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PEMBUATAN SISTEM INFORMASI E-LEARNING
SMA NEGERI 1 WERU

Abstrak

Pandemi Covid-19 mempunyai dampak yang cukup besar pada dunia pendidikan.
Pembelajaran daring menjadi alternatif guna menekan angka penyebaran virus.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem company profile dan e-learning
berbasis website pada SMA Negeri 1 Weru, sehingga dapat mempermudah guru dan
siswa dalam pembelajaran daring. Metode yang digunakan adalah metode waterfall
dengan tahapan: requirement (analisis kebutuhan), system design (desain sistem),
coding & testing, penerapan program, dan pemeliharaan. Sistem ini menggunakan
pengujian black-box testing dan System Usability Scale (SUS) untuk pembuatannya.
Hasil dari penelitian ini adalah sistem informasi company profile dan e-learning
berbasis website yang dapat diimplementasikan pada SMA Negeri 1 Weru. Siswa
dapat mengunduh materi dan mengerjakan soal-soal ujian. Guru dapat mengunggah
materi, soal-soal ujian, serta melihat rekapan jawaban.

Kata kunci: company profile, e-learning, waterfall, pandemi covid-19
Abstract

The Covid-19 pandemic has had a considerable impact on the world of education.
Online learning is an alternative to reduce the spread of the virus. This study aims to
design a company profile and website-based e-learning system at SMA Negeri 1
Weru, so that it can make it easier for teachers and students in online learning. The
method used is the waterfall method with the following stages: requirements (needs
analysis), system design (system design), coding & testing, program implementation,
and maintenance. This system uses black-box testing and a System Usability Scale
(SUS) for its manufacture. The results of this study are a company profile
information system and website-based e-learning that can be implemented at SMA
Negeri 1 Weru. Students can download material and do practice questions and
exams. Teachers can upload material, practice questions and exams, and view
summary answers.

Keywords: company profile, e-learning, waterfall, covid-19 pandemic

1. PENDAHULUAN

Penyebaran Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) saat ini terus meningkat di
seluruh penjuru dunia. Berdasarkan data terbaru dari World Health Organization
(WHO) per tanggal 1 Oktober 2020, sebanyak 33.842.281 terkonfirmasi positif
termasuk 1.010.634 meninggal dunia (WHO, 2020). Covid-19 ditetapkan oleh WHO



sebagai pandemi pada tanggal 9 Maret 2020. Pandemi Covid-19 memberikan
dampak yang besar pada aspek kesehatan, ekonomi, sosial, dan pendidikan.
Pemerintah melakukan berbagai upaya untuk memutus mata rantai penyebaran virus.
Upaya yang dilakukan oleh pemerintah diantaranya penerapan physical distancing
dan penerapan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) di wilayah yang berisiko
tinggi.

Aspek pendidikan merupakan aspek yang sangat terdampak pandemi Covid-
19. Tanggal 17 Maret 2020, Kemendikbud mengeluarkan surat edaran pembelajaran
secara daring dan bekerja dari rumah untuk mencegah penyebaran Covid-19
(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2020). Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ)
menjadi alternatif guna menekan angka penyebaran virus corona. Pembelajaran Jarak
Jauh (PJJ) adalah pembelajaran yang menggunakan suatu media sehingga dapat
terjadi interaksi antara pengajar dan pembelajar (Prawiyogi, Purwanugraha, Fakhry,
& Firmansyah, 2020).

Terhitung semenjak bulan Maret, pembelajaran dilakukan secara daring untuk
menghindari penyebaran virus yang terus melonjak naik. Pembelajaran daring
merupakan sistem pembelajaran yang dilakukan dengan tidak bertatap muka
langsung, tetapi menggunakan platform yang dapat membantu proses belajar
mengajar yang dilakukan meskipun jarak jauh (Oktafia & Wulandari, 2020)
Pelaksanaan pembelajaran daring membutuhkan adanya fasilitas penunjang, seperti
smartphone, laptop, maupun tablet yang dapat digunakan untuk mengakses informasi
dimanapun dan kapanpun (Gikas & Grant, 2013). Selain itu, pembelajaran daring
memanfaatkan penggunaan internet dan teknologi digital untuk menciptakan
pengalaman mendidik sesama manusia (Horton, 2001).

