membagi sistem ke dalam tiga
komponen utama, di mana masing-masing memiliki peran dan tanggung
jawab yang berbeda. Penerapan konsep MVC ini memberikan kemudahan
bagi programmer dalam mengelola query database, mengatur struktur dan
kerapian kode program, melakukan validasi data, serta meningkatkan aspek
keamanan aplikasi. MVC bekerja dengan cara mengenkapsulasi data
sekaligus prosesnya pada bagian model, memisahkan logika pengendalian di
controller, serta menampilkan hasilnya melalui view dalam bentuk antarmuka
pengguna. Berdasarkan hasil analisis, perancangan, pengujian, dan
implementasi, penggunaan arsitektur ini mampu mempermudah proses

pembangunan aplikasi yang mendukung sistem di perusahaan.
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Gambar 1. Overview Codelgniter

Codelgniter merupakan framework open source yang berfungsi sebagai
kerangka kerja dalam pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman
PHP. Framework ini dirancang untuk mempercepat proses pembuatan
aplikasi dibandingkan dengan menulis kode dari awal, karena telah
menyediakan berbagai library yang umum digunakan dalam proses
pengembangan. PHP (Hypertext Preprocessor) sendiri adalah bahasa
pemrograman yang dimanfaatkan dalam pengembangan aplikasi, khususnya

aplikasi berbasis web. PHP termasuk bahasa pemrograman sisi server
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(server-side), artinya proses eksekusi kode dilakukan di server untuk
menghasilkan konten dinamis yang kemudian ditampilkan melalui browser
pengguna. Sedangkan definisi lain dari PHP menurut Irawan dan Novianto

(2020) adalah kumpulan variabel dan fungsi dalam suatu variable.

Menurut Adelia (2025) ada beberapa kelebihan menggunakan Codelgniter :

1) Codelgniter memiliki ukuran yang sangat ringan, hanya sekitar 10 MB,
bahkan bisa berkurang hingga 5 MB jika fitur testing tidak digunakan.

2) Framework ini dikenal cepat dan efisien, sehingga sangat sesuai
digunakan untuk aplikasi yang membutuhkan kinerja tinggi dan respons
cepat.

3) Kemudahan penggunaan menjadi salah satu keunggulannya, karena
pengembang tidak perlu melakukan banyak konfigurasi sebelum mulai
membuat aplikasi.

4) Codelgniter dapat dijalankan tanpa command line, sehingga ramah bagi
pemula atau pengembang yang tidak terbiasa menggunakan CLI.

5) Framework ini tidak membatasi pengembang dengan aturan penulisan
kode yang kaku, sehingga memberikan fleksibilitas dalam gaya
pemrograman.

6) Tersedia dokumentasi yang jelas dan lengkap, yang membantu
pengembang memahami dan memanfaatkan fitur-fitur Codelgniter
dengan mudah.

7) Penerapan arsitektur Model-View-Controller (MVC) pada Codelgniter
memudahkan pemisahan antara logika, tampilan, dan pengendali alur

aplikasi, sehingga pengembangan menjadi lebih rapi dan mudah dikelola.

MySQL

MySQL adalah salah satu sistem manajemen basis data relasional (Relational
Database Management System) yang mendukung pengelolaan database
dalam bentuk kumpulan tabel yang saling berelasi (Irawan dan Novianto,
2020). MySQL, yang dibaca “MySekuel”, adalah aplikasi yang digunakan

untuk mengelola dan mengolah data dalam sistem database relasional.
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MySQL berperan sebagai aplikasi server yang menggunakan Structured
Query Language (SQL) sebagai bahasa terstruktur dalam pengelolaan
database beserta isinya. Melalui MySQL, pengguna dapat melakukan
berbagai operasi data, seperti menambahkan, memperbarui, dan menghapus
data yang tersimpan di dalam (Nurhadi dkk., 2022). Menurut Khairul dkk
(2022) menjelaskan bahwa MySQL bersifat multi-user, yang berarti dapat
digunakan oleh banyak pengguna secara bersamaan. MySQL tersedia sebagai
perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU General Public License (GPL),
serta ditawarkan pula dalam bentuk lisensi komersial bagi pengguna yang
tidak sesuai atau tidak ingin menggunakan lisensi GPL. MySQL berfungsi
sebagai server sekaligus dapat bertindak sebagai client, serta dapat dijalankan
pada berbagai sistem operasi (multi-OS). Selain itu, MySQL memiliki
keunggulan sebagai perangkat lunak open source, sehingga pengguna tidak
perlu membayar biaya lisensi kepada pengembangnya.

Sistem basis data MySQL menggunakan bahasa SQL (Structured Query
Language) sebagai bahasa operasionalnya. SQL merupakan bahasa standar
yang digunakan untuk mengelola dan mengakses basis data relasional (Agung
dkk., 2016). Bahasa ini berperan dalam proses pengolahan data, terutama
untuk melakukan seleksi dan penambahan data, sehingga pengelolaan
database dapat dilakukan secara lebih mudah dan terstruktur. Kualitas suatu
sistem manajemen basis data (DBMS) dapat dinilai dari kemampuannya
dalam mengoptimalkan serta mengeksekusi perintah-perintah SQL yang
dijalankan, baik oleh pengguna maupun oleh aplikasi yang menggunakannya
(Yusman dkk., 2020). Dari sisi performa, menurut Suster dan Ranisavljevic
(2023) menjelaskan bahwa MySQL memiliki kemampuan yang baik dalam
menangani transaksi data melalui penerapan storage engine seperti InnoDB
dan MyISAM. InnoDB mendukung fitur transaksi, row-level locking, foreign
key, serta mekanisme crash recovery yang baik, sehingga sangat sesuai untuk
aplikasi yang menuntut konsistensi, integritas, dan tingkat konkurensi yang
tinggi, seperti sistem e-commerce atau aplikasi berbasis transaksi. Selain itu,

InnoDB menerapkan mekanisme Multi-Version Concurrency Control
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(MVCC) yang memungkinkan beberapa transaksi melakukan proses baca dan

tulis secara bersamaan tanpa harus mengunci seluruh tabel.

