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Sejarah Artikel: 
 

ABSTRACT 
The digital learning process at SMK Negeri 2 Padang has not been optimally managed due to 

the lack of an e-learning system. Materials and assignments are still managed through 

platforms like WhatsApp, making learning data difficult to document and the assessment 

process less efficient. This research aims to design and build a web-based e-learning system 

that can assist teachers, students, and the school in managing learning activities digitally and 

in an integrated manner. The system was developed using the Waterfall model, encompassing 

requirements, UML design, implementation, and testing. The application was built using the 

Laravel and Laravel Filament frameworks, using MySQL as the database and Tailwind CSS for 

the user interface. Black Box Testing demonstrated that all features functioned as required. The 

system supports multi-level logins for admins, teachers, students, and curriculum 

representatives, each with their respective access rights. The research results indicate that this 

e-learning system can help make the learning process more efficient, structured, and 

documented through features such as uploading materials, submitting assignments, quizzes, and 

a repository across grade levels. 
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ABSTRAK 
Proses pembelajaran digital di SMK Negeri 2 Padang belum terkelola secara optimal karena 

belum adanya sistem e-learning terpusat. Pengelolaan materi dan tugas masih dilakukan melalui 

media seperti WhatsApp, sehingga data pembelajaran sulit terdokumentasi dan proses penilaian 

menjadi kurang efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem e-

learning berbasis web yang dapat membantu guru, siswa, dan pihak sekolah dalam mengelola 

kegiatan pembelajaran secara digital dan terintegrasi.Sistem dikembangkan menggunakan 

model Waterfall yang mencakup analisis kebutuhan, perancangan menggunakan UML, 

implementasi, dan pengujian. Aplikasi dibangun dengan framework Laravel dan Laravel 

Filament, menggunakan MySQL sebagai basis data serta Tailwind CSS untuk antarmuka 

pengguna. Pengujian Black Box Testing menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai kebutuhan. 

Sistem ini mendukung login multi-level untuk admin, guru, siswa, dan wakil kurikulum sesuai 

hak akses masing-masing.Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem e-learning ini dapat 

membantu proses pembelajaran menjadi lebih efisien, terstruktur, dan terdokumentasi melalui 

fitur unggah materi, pengumpulan tugas, kuis, dan repository lintas jenjang kelas. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di era digital telah membawa 

perubahan mendasar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. 

Transformasi digital kini menjadi kebutuhan mendesak untuk menghadapi tantangan pembelajaran abad 

ke-21(Riska Rahman Tanjung et al., 2024). Kehadiran TIK telah mempercepat arus perkembangan 

global dan mendorong perubahan signifikan dalam kehidupan manusia. Pemanfaatan teknologi tidak 

hanya terbatas pada hiburan, tetapi juga menjadi sarana penting dalam memperoleh dan menyebarkan 

informasi (Khairani et al., 2025). 

Dalam dunia pendidikan, pemanfaatan teknologi telah melahirkan sistem pembelajaran modern 

yang menempatkan teknologi sebagai media utama dalam proses transfer pengetahuan. Melalui 

penerapan teknologi digital, kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung lebih interaktif, fleksibel, dan 

efisien, sekaligus memperluas akses terhadap sumber belajar tanpa batas ruang dan waktu (Khairani et 

al., 2025., Sari, 2022).  

Salah satu bentuk penerapan teknologi informasi dalam dunia pendidikan adalah e-learning, yaitu 

proses pembelajaran yang memanfaatkan perangkat elektronik dan jaringan internet sebagai media 

pendukung kegiatan belajar mengajar.Istilah e-learning berasal dari kata electronic learning yang 

menekankan penggunaan teknologi informasi untuk memfasilitasi interaksi antara pendidik dan peserta 

didik secara digital. Melalui e-learning, siswa dan guru dapat mengakses materi pembelajaran secara 

fleksibel, kapan pun dan di mana pun, selama terhubung dengan jaringan internet (Fajar et al., 2023). 