E-learning merupakan bagian dari distance learning atau pembelajaran jarak
jauh (Setiawardhani, 2013). E-learning yaitu pembelajaran yang dilakukan oleh
individu atau kelompok dengan cara online maupun offline, secara synchronous atau
asynchronous melalui jaringan komputer dan perangkat elektronik lainnya (Chitra &
Raj, 2018). E-learning mengacu pada segala bentuk pembelajaran yang dapat diakses
melalui teknologi berbasis web (Bhuiyan, Yousuf, Urmi, Nahar, & Ali, 2013).



Penerapan e-learning berbasis web memiliki keuntungan: (1) Bagi siswa,
dengan adanya e-learning, pembelajaran lebih fleksibel, materi dapat diunduh dan
diakses berulang-ulang; dan (2) bagi guru, dengan pemanfaatan internet dalam
pembelajaran e-learning, guru dapat menambah pengetahuan, berbagi bahan ajar
sesama guru dengan mata pelajaran yang sama, penerbitan dan publikasi, kolaborasi
dengan guru dari berbagai negara, serta berpartisipasi dalam forum lokal dan
internasional (Darmawan, Kartawinata, & Astorina , 2018).

SMA Negeri 1 Weru adalah sekolah yang terletak di Dusun I1l Karangtengah,
Kecamatan Weru, Kabupaten Sukoharjo. SMA Negeri 1 Weru merupakan instansi
pemerintah dalam dunia pendidikan yang belum mempunyai website campony profile
dan e-learning. Website sekolah berperan seperti sebuah jendela, dimana orang di
seluruh dunia bisa mengetahui informasi tentang sekolah tersebut (Supriyono, et al.,
2016). Company Profile mempunyai peran penting sebagai sarana promosi bagi
publik tentang jati diri sebuah sekolah (Murti, Hariadi , & Shintawati, 2016).

Selain menjadi sarana informasi dan komunikasi, website juga dapat menjadi
sarana pembelajaran. Website diimplementasikan sebegai media pembelajaran dimana
para siswa dapat lebih aktif dalam bertanya, berdiskusi, dan memecahkan suatu kasus
(Anggoro, Yuniar, & Widyanti, 2019). Dengan adanya sistem E-learning siswa tidak
perlu lagi hadir ke instansi untuk melakukan pembelajaran, hanya dengan mengakses
media sosial yang disediakan, siswa bisa melakukan pembelajaran tersebut.
Keuntungan yang lain, yaitu ketika pemberian materi, tugas atau kuis dan ujian
menjadi lebih terstruktur, sehingga siswa menjadi lebih maksimal ketika melakukan
pembelajaran. E-learning dapat mendukung pembelajaran secara daring selama
pandemi Covid-19. Penggunaan e-learning dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas, transparansi, serta akuntabilitas pembelajaran (Nu'man, 2014).
Berdasarkan hal tersebut, maka perancangan company profile dan e-learning berbasis
website pada SMA N 1 Weru perlu dilakukan. Perancangan sistem informasi website
company profile terdiri dari halaman beranda, profil, geleri, fasilitas, prestasi dan
pengumuman kelulusan. Perancangan E-learning berbasis website terdiri dari materi

pembelajaran, kuis dan soal-soal ujian sekolah.



2. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode
waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak berurutan, di mana
kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti air terjun) melewati
fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), dan pengujian. Dalam
pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang runtut:
requirement (analisis kebutuhan), system design (desain sistem), coding & testing,
penerapan program, dan pemeliharaan (Tristianto, 2018).

Requirements
definition
A v
System and

software design i
A \i

Implementation
and unit testing
) Y
Integration and
system testing
Operation and
| maintenance
Gambar 1. Metode waterfall (Tristianto, 2018)

2.1 Requirement (analisis kebutuhan)

SS

Analisis kebutuhan adalah proses pengumpulan data dari berbagai sumber yang
terkait dengan sistem Informasi agar mendapatkan informasi yang akurat sehingga
dapat memenuhi kebutuhan dan mengatasi masalah yang ada.
2.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional
Tahapan analisis kebutuhan fungsional digunakan untuk mengidentifikasi dan
menentukan siapa yang akan meggunakan sistem (Nurgiyatna & Pramitasari, 2019).
a. Kebutuhan fungsional Admin

1) Admin dapat merubah tampilan berita, profil kepala sekolah dan

pengumuman.

2) Admin dapat menambah mata pelajaran.

3) Admin dapat memberi akses untuk guru dan siswa.
b. Kebutuhan Fungsional Guru

1) Guru dapat menambah dan menghapus materi.