2.4. Mata Pelajaran Informatika

2.4.1.

Rasional

Informatika merupakan disiplin ilmu yang mempelajari konsep-
konsep dasar informatika serta mengeksplorasi berbagai fenomena,
baik di dunia nyata maupun digital, yang berkaitan dengan
perancangan, pengembangan, dan penerapan sistem komputer serta
inovasinya. Melalui pembelajaran ini, murid diharapkan mampu
menggagas, menganalisis, merancang, dan menghasilkan produk
berupa perangkat keras, perangkat lunak, maupun sistem komputasi
yang mengintegrasikan keduanya. Informatika mencakup kajian
tentang perangkat keras, perangkat lunak, data, informasi, dan
sistem komputasi yang memerlukan kemampuan berpikir

komputasional serta kecakapan digital.

Sebagai bidang ilmu, Informatika memadukan unsur sains,
rekayasa, dan teknologi yang berlandaskan logika serta matematika,
sekaligus memberi ruang bagi kreativitas dan seni. Istilah
informatika dalam bahasa Indonesia merupakan adaptasi dari
Computer Science atau Computing. Pembelajaran Informatika tidak
hanya bertujuan menjadikan murid sebagai pengguna teknologi,
tetapi juga sebagai pemecah masalah yang memahami konsep inti
dan terampil dalam praktik, serta memiliki wawasan lintas bidang.
Di era transformasi digital yang pesat, literasi digital dan
kemampuan berpikir kritis menjadi bekal penting agar murid
mampu menjadi warga digital yang beretika, berbudaya, dan
produktif, serta mampu meminimalkan dampak negatif teknologi.
Literasi digital dalam konteks ini mencakup kemampuan
mengakses, mengelola, memahami, mengintegrasikan,

mengomunikasikan, mengevaluasi, dan menciptakan informasi
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secara aman dan tepat melalui teknologi digital, dengan
memperhatikan aspek kecakapan, etika, budaya, keamanan, dan
keseimbangan digital pada ranah kognitif, teknis, maupun sosial-

emosional.

Mata pelajaran Informatika ~memberikan dasar  berpikir
komputasional yang relevan dengan keragaman konteks Indonesia.
Murid didorong untuk berinovasi secara kreatif dan menyelesaikan
permasalahan nyata secara bertahap, mulai dari yang sederhana
hingga yang kompleks. Selain itu, Informatika mendukung
penguatan enam literasi dasar serta pengembangan pemodelan dan
simulasi berbasis sains komputasional. Pembelajaran ini juga
membantu murid mengoptimalkan potensi di era digital melalui
kecakapan, etika, dan budaya digital yang selaras dengan nilai-nilai
Pancasila, serta membentuk kemampuan untuk hidup secara aman

dan seimbang di dunia digital.

Tujuan

Mata pelajaran Informatika bertujuan membentuk murid menjadi
well-being and wise digital citizen serta computationally literate
creators yang memahami konsep dan praktik informatika secara

utuh, sehingga murid mampu:

1) Mengembangkan keterampilan berpikir komputasional untuk
merancang solusi atas berbagai permasalahan secara logis,
terstruktur, kritis, analitis, dan kreatif;

2) Menjadi individu yang cakap dan bijaksana sebagai warga
negara sekaligus warga digital yang produktif, beretika,
berbudaya, aman, nyaman, serta mampu menjaga keseimbangan
dalam kehidupan digital;

3) Memiliki karakter positif dalam berkomunikasi, berkreasi,
bekerja sama, dan berinteraksi di ruang digital, serta memiliki

kepedulian terhadap dampaknya dalam kehidupan sosial; dan
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4) Mampu menghasilkan karya berupa gagasan, desain, maupun
implementasi solusi berbasis informatika dengan memanfaatkan
teknologi, menerapkan prinsip rekayasa, serta mengintegrasikan
pengetahuan dari berbagai bidang untuk menghasilkan solusi

yang menyeluruh.