E-learning memiliki tiga fungsi utama, yaitu sebagai suplemen, komplemen, dan substitusi dalam 

pembelajaran (Ina Magdalena et al., 2020). Berdasarkan hasil wawancara dengan Wakil Kurikulum 

SMK Negeri 2 Padang, sistem e-learning yang akan dikembangkan berfungsi sebagai suplemen, yakni 

sebagai tambahan yang memperkaya kegiatan pembelajaran tatap muka. Pemanfaatannya difokuskan 

pada penyediaan materi dan latihan soal yang dapat diakses siswa secara fleksibel, baik selama kegiatan 

belajar mengajar berlangsung maupun di luar jam pelajaran, sehingga siswa dapat mengulang dan 

memperdalam pemahaman terhadap materi pelajaran. 

Media yang digunakan sebagai penunjang pembelajaran sebelumnya adalah Google Classroom. 

Namun, jika terus bergantung pada platform tersebut, sekolah dengan infrastruktur teknologi yang baik 

akan lebih optimal apabila memiliki sistem e-learning buatan sendiri yang dapat dikembangkan dan 

dimodifikasi sewaktu-waktu sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Sistem e-learning ini diharapkan dapat membantu guru dalam menata pelajaran dan mengelola 

tugas siswa secara lebih terstruktur, sekaligus mendukung penerapan blended learning. Sebelumnya, 

proses pengumpulan tugas dan modul masih belum terintegrasi dalam satu sistem, di mana sebagian 

besar file dikirim melalui aplikasi WhatsApp. Kondisi ini menyebabkan guru kesulitan memantau 

pengumpulan tugas, menilai hasil pekerjaan siswa secara tepat waktu, serta mendokumentasikan 

aktivitas pembelajaran dengan baik. 

Selain itu, sistem e-learning terdapat fitur repository digital lintas jenjang, di mana materi dari 

kelas X, XI, hingga XII tersimpan dan dapat diakses kembali sebagai sumber belajar berkelanjutan. 

Melalui repository ini, siswa tidak hanya mempelajari materi sesuai tingkat kelasnya, tetapi juga dapat 

meninjau kembali pembahasan dari jenjang sebelumnya. 

Sebagai sekolah yang berfokus pada bidang Bisnis, Manajemen, dan Teknologi,SMK Negeri 2 

Padang memerlukan sistem e-learning yang terintegrasi, interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan 

pembelajaran modern. Melalui sistem ini, guru dapat mengunggah materi, memberikan tugas,dan kuis. 
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METODE PELAKSANAAN 

Analisis Sistem 

Analisis system terdiri atas: 

1. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kondisi sistem pembelajaran yang diterapkan saat ini di SMK 

Negeri 2 Padang. Tujuannya adalah mengidentifikasi kelemahan dan potensi pengembangan melalui 

studi proses, pelaku, serta masalah yang dihadapi. 

2. Analisis Sistem yang Diusulkan 

Sistem e-learning yang akan dibangun bertujuan untuk menyediakan platform pembelajaran yang 

terstruktur, berkelanjutan, dan mudah diakses oleh seluruh pihak sekolah. 

 

Desain Sistem 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam UML (Unified Modeling Language) 

yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna atau sistem lain) dengan 

sistem perangkat lunak. Diagram ini berfungsi untuk mempermudah pemahaman terhadap kebutuhan 

pengguna serta fungsionalitas yang harus disediakan oleh sistem.Perancangan Use Case Diagram pada 

sistem ini dapat dilihat pada Gambar 4 berikut: 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang 

digunakan untuk memodelkan alur aktivitas dalam sebuah sistem, baik itu proses bisnis maupun proses 

dalam perangkat lunak. Diagram ini menggambarkan urutan aktivitas serta hubungan antar aktivitas 

yang terjadi dalam sistem secara sistemais. 

3.  Class Diagram  

 Class diagram adalah salah satu jenis diagram dalam UML (Unified Modeling Language) yang 

digunakan untuk memodelkan struktur dari suatu sistem perangkat lunak. Diagram ini menampilkan 

kelas-kelas yang ada dalam sistem, atribut-atribut yang dimiliki oleh setiap kelas, serta hubungan antar 

kelas-kelas tersebut. Desain class diagram dapat dilihat pada gambar 14 berikut:  

4. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah salah satu jenis diagram yang digunakan dalam UML (Unified Modeling 

Language) untuk merepresentasikan interaksi antara objek atau aktor dalam sistem. Diagram ini 

menggambarkan urutan pesan atau panggilan yang terjadi antara objek-objek atau aktor-aktor dalam 

sistem, serta bagaimana objek-objek tersebut berinteraksi satu sama lain seiring berjalannya waktu. 