2) Guru dapat mengedit dan menghapus kuis.

3) Guru dapat menambah dan menghapus ujian.

4) Guru dapat menambah dan menghapus bank soal.
c. Kebutuhan Fungsional Siswa

1) Siswa dapat melihat tampilan company profile sekolah.

2) Siswa dapat melihat materi yang diberikan.

3) Siswa dapat mengerjakan kuis dan ujian.
2.1.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Tahapan ini digunakan untuk mendukung berjalannya sistem informasi baik dari
hardware maupun software (Nurgiyatna & Pramitasari, 2019). Perangkat keras
(hardware) yang dibutuhkan dalam sistem ini adalah leptop dan mouse. Perangkat
lunak (software) yang dibutuhkan dalam sistem ini adalah Xampp, Google Chrome,
Sublime Text Editor, Microsoft Word 2016, Balsamiq Wireframes dan DB Designer
4.
2.2 Design System (desain sistem)
Desain sistem dapat dirtikan sebagai penggambaran perencanaan dan sketsa beberapa
elemen yang terpisah ke dalam satu unit yang lengkap dan fungsional. Tahapan ini
dilakukan dengan menggunakan Use Case Diagram, Activity Diagram dan Entity
Relationship Diagram.
2.2.1 Use Case Diagram
a. Admin

1) Melakukan login untuk masuk ke halaman admin.

2) Merubah tampilan berita, profil kepala sekolah dan pengumuman pada menu

yang telah disediakan.

3) Menambah mata pelajaran.

4) Memberi akses untuk guru dan siswa.
b. Guru

1) Melakukan login untuk masuk ke halaman guru.

2) Merubah materi, kuis, ujian dan bank soal.

3) Melihat jawaban kuis dan ujian dari siswa.



c. Siswa
1) Melihat company profile sekolah.
2) Melakukan registrasi.
3) Melakukan login untuk masuk ke laman siswa.
4) Mengerjakan soal kuis dan ujian yang sudah diberikan guru.

5) Melihat materi yang diberikan guru.

Memberikan akses
guru dan siswa

Melakukan Registrasi

Admin

Guru

Merubah profil kepsek

Merubah materi, kuis, ujian
dan bank soal
Siswa

Melihat data jawaban

Melihat company profile

Mengerjakan kuis dan
ujian

Melihat materi

Gambar 2. Use Case Diagram

Gambar 2. menjelaskan bahwa admin, guru dan siswa harus login untuk
masuk pada laman e-learning. Selanjutnya, sistem akan memberikan tampilan materi,
pengerjaan kuis dan ujian yang telah diberikan oleh guru melalui halaman yang telah
disediakan oleh sistem untuk guru. Pengerjaan aktivitas admin, guru dan siswa ketika
selesai maka akan muncul notifikasi alert yang diberikan oleh sistem.

2.2.2 Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan alur kerja sistem dalam proses pengolahan data yang
akan menghasilkan data (Zuliyana & Anggoro, 2020). Admin, guru dan siswa dapat

melakukan beberapa proses atau tahapan-tahapan yang akan diproses oleh sistem dan



disimpan dalam database (Nurgiyatna & Pramitasati, 2019). Gambar 3, 4 dan 5

menjelaskan tentang cara kerja admin, guru dan siswa.

Admin Sistem
Memasukan username ]‘—
dan password J

|

Merubah portal berita,
profil kepala sckolah,
dan pengumuman.
Menambah mata
pelajaran. Membeni
akses guru dan siswa

Berhasil

Menampilkan
laman utama

Notifikasi
berhasil

Notifikasi
gagal

Gambar 3. Activity Diagram Admin
Gambar 3. Menjelaskan tentang cara kerja admin terhadap sistem untuk
melakukan aktivitasnya, seperti: menambah portal berita, merubah profil kepala
sekolah, menambah pengumuman, menambah mata pelajaran dan memberi akses

guru dan siswa.



Guru Sistem

.7%[ Menampilkan laman login J
[ Memasukin username dan

password

Gagal

Berhasil

Menambah, mengedit,
menghapus materi. kuis, ujian —[ Menampilkan laman utama
dan bank soal
-

ﬁ Notifikasi berhasil

[ Melihat jawaban kuis dan ujian ]

Authorize

Tidak

Notifikasi gagal

kuis dan ujian

‘ r Menampilkan laman melihat ]

Selesai

Gambar 4. Activity Diagram Guru

Gambar 4. Menjelaskan tentang aktivitas guru pada sistem dalam melakukan
pembelajaran online.