Karakteristik

Mata pelajaran Informatika menerapkan praktik engineering
process dalam kegiatan pembelajaran serta berlandaskan prinsip
keilmuan informatika dengan mengintegrasikan: (a) berpikir
komputasional; (b) literasi digital yang diperkaya dengan konsep
TIK, sistem komputasi, jaringan komputer dan internet, serta
dampak sosial informatika bagi individu dan masyarakat sebagai
kecakapan hidup di era digital; (c) analisis data yang berfokus pada
pengolahan dan analisis data secara komputasional; dan (d)
algoritma serta pemrograman untuk menghasilkan karya digital
kreatif atau program yang membantu menyelesaikan permasalahan.
Mata pelajaran Informatika diilustrasikan pada gambar berikut ini.

a dan Peg,
aw Mrog,
7%,

‘_\\erasi Digit,, v
&leq ssyeuy

Gambar 2. llustrasi Mata pelajaran Informatika

Keempat elemen dalam mata pelajaran Informatika tersebut saling
berkaitan dan tidak dapat dipisahkan satu sama lain.
Perancangannya ditujukan untuk seluruh peserta didik Indonesia
dengan latar belakang kondisi geografis serta ketersediaan sarana
dan prasarana yang beragam. Kerangka kurikulum Informatika
disusun agar mudah diimplementasikan secara inovatif serta mampu

beradaptasi dengan perkembangan teknologi digital yang terus



16

berubah dan dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.
Adapun elemen dan deskripsi mata pelajaran Informatika adalah

sebagai berikut:

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Software

Elemen Deskripsi
Berpikir Kemampuan memecahkan masalah secara
Komputasional sistematis dan bertahap melalui pemodelan

serta simulasi guna menghasilkan solusi
yang efektif, efisien, dan optimal, baik
dijalankan oleh manusia maupun mesin,
dengan mengedepankan penalaran logis,
kritis, dan kreatif berbasis data, secara
mandiri maupun kolaboratif.

Literasi Digital Kemampuan menggunakan media digital
secara cakap, beretika, dan berbudaya,
menjaga keamanan diri serta lingkungan,
serta mampu menciptakan keseimbangan
antara kehidupan nyata dan dunia digital.

Analisis Data Kemampuan mengelola data mulai dari
menstrukturkan, memasukkan, mengolah
(menganalisis, menarik simpulan,
mengambil keputusan, hingga memprediksi),
sampai menyajikan data dalam berbagai
bentuk representasi seperti teks, audio,
gambar, dan video.

Algoritma dan Kemampuan merancang solusi atas berbagai

Pemrograman persoalan melalui penyusunan teks
algoritmik yang terstruktur (logis, sistematis,
bertahap, dan linier) menjadi instruksi yang
dapat dijalankan oleh manusia atau
komputer, menggunakan paradigma
pemrograman prosedural dengan tingkat
kompleksitas yang meningkat secara
bertahap, baik secara individu maupun
kolaboratif.

Seluruh elemen tersebut harus tercakup dalam pembelajaran sesuai
dengan Capaian Pembelajaran yang telah ditetapkan. Namun,
alokasi beban belajar atau jam pelajaran pada setiap elemen tidak
harus sama. Pencapaian kompetensi dapat dilakukan melalui
pengambilan kasus tematik yang dipetakan ke dalam konsep dan
praktik dari setiap elemen sesuai konteks. Proses pembelajaran
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dilaksanakan secara mendalam agar pemahaman siswa lebih

optimal.

Perencanaan beban belajar serta strategi pembelajaran sebaiknya
disesuaikan dengan karakteristik satuan pendidikan, meliputi
kondisi peserta didik, kompetensi guru, ketersediaan sarana dan
prasarana, serta lingkungan sekolah. Perencanaan ini dilakukan oleh
tim kurikulum sebelum pelaksanaan pembelajaran, sehingga
proporsi dan penekanan pada setiap elemen dapat disesuaikan

dengan kebutuhan dan konteks masing-masing satuan pendidikan.

Capaian Pembelajaran
Fase E (Umumnya untuk Kelas X SMA/MA/Paket C) Pada akhir
Fase E, murid memiliki kemampuan sebagai berikut:

1) Berpikir Komputasional

Murid memahami konsep dasar struktur data dan algoritma
standar, serta mampu menerapkan proses komputasi yang
dilakukan manusia, baik secara individu maupun kelompok,
untuk memperoleh data yang berkualitas. Murid juga dapat
menggunakan algoritma dan struktur data standar dalam
menghasilkan berbagai alternatif solusi pemecahan masalah.
Selain itu, murid mampu menuliskan rancangan solusi program
sederhana dalam bentuk pseudocode yang mendekati bahasa
pemrograman, memahami model kerja komputer dengan
arsitektur Von Neumann melalui simulasi dinamika Input-
Process-Output, serta memahami fungsi dan peran sistem

operasi.
2) Literasi Digital

Murid memahami penggunaan mesin pencari dengan
memanfaatkan lebih banyak variabel pencarian, mengenal
ekosistem pemeriksaan fakta untuk membedakan informasi

yang benar dan tidak benar, serta menerapkan teknik membaca
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lateral dalam mengevaluasi informasi digital. Murid juga
memahami pemanfaatan berbagai perangkat teknologi untuk
pengolahan dokumen, lembar Kkerja, dan presentasi. Selain itu,
murid memahami konsep, penerapan, dan konfigurasi
keamanan dasar pada konektivitas jaringan data lokal maupun
internet, baik melalui kabel maupun nirkabel. Murid mampu
memanfaatkan media digital untuk produksi dan penyebaran
konten, berpartisipasi dan berkolaborasi secara daring,
menghargai hak kekayaan intelektual, mengenal profesi di
bidang Informatika, memahami digitalisasi budaya Indonesia,
serta mampu menyaring konten negatif. Di samping itu, murid
dapat menerapkan pengelolaan kata sandi menggunakan
manajer kata sandi, mengaktifkan autentikasi dua langkah
secara sederhana, serta mengatur konfigurasi privasi dan

keamanan pada akun platform digital.
Analisis Kurikulum Materi Algoritma dan Pemrograman