Wireframe 

 

Testing (Pengujian) 

Pengujian perangkat lunak merupakan tahap penting dalam SDLC untuk memastikan sistem berjalan 

sesuai spesifikasi, bebas dari bug, andal, serta aman sebelum diproduksi. Teknik pengujian umumnya dibagi 

menjadi black-box testing (berfokus pada fungsionalitas tanpa melihat kode) dan white-box testing 

(menguji logika serta struktur kode), dengan penerapan pada berbagai tingkat seperti unit, integration, 

system, hingga acceptance testing (Rahman Abdillah et al., 2025). Untuk itu, digunakan dua teknik 

pengujian yang umum dan telah banyak diadopsi dalam pengembangan perangkat lunak, yaitu: Black Box 

Testing 
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Teknik ini mengevaluasi sistem berdasarkan input dan output tanpa melihat detail kode. Dapat 

diterapkan pada berbagai tahap pengembangan (unit, system, hingga acceptance testing) oleh tim internal 

maupun eksternal. Metode ini efektif untuk menemukan kesalahan antarmuka dan interaksi sistem dengan 

lingkungan, serta cocok untuk proyek dengan keterbatasan waktu dan sumber daya  (Rahman Abdillah et 

al., 2025) 

          

 

HASIL PEMBAHASAN 

Sistem E-Learning SMK Negeri 2 Padang dikembangkan sebagai sarana penunjang kegiatan belajar 

mengajar agar proses pembelajaran di sekolah menjadi lebih efisien, terdokumentasi, dan terintegrasi secara 

digital. Pembelajaran di SMK tetap dilaksanakan secara tatap muka, terutama untuk kegiatan praktik 

kejuruan dan bimbingan langsung antara guru dan siswa. Namun, dengan adanya sistem e-learning ini, 

kegiatan pembelajaran dapat diperkuat secara daring melalui fitur-fitur seperti pengelolaan materi, 

pengumpulan tugas, serta pelaksanaan kuis yang dapat diakses secara fleksibel oleh pengguna. 

Sebelum sistem ini dikembangkan, guru dan siswa masih mengandalkan cara manual dalam proses 

pembelajaran. Penyampaian materi dilakukan di kelas tanpa dokumentasi digital, dan pengumpulan tugas 

sering dilakukan melalui Whatsapp. Hal ini menyebabkan guru kesulitan dalam memantau status tugas 

secara menyeluruh serta tidak adanya sistem terpusat untuk menyimpan arsip pembelajaran. Oleh karena 

itu, dikembangkanlah sistem e-learning berbasis Laravel 11 sebagai platform terintegrasi yang mampu 

memfasilitasi seluruh aktivitas pembelajaran dalam satu sistem dengan struktur yang efisien, aman, dan 

mudah diakses. 

Hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur pada 

sistem e-learning telah berfungsi dengan baik dan menghasilkan keluaran sesuai dengan spesifikasi yang 

dirancang. Setiap komponen sistem, mulai dari pengelolaan data pengguna, kelas, dan mata pelajaran 

hingga fitur materi, tugas, kuis, repository, dan pengumuman, mampu berjalan tanpa ditemukan kesalahan 

fungsi. Hal ini membuktikan bahwa sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna secara fungsional dan siap 

diterapkan sebagai media pendukung kegiatan pembelajaran serta pengelolaan akademik di SMK Negeri 2 

Padang. 

 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa sistem E-Learning SMK Negeri 2 Padang berhasil dikembangkan sebagai sarana 

penunjang kegiatan belajar mengajar berbasis web yang efektif dan efisien. Sistem ini dirancang 

menggunakan framework Laravel 11 dengan dukungan Filament v3, Livewire 3, Tailwind CSS, dan 

MySQL sebagai basis data, sehingga mampu menghasilkan aplikasi dengan struktur modular, tampilan 

responsif, serta kemudahan pengelolaan data pengguna. 

Sistem ini memiliki empat peran utama pengguna, yaitu Admin, Wakil Kurikulum (Wakur), 

Pengajar, dan Siswa, di mana masing-masing peran memiliki fungsi dan hak akses yang berbeda sesuai 

kebutuhan pembelajaran. Admin bertanggung jawab mengelola data pengguna