Siswa Sistem

. [ ilkan company profile ]

[ Melakukan registrasi }c——{ Menampilkan laman Registrasi ]

[ Memasukan username dan

]
password J
[

[ Melihat materi yang diberikan ]-—

[ Mengerjakan kuis dan ujian ]__

Submit =  Authorize

Notifikasi berhasil

Notifikasi gagal

Gambar 5. Activity Diagram Siswa



Gambar 5. Menjelaskan tentang aktivitas siswa kepada sistem dalam
melakukan pembelajaran, seperti: melihat materi, mengerjakan kuis dan ujian.

2.2.3 Entity Relationship Diagram

materi 7
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Gambar 6. Entity Relationship Diagram

Gambar 6. Merupakan entitas antar data satu dengan yang lainnya, diagram ini
dibuat sesuai dengan keadaan sesungguhnya pada database sistem yang akan dibuat
nantinya.
2.3 Coding & Testing
Tahap pengerjaan sistem ini dimulai dari pembuatan tampilan menggunakan
framework boostrap 4 untuk HTML, CSS dan Javasript kemudian framework
codepen.io untuk menambahi Javascript lalu fontawsome untuk logo pada sistem.
Pembuatan framework tampilan ketika selesai, maka dilanjutkan dengan pembuatan
database MySQL dan framework Codelgniter 3 untuk coding PHP.
2.4 Penerapan / Pengujian Program (Integration & Testing)
Pengujian  Sistem merupakan hal yang sangat penting bertujuan untuk
menemukan kesalahan atau kekurangan pada perangkat lunak (Salamah &
Khasanah, 2017). Sistem ini diuji menggunakan blackbox testing dan System



Usability Scale (SUS) agar kesalahan atau kekurangan dapat diminimalisir sehingga
mendapatkan hasil yang memuaskan.

2.5 Pemeliharaan (Operation & Maintenance)

Pemeliharaan sistem adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk menjadikan sistem
tetap dalam kondisi baik, sehingga dapat menjadikan sistem tersebut berjalan seperti
yang diharapkan. Pemeliharaan sistem dapat dilakukan dengan pengembangan,

penyewaan hosting, perbaikan pada sistem tersebut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian berupa data merupakan bagian yang memperkenalkan hasil

penelitian. Gambar/tabel/angka dapat digunakan untuk ilustrasi hasil penelitian.

Pembahasan ini menunjukkan hubungan antara hasil penelitian dan teori untuk

membandingkan hasil penelitian dengan hasil penelitian yang lainnya. Pembahasan

juga menjelaskan pentingnya hasil penelitian tersebut bagi ilmu pengetahuan dan

kegunaannya

3.1 Hasil

Hasil dari pembuatan sistem ini adalah mempermudah guru untuk melaksanakan

pembelajaran berbasis online. Sistem dapat diakses oleh admin, guru dan siswa,

berikut hasil dari pembuatan sistem ini:

3.1.1 Halaman beranda ditunjukkan pada Gambar 7. Ini adalah tampilan awal saat
mengakses sistem di browser web. Halaman ini terdapat menu login yang
nanti akan digunakan pengguna untuk masuk ke halaman e-learning dengan

menggunakan email dan password.
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3.1.2

3.1.3

Gambar 7. Halaman Utama

Halaman login adalah halaman yang digunakan untuk dapat masuk ke dalam
sistem e-learning, pengguna harus mengisi email dan password agar dapat
mengakses sistem. Pengguna apabila belum mempunyai email dan password,
maka pengguna harus melakukan registrasi terlebih dahulu.

Halaman admin digunakan untuk melakukan aktifitas seperti merubah
tampilan berita, profil kepala sekolah dan menambah pengumuman
keluluasan. Admin juga mempunyai hak akses dalam pembelajaran e-
learning, seperti: memberikan akses untuk guru dan siswa, menambah data
guru, dan menambah mata pelajaran. Memberikan hak akses dapat dilihat

pada Gambar 8. dan menambah mata pelajaran dapat dilihat pada Gambar 9.