Analisis kurikulum dilakukan pada Materi Algoritma dan Pemrograman
berdasarkan Kurikulum Merdeka dengan mengacu pada Capaian
Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran Fase E (kelas X) adalah sebagai
berikut:

Tabel 2. Analisis kurikulum

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Pada akhir Fase E, murid mampu 1. Memahami konsep algoritma dan struktur
memahami konsep algoritma dan data dasar (C2).
struktur data dasar serta 2. Menjelaskan alur Input—Process—Output
menerapkannya dalam penyelesaian dalam sistem komputasi (C2).
masalah melalui penulisan 3. Menyusun algoritma dalam bentuk
pseudocode dan pembuatan pseudocode atau flowchart (C3).
program sederhana secara logis, 4. Menganalisis algoritma ke dalam program
sistematis, dan bertahap. sederhana berbasis prosedural (C4).

5. Menguji dan memperbaiki kesalahan
(debugging) pada program sederhana (C5).
Analisis

Kedalaman Materi Keluasan Materi
Pengertian algoritma

2. Karakteristik algoritma (logis, sistematis,
Konsep Dasar Algoritma berhingga)

3. Representasi algoritma (narasi, pseudocode,

flowchart)

=
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Struktur urutan (sequence)

Percabangan (selection)

Perulangan (looping)

Variabel dan tipe data

Operasi aritmatika dan logika

Array/list sederhana

Konsep Input—Process—Output
Penulisan program prosedural sederhana
Pengujian dan debugging program

Struktur Dasar Pemrograman

Struktur Data Dasar

Implementasi Program

NP WwNDRPRwN e

Berdasarkan analisis kurikulum Materi Algoritma dan Pemrograman pada
Fase E (Kelas X) Kurikulum Merdeka, materi ini sangat memungkinkan
untuk menghasilkan sebuah produk e-learning berbasis web karena memiliki
struktur pembelajaran yang sistematis, bertahap, dan menuntut praktik
langsung melalui penyusunan pseudocode serta pembuatan program
sederhana. Capaian pembelajaran yang mencakup pemahaman konsep,
penyusunan algoritma, analisis program, hingga debugging (C2-C5)
menunjukkan kebutuhan akan media yang tidak hanya menyajikan teori,
tetapi juga memfasilitasi latihan interaktif, evaluasi, dan umpan balik. Dengan
kedalaman materi yang meliputi konsep algoritma, struktur dasar
pemrograman, struktur data, serta implementasi program, e-learning dapat
mengemas materi secara modular, menyediakan kuis, forum diskusi, tugas
proyek, dan fitur evaluasi terintegrasi sehingga mendukung pembelajaran

Informatika secara lebih fleksibel dan terstruktur.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1. Model Pengembangan

Menurut Waruwu (2024) penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) merupakan salah satu metode penelitian yang banyak
digunakan di dunia akademik untuk merancang sekaligus menguji efektivitas
suatu produk. Tujuan utama metode ini adalah menghasilkan produk melalui
serangkaian proses, mulai dari identifikasi potensi masalah, perancangan,
hingga pengembangan solusi terbaik. Dalam pelaksanaannya, elemen kunci
yang berperan penting adalah model pengembangan. Dalam penelitian ini,
produk akhir yang akan dihasilkan adalah sistem e-learning untuk siswa kelas
X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Proses pengembangannya menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Model ini diperkenalkan oleh Robert Maribe Branch pada tahun
1970-an dan banyak dimanfaatkan untuk merancang serta mengembangkan

produk maupun desain pembelajaran kinerja.

Tahapan ADDIE terdiri dari lima langkah utama, yaitu Analyze, Design,
Develop, Implement, dan Evaluate. Setiap tahap saling berhubungan satu
sama lain, sehingga membentuk alur kerja yang sistematis. Meskipun
evaluasi ditempatkan pada bagian akhir, pada praktiknya evaluasi dilakukan
di setiap tahap mulai dari analisis, desain, pengembangan, hingga
implementasi. Dengan demikian, proses pengembangan dapat berjalan lebih

terkontrol dan menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan.
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3.2. Prosedur Pengembangan

Pengembangan sistem pembelajaran ini menggunakan model ADDIE, yang
terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development  (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi).

Flowchart Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Model ADDIE

!M Keterangan

ANALYSIS (ANALISIS) O Mulai / Selesai
Kebutuhan Pengguna,Materi Media
Pembelajaran, dan Kebutuhan

Software & Hardware :] Froces
DESIGN (DESAIN) <> Titik Keputusan

Rencana pengembangan media
Use Case, Activity Diagram, Interface
Design

Sofware Visual Studio Code,Framework Codelgniter 4,

DEVELOPMENT (PENGEMBANGAN)
bahasa PHF, dan Pembuatan instrumen penelitian

UJI FUNGSIONAL
{Ddsen PTI)

IMPLEMENTATION (IMPLEMENTASI)
Penerapan media di kelas X Informatika
Pengisian kuesioner penilaian

Penilaian kelayakan media
kualitas media
Identifikasi kelemahan

EVALUATION (EVALUASI)
Perbaikan untuk optimalisasi

TIDAK

SELESAI

S~

Gambar 3. Flowchart Prosedur Pengembangan Sistem Pembelajaran
Model ADDIE
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3.2.1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang
diperlukan guna memahami permasalahan pembelajaran di lapangan
dan menentukan kebutuhan pembuatan sistem pembelajaran.
Langkah-langkah analisis yang dilakukan dalam penelitian ini

meliputi:

1) Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis ini dilakukan untuk menemukan solusi potensial terhadap
permasalahan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas X mata
pelajaran Informatika SMA N 1 Tanjung Raja. Kegiatan ini
meliputi observasi kelas dan wawancara dengan guru serta angket
siswa kelas X Informatika. Dari hasil analisis, dapat diidentifikasi
target pengguna sistem, yaitu siswa kelas X Informatika SMA
Negeri 1 Tanjung Raja. Hasil ini kemudian dijadikan pedoman
dalam menentukan desain dan fungsi sistem agar sesuai dengan
kebutuhan dan kemampuan pengguna. Sistem pembelajaran yang
akan dikembangkan diharapkan interaktif, mudah digunakan, dan
dapat diakses kapan pun melalui smartphone, leptop atau
komputer.

2) Analisis Kebutuhan Software dan Hardware
Tahap ini menentukan persyaratan sistem yang dibutuhkan untuk
pengembangan sistem. Analisis mencakup perangkat keras yang
digunakan, perangkat lunak pengembangan, serta tools tambahan
yang diperlukan untuk membangun e-learning menggunakan
Framework Codelgniter 4. Hasil analisis ini menjadi dasar teknis

bagi tahap pengembangan sistem selanjutnya.

3.2.2. Design (desain)
Pada tahap kedua ini pembuatan desain sistem yang akan
dikembangkan. Peneliti menyusun rencana pengembangan sistem

dengan mengidentifikasi semua unsur yang dibutuhkan. Selanjutnya,
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dibuat kerangka pengembangan sistem berupa Use case diagram, dan
Activity diagram untuk menggambarkan urutan proses dan interaksi
pengguna dengan. Kemudian tahap selanjutnya berupa pembuatan

tampilan antarmuka atau sering disebut interface design.

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti berfokus pada proses pembuatan sekaligus
pengujian sistem yang dirancang berdasarkan hasil analisis dan desain
pada tahap sebelumnya. Kegiatan yang dilakukan mencakup
pembuatan instrumen penelitian dan pengembangan sistem
dilaksanakan menggunakan perangkat lunak Visual Studio Code
dengan tambahan Framework Codelgniter 4 (Cl4), sehingga
menghasilkan sebuah sistem (E-learning) yang dikodekan dengan
bahasa pemrograman PHP. Setelah sistem selesai dikembangkan,
dilakukan proses uji Black Box Testing sistem dilakukan oleh dosen
Pendidikan Teknologi Informasi yang memiliki kompetensi dalam
bidang pengembangan sistem pembelajaran untuk mengetahui tingkat
keberhasilan fungsi-fungsi sistem dan Uji Validasi Buku Panduan
Penggunaan Sistem dilakukan oleh dosen Pendidikan Teknologi

Informasi yang memiliki kompetensi dalam bidang ahli materi.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan sistem yang telah
dikembangkan. Pada penelitian ini, sistem e-learning yang dibuat
akan digunakan oleh guru dan siswa kelas X mata pelajaran
Informatika di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Selama penggunaan
sistem, siswa akan menguji dan memanfaatkan seluruh fitur yang
tersedia. Setelah itu, guru dan siswa diberikan instrumen penelitian
untuk uji System Usability Scale (SUS) berupa angket atau kuesioner
untuk menilai Kualitas Produk. Penilaian ini bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana sistem dapat mendukung kegiatan belajar

mengajar serta menentukan kelayakannya sebagai sumber belajar.
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3.2.5. Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai apakah sistem yang telah
diterapkan memenuhi standar kelayakan. Penilaian mencakup
kelayakan sistem, serta identifikasi kelemahan atau permasalahan
yang muncul. Sistem pembelajaran dianggap layak digunakan apabila
tidak ditemukan kekurangan yang signifikan dan mampu mendukung
proses pembelajaran secara optimal. Evaluasi ini menjadi dasar untuk
perbaikan lebih lanjut dan memastikan sistem dapat memberikan

pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan bagi siswa.

Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat Penelitian ini di laboratorium Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi Universitas Lampung sebagai sarana untuk melakukan kegiatan
pengembangan, validasi, pengujian terhadap sistem. Sedangkan untuk tahap
observasi serta pengumpulan data serta penilaian sistem dilaksanakan pada
siswa kelas X di SMA Negeri 1 Tanjung Raja. Waktu kegiatan penelitian
berlangsung selama November 2025.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas X SMA Negeri 1 Tanjung
Raja tepatnya di Mata pelajaran Informatika yang berada di daerah Tanjung

Raja Lampung Utara dan yang dilakukan pada semester ganjil tahun 2025
Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini mengenai pengembangan sistem, peneliti menggunakan
beberapa metode pengumpulan data sebagai berikut:

3.5.1. Observasi

Observasi dipakai sebagai metode untuk memperoleh data dengan
cara mengamati secara langsung kegiatan belajar mengajar di kelas.

Melalui observasi ini, peneliti berusaha memahami kondisi nyata
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kelas yang menjadi lokasi penelitian sekaligus mengenali suasana

pembelajaran yang berlangsung.