11
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Role : Admin

Gambar 8. Hak Akses
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Gambar 9. Mata Pelajaran
3.1.4 Halaman ini digunakan untuk guru dalam melakukan pembelajaran e-
learning. Gambar 10. adalah halaman yang digunakan untuk memberikan
materi untuk siswa, dalam penulisan materi guru harus menulis pada website
tersebut.
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e SMAN 1 WERU

Materi Budi Darsono

Gambar 10. Materi Guru
3.1.5 Guru dapat memberikan soal kuis kepada siswa pada halaman kuis guru,
Gambar 11. adalah halaman yang digunakan untuk memberikan soal Kkuis

kepada siswa, kuis dilakukan secara essay.

e SMAN 1 WERU

Kuis Budi Darsono

BE&E Frles MEMEE Q| X Bswe
BI ST == %9 syes - | Foma - P

Guru Bzhasa Indo

Edit

Gambar 11. Kuis Guru
3.1.6 Halaman untuk memberikan soal ujian dapat dilihat pada Gambar 12. ujian
dilakukan dengan pilihan ganda dan memiliki waktu yang telah ditentukan,
apabila waktu sudah habis maka admin akan menghilangkan hak akses siswa

untuk masuk ke dalam pembelajaran.

13



@ sman 1 weru

Ujian
My Profila

Ujian Budi Darsono

Gambar 12. Ujian Guru

3.1.7 Guru dapat print dan download jawaban kuis dan ujian siswa untuk pelaporan

3.1.8

secara tertulis pada halaman laporan. Guru dapat mengisi soal ujian, berbeda
dengan menambah soal pada halaman ujian, halaman ini dapat menambah
soal-soal tahun lalu tanpa harus menulis ulang apabila guru sudah
menambahkannya. Halaman ini dapat dilihat pada Gambar 13. Bank Soal

Guru.

Bank Soal

Bank Soal
Add Bank

Gambar 13. Bank Soal Guru
Materi-materi pembelajaran dapat di download atau di print pada halaman
materi, sehingga siswa dapat belajar tanpa harus menggunakan internet.
Halaman pembelajaran siswa untuk mengerjakan soal kuis dapat dilihat pada
Gambar 14. dan halaman ujian siswa dapat dilihat pada Gambar 15.
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Kuis

Duanita Indrahayu N

Gambar 14. Kuis Siswa

Ujian

Gambar 15. Ujian Siswa

3.2 Pengujian dan Pembahasan

3.2.1 Pengujian Black-Box

Pengujian black-box merupakan pengujian yang dilakukan kepada fungsional input
atau output (Nurgiyatna & Pramitasari, 2019). Pengujian ini dilakukan untuk menguji
apakah fitur yang ada pada sistem dapat bekerja dengan baik atau belum. Pengujian
black-Box dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Pengujian Black-Box

Kelas Uji | Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil Uji
Login 1. Memasukkan email dan | 1. Masuk halaman valid
password dashboard
2. Memasukan email dan | 2. Kembali pada halaman
password salah login
Registrasi | Mengisi nama, email dan | Menampilkan pemberitahuan | valid
password berhasil registrasi dan masuk
halaman login
Logout Menekan tombol logout Menampilkan halaman login | valid
Admin 1. Merubah tampilan 1. Tampilan profil kepala valid
profil kepala sekolah sekolah berubah
2. Menambah data 2. Penambahan data
kelulusan siswa kelulusan siswa dapat
3. Memberikan hak akses dilihat di company profile
4. Menambah mata 3. Dapat mengakses halaman
pelajaran 4. Mata pelajaran ditambah
Guru 1. Menambah materi 1. Meteri pembelajaran dapat | valid
pembelajaran ditambah dan di hapus
2. Merubah soal kuis 2. Soal kuis dapat dirubah
3. Menambah soal ujian 3. Soal ujian dapat ditambah
4. Melihat jawaban dan dan dihapus
menekan tombol print | 4. Menampilkan jawaban
& save pada website dan dapat
5. Menambah soal ujian dicetak atau diunduh
pada halaman bank soal |5. Soal ujian dapat ditambah
dan dihapus
Siswa 1. Mengerjakan soal kuis | 1. Menampilkan valid

dan ujian

pemberitahuan berhasil
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2. Melihat materi dan dan gagal
menekan tombol print | 2. Menampilkan materi dan
& save dapat dicetak atau diunduh