Wawancara

Metode wawancara digunakan sebagai sarana memperoleh
informasi secara mendalam melalui tanya jawab langsung antara
peneliti dengan responden. Teknik ini dimaksudkan untuk menggali
informasi terkait penggunaan sistem yang diterapkan guru dan siswa
selama proses belajar, khususnya di kelas X SMA N 1 Tanjung Raja.
Wawancara juga membantu peneliti dalam menemukan kendala
yang dihadapi serta aspek yang perlu dikaji lebih lanjut agar sesuai

dengan konteks penelitian.

Kuesioner (Angket)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data dengan
memberikan sejumlah pertanyaan tertulis kepada responden.
Instrumen ini dipakai untuk menilai kelayakan sistem yang
dikembangkan, baik dari segi sistem, maupun pengguna (siswa).
Selain itu, kuesioner juga berfungsi mengukur tingkat fungsional
dan kelayakan sistem. Hasil uji fungsional produk oleh tim ahli akan
dijadikan dasar dalam melakukan perbaikan produk agar lebih baik,
sedangkan angket yang diisi guru dan siswa dimanfaatkan untuk
mengetahui tingkat kelayakan sistem dalam mendukung proses

pembelajaran.

Instrumen Penelitian

Alat ukur penelitian digunakan untuk mengidentifikasi dan mengukur

kualitas sistem pembelajaran yang telah dikembangkan. Instrumen penelitian

merupakan alat yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data secara

sistematis agar data yang diperoleh sesuai dengan tujuan penelitian. Teknik

pengumpulan data dalam penelitian ilmiah pendidikan dapat dilakukan

melalui penggunaan instrumen berupa tes, angket (kuesioner), pedoman
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wawancara, serta pedoman observasi (Ardiansyah dkk., 2023). Dalam
penelitian ini, instrumen yang digunakan adalah kuesioner atau lembar
penilaian. Angket terstruktur diberikan kepada ahli sistem dan siswa sebagai
responden, yang disusun berdasarkan kriteria penilaian guna menilai kualitas

sistem pembelajaran yang dikembangkan.

Kisi-kisi instrumen penelitian Black Box Testing, Validasi Buku panduan

penggunaan sistem dan pengujian System Usability Scale.

3.6.1.  Kisi-kisi Instrumen Pengujian Fungsional (Black Box Testing)
Instrumen ini digunakan untuk menguji fungsi-fungsi utama sistem
guna memastikan setiap fitur pada e-learning berjalan sesuali
rancangan dan menghasilkan keluaran yang benar. Melalui metode
Black Box Testing, peneliti dapat menilai keberfungsian, keakuratan,
dan kestabilan sistem tanpa melihat kode program secara langsung
(Fitriani., 2022).

Tabel 3. Pengujian fungsional untuk guru

No. Object Action Harapan
Sistem memvalidasi Guru memasukkan . -

1 username dan data Login Login berhasil jika data

' valid

password benar/salah
Guru dapat Sistem menyimpan
menambah, Guru memilih F:gﬁ:;ha}?kﬁn

2. mengedit, menu Kelola konfirmpasi sukses dan
menghapus materi Materi ik f
dan melihat pembaca menampilkan daftar

pembaca

gz;l;ggﬁ]t tonik Guru memilih Perubahan forum

3. moderasi danpha{ us  menu Kelola tersimpan dan tampil di
komentar, P Forum halaman pengguna
Guru dapat
menambah, Guru membuka Data project berhasil

4.  mengedit, dan menu Kelola disimpan/dihapus,
menghapus project, Project dilihat dan dinilai

melihat dan menilai
Sumber : Adaptasi dari Fitriani (2022)
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No. Obiject Action Harapan
Halaman utama
1 menampilkan halaman  Pengguna membuka tampil dan
" utama e-learning situs e-learning menampilkan
informasi umum
mepampllkgr_l profil, Pengguna klik menu  Halaman About
2. visi, dan misi e- :
| . About tampil lengkap
earning
3 menar_npllkan daftar Pengg_una klik menu Daftar materi tampil
materi Materi
Pengguna Klik Muncul form
. . . readmore, L -
4. Menapilkan isi materi submission, tampil isi
masukkan nama dan materi
kelas
menampilkan daftar Pengguna klik menu  Thread forum tampil
5. - . . X
topik forum Forum Diskusi di layar
6 menyimpan dan Pengguna menulis Komentar tersimpan
" menampilkan komentar komentar dan kirim  dan muncul di thread
7 meqampllkan daftar Pen_gguna klik menu Daftar project tampil
project Project
menyimpan project Pengguna Project tersimpan ke
8. . mengunggah dan A
yang dikirim Kiri : dan tampil di daftar
irim project
. . . Menampilkan detail
9 Menampilkan detail Pengguna mengklik project yang sudah

project

detail project

dikumpulkan

Sumber : Adaptasi dari Fitriani (2022)

Kisi-Kisi Validasi Buku Panduan Penggunaan Sistem

Selain instrumen penelitian utama, penelitian ini juga menghasilkan
buku panduan penggunaan sistem e-learning yang berfungsi sebagai
dokumen pendukung dalam implementasi sistem. Buku panduan ini
disusun untuk membantu pengguna, baik guru maupun siswa, dalam
memahami alur penggunaan serta pemanfaatan fitur-fitur sistem e-
learning yang dikembangkan. Buku panduan penggunaan sistem
tidak diuji kepada pengguna secara langsung dan tidak menjadi
bagian dari instrumen uji usability. Namun demikian, buku panduan
tersebut divalidasi oleh validator ahli guna memastikan kesesuaian
antara isi panduan dan fungsi sistem yang berjalan (Saputri dkk.,
2023).
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Tabel 5. Kisi-kisi validasi buku panduan penggunaan sistem

No. Aspek Indikator No. Butir
1. KelayakanIsi ~ 'esesuaian, kelengkapan, dan 12,34
sistematika isi panduan
2 Kelayakan Kejelasan penyajian, penggunaan 5678
" Penyajian gambar, format, dan tata letak T

Bahasa dan Kejelasan bahasa, kemudahan dipahami,

3. . L 9,10,11
Keterbacaan dan konsistensi istilah

4 Kesesuaian Kesesuaian panduan dengan sistem dan 12.13,14

dengan Sistem

kelayakan sebagai dokumen pendamping

Sumber : Adaptasi dari Saputri dkk (2023)

3.6.3.

Instrumen ini

untuk mengukur persepsi

Kisi- kisi Instrumen Pengujian SUS (System Usability Scale)

pengguna terhadap

kemudahan penggunaan, efisiensi, serta pengalaman pengguna

secara keseluruhan. Dengan menggunakan SUS, peneliti dapat

memperoleh gambaran umum terkait tingkat kelayakan dan

kepuasan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan (Iryanti

dkk., 2022)

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen untuk Pengujian SUS

No. Aspek Indikator No.Butir
1 a. Sistem mudah digunakan 1,2,3,4,5,6
b. Tampilan jelas dan mudah dipahami
c. Tidak membingungkan
remudanan 4. Tidak rumit
99 e. Tidak membutuhkan bantuan
orang lain
f. Tidak perlu membiasakan diri lama
2 Funasi dan a. Fitur berjalan sesuai fungsinya 7.8.9
INgst da b. Tidak ada ketidakkonsistenan
Kinerja Sistem . .
c. Sistem responsif dan cepat
3 Hambatan a. Tidak mengalami hambatan 10
Penggunaan
4 Navigasi dan a. Navigasi mudah dipahami 11,12
Tampilan b. Tampilan nyaman digunakan
5 a. Berniat menggunakan sistem lagi 13,14,15
Kebermanfaat .
b. Membantu pekerjaan/tugas
an dan o ) :
: ¢. Memiliki kualitas baik secara
Kualitas

keseluruhan

Sumber: Adaptasi dari Iryanti dkk (2022)

3.7. Teknik Analisis Data

Teknik pengumpulan data disesuaikan dengan jenis instrumen yang

diterapkan. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan :
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3.7.2.
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Analisis Data Uji Fungsional (Black Box Testing)

Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui
tingkat keberhasilan fungsi-fungsi sistem yang telah dikembangkan
melalui pengujian fungsional menggunakan metode Black Box
Testing. Metode ini berfokus pada pemeriksaan kesesuaian antara
input (masukan) dan output (keluaran) sistem tanpa memperhatikan
proses logika internal dari program. Setiap fungsi yang diuji
dibandingkan antara hasil aktual (actual result) dan hasil yang
diharapkan (expected result). Hasil pengujian kemudian dianalisis
menggunakan rumus berikut untuk mengetahui tingkat keberhasilan

sistem secara keseluruhan :

Jumlah Fungsi yang Berhasil Diuji
Persentase = - — =% 100%
Jumlah Fungsi yang Diuji

(Sumber : Adaptasi Apriani, 2023)

Kategori keberhasilan sistem ditentukan sebagai berikut:.

Tabel 7. Kategori Interpretasi Uji Fungsional

Kategori Persentase Fungsional
Sangat Baik (Berfungsi dengan baik) 81% — 100%
Baik 61% — 80%
Cukup 41% — 60%
Kurang 21% — 40%
Tidak Berfungsi <20%

(Sumber : Apriani, 2023)

Analisis Data Validasi Buku Panduan Penggunaan Sistem

Analisis data validasi buku panduan penggunaan sistem e-learning
dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan buku panduan
sebagai dokumen pendamping dalam penggunaan sistem. Validasi
dilakukan oleh Ahli Materi melalui lembar validasi yang telah
disusun berdasarkan aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, dan

kesesuaian dengan sistem.
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Data hasil penilaian validator dianalisis secara deskriptif kuantitatif

dengan menggunakan rumus persentase validitas sebagai berikut:

L 100%
T TSh 0

(Sumber : Saputri dkk 2023)

Keterangan:
\Y = Tingkat validitas
TSe = Total skor empiris (skor hasil penilaian dari validator)

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

Hasil perhitungan persentase validitas kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria tingkat validitas untuk menentukan kelayakan
buku panduan penggunaan sistem. Adapun kriteria validitas yang

digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Kriteria Tingkat Validitas

Persentase Tingkat

(%) Validitas Keterangan

70,01 -85 Cukup valid  Dapat digunakan dengan revisi kecil

No
1 85,01-100 Sangatvalid Dapat digunakan tanpa revisi
2
3

5001-70  Kurang valid D|s_ar_ankan tidak digunakan dan perlu
revisi besar

4 01,00 - 50 Tidak valid  Tidak dapat digunakan

(Sumber : Saputri dkk 2023)

Analisis Data Uji SUS (System Usability Scale)

Nilai SUS (System Usability Scale) masing-masing responden
berikutnya dihitung dengan mengambil nilai rata-rata yang
diperoleh dengan menjumlahkan seluruh skor serta membaginya
dengan jumlah responden. Skor SUS dihitung memakai rumus di

bawah ini :

x = Skor rata-rata
> x = Jumlah skor SUS
n  =Jumlah responden

Sumber : adopsi Apriani (2023)




31

Sebagai acuan nilai kelayakan dari suatu sistem dapat dinilai dengan
nilai adjektif. Data nilai adjektif pada SUS yaitu pada Tabel 9.