3.2.2 Pengujian System Usability Scale (SUS)

Tahapan ini digunakan untuk mengukur bagaimana kemudahan dari sistem saat
digunakan, diantaranya kemudahan untuk dipahami, dipelajari dan operabilitas
(Nurgiyatna & Pramitasari, 2019). System Usability Scale (SUS) adalah kuisioner
yang digunakan untuk mengevaluasi kegunaan sistem komputer dari sudut pandang
subyektif pengguna. Responden diminta untuk mengevaluasi sistem, dimulai dari
“Sangat tidak setuju”, “Tidak setuju”, “Netral”, “Setuju”, “Sangat setuju” pada 10
jenis pertanyaan yang telah disediakan. Poin SUS keseluruhan diperoleh dari rata-rata
poin SUS individu dengan menggunakan rumus Persamaan berikut:
SUS=(((R1L-1)+(5-R2)+(R3-1)+(5-R4)+(R5-1)+ (5-R6) + (R7-1) +
(5—R8) + (R9-1) + (5-R10)) * 2.5) (Mawsally & Sudarmilah, 2019). (1)

Tabel 2. Pengujian System Usability Scale

Responden Hasil Perhitungan Jumlah | Hasil
112|3|4|5|6]7]|8|9]10 Akhir (x)
1 5115|242 |52 4 2 34 85
2 31242433 |2]4]|3 26 65
3 313|424 |3|3|2]3]|65 22 62,5
4 51252 |5(1|41] 4 1 36 90
5 4 |2 14|13 (4|34 ]2)|4]|5 25 62,5
6 5|12 |52 |5|2|4|2]4]3 32 80
7 4 115|251 |52]|4 2 36 90
8 S| 2|52 |41 |4)|1]5]| 2 35 87,5
9 4 |2 4|4 |43 |42 |44 25 62,5
10 5| 2|52 |5(1|4|1]5]|3 35 87,5
Jumlah 765
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Pada tabel 2 merupakan hasil pengujian dari Usability kuisioner menggunakan rumus
SUS dengan pertanyaan:
a. Menurut saya, saya akan menggunakan sistem ini lagi

b. Menurut saya, sistem ini sulit untuk digunakan

c. Menurut saya, sistem ini mudah digunakan

d. Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk menggunakan sistem ini

e. Menurut saya, fitur fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

f. Menurut saya, ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini)
g. Menurut saya, orang lain akan memahami sistem ini dengan cepat

h. Menurut saya, sistem ini membingungkan

i. Menurut saya, tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini
J. Saya perlu membiasakan diri untuk menggunakan sistem ini
3.2.3 Hasil Perhitungan Formula SUS
Rumus untuk menghitung nilai rata-rata pada tabel 2 yang didapat melalui pengujian
SUS adalah:

Rata — rata = Jumlah hasil akhir / Jumlah Responden (2)
Keterangan:
Sehingga, menggunakan rumus untuk menghitung rata-rata menghasilkan nilai 76,5.
Nilai ini berada pada kisaran C (70-80), seperti pada gambar 16 yang menujukan hasil
“baik”.

- NOT ACCEPT,
ACCEPTABILITY syt
SN BN

ABLE MARGNAL AC

iy — —
RANGES Wil Low | HicH RN v
GRADE

SCALE [ E I o Tc 1 8B I"TA]
ADJECTIVE
RATINGS

WORST BEST
INAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  jucmasie

ba b el Pl gl g s T dbe b i1 o
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 16. Range Interpretasi (Pratama, 2019)

4. PENUTUP
Pembuatan Sistem Informasi E-learning pada SMAN 1 Weru dapat mempermudah
guru dan siswa dalam melakukan pembelajaran yang ada di sekolah, karena sekarang

SMAN 1 Weru mempunyai fasilitas dari pembelajaran tersebut. Dengan adanya
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sistem ini pemberian materi bisa diunduh kapan saja, sehingga pembelajaran menjadi
lebih maksimal. Pelaksanaan kuis dan ujian sekarang ada dalam satu website yang
sama, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Sistem ini juga masih
memiliki kekurangan seperti pemberian laporan kerja siswa kepada guru masih secara
manual, sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama untuk memberikan nilai
kepada siswa. Berdasarkan pengujian black-box yang telah dilaksanakan, sistem ini
dapat berjalan dengan baik pada setiap fitur-fiturnya. Berdasarkan pengujian
Usability menggunakan SUS sistem ini mendapatkan nilai rata-rata 76,5 yang artinya

sistem ini masuk dalam kriteria “baik”.
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