Tabel 9. Kategori Interpretasi Nilai SUS

SUS Score  Grade  Adjective Rating

> 80,3 A Excellent
74 -80,3 B Good
68 — 74 C Okay
51 -68 D Poor
<51 E Awful

Sumber : Apriani (2023)

Responden akan memiliki salah satu jawaban pertanyaan dari
sangat, sangat tidak setuju (STS) dengan bobot 1, tidak setuju (TS)
dengan bobot 2, setuju (S) dengan bobot 3, dan setuju (SS) dengan
bobot 4. Untuk jawaban dengan empat skala likert pada Tabel 10.

Tabel 10. Empat Jawaban Skala Likert

Bobot/ skala Pilihan Jawaban
1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju
3 Setuju
4 Sangat Setuju

Sumber : Apriani (2023)

Penggunaan empat pilihan jawaban dalam skala Likert bertujuan
untuk menghindari adanya jawaban yang ragu-ragu, yang bisa

menyebabkan ketidakpastian dalam menarik kesimpulan.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGNAL ACCEPTABLE
A Y
RANGES MBIV HSh YT RV
GRADE
SCALE [ F 1 D BN B e
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE  POOR oK GOOD  EXCELLENT  jycmasie

s T TR T ol e Gl T e Bl i B o1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 4. Acceptability, Grade Scale, dan Adjective Rating
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Perhitungan System Usability Scale (SUS) dilakukan berdasarkan
aturan tertentu setelah data dari responden terkumpul (Apriani.,
2023). Beberapa panduan yang digunakan dalam menentukan skor

kuesioner adalah sebagai berikut:

1. Untuk butir bernomor ganjil, skor diperoleh dengan cara
mengurangi 1 dari jawaban responden.

2. Untuk butir bernomor genap, skor dihitung dengan mengambil
angka 5 lalu dikurangi dengan jawaban responden.

3. Nilai SUS didapatkan dengan menjumlahkan seluruh skor dari

setiap butir kemudian mengalikannya dengan 2,5.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan berikut diperoleh sehubungan dengan hasil dan pembahasan

yang disebutkan di atas sebagai berikut:

5.1.1.

5.1.2.

Proses Pengembangan Sistem Pembelajaran Model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation) digunakan untuk membuat sistem pembelajaran e-
learning untuk mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 1
Tanjung Raja. Proses pengembangan yang dilakukan peneliti
menghasilkan sebuah produk berupa platform e-learning yang dapat

diakses melalui website https://classify.devzoneweb.com/

menggunakan smartphone maupun laptop/komputer. Sistem ini
dikembangkan menggunakan Framework Codelgniter 4, bahasa
pemrograman PHP, serta teknologi pendukung HTML, CSS, dan
JavaScript. Pada platform ini terdapat fitur-fitur pembelajaran yang
meliputi, fitur materi, forum diskusi dan project untuk mengumpulan
tugas. Sistem pembelajaran ini dapat mendukung proses pembelajaran
baik di dalam kelas maupun pembelajaran mandiri kapan pun dan di

mana pun.

Hasil yang didapatkan dari uji fungsionalitas menggunakan metode
Black Box Testing oleh tiga validator ahli menunjukkan bahwa seluruh
fungsi baik untuk guru maupun siswa berhasil berjalan dengan baik
dan mencapai persentase keberhasilan 100%, sehingga dikategorikan

"Sangat Baik (Berfungsi dengan Baik)". Sedangkan hasil uji


https://classify.devzoneweb.com/

5.2. Saran
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kelayakan menggunakan System Usability Scale (SUS) yang
mendapatkan skor rata-rata 89. Nilai ini berada pada Grade A dengan
interpretasi "Excellent” dalam kategori "Acceptable”, sehingga dapat
dikatakan sangat baik dan sangat mudah digunakan. Jadi, secara
keseluruhan dapat dikatakan bahwa sistem pembelajaran e-learning
yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

Berdasarkan kesimpulan, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:

5.2.1.

5.2.2.

Pemanfaatan Sistem Pembelajaran E-learning berbasis web pada mata
pelajaran Informatika ini dapat digunakan sebagai sistem
pembelajaran utama maupun pendukung dalam proses pembelajaran
di sekolah. Sistem ini memberikan fleksibilitas waktu dan tempat bagi
siswa untuk mengakses materi, berdiskusi dalam forum, dan
mengumpulkan tugas kapan pun dan di mana pun tanpa terbatas oleh
ruang dan waktu. Guru dan siswa disarankan untuk memanfaatkan
seluruh fitur yang tersedia secara optimal guna meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan dan
memperluas materi pembelajaran Informatika pada sistem e-learning
yang telah dibuat. Pengembangan materi dapat dilakukan dengan
menambah kedalaman dan kelengkapan konten pada setiap materi
Informatika kelas X, seperti berpikir komputasional, literasi digital,
analisis data, serta algoritma dan pemrograman. Dengan
pengembangan materi yang lebih rinci dan sistematis, sistem e-
learning diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep
Informatika secara lebih mendalam dan mendukung pencapaian

tujuan pembelajaran secara optimal.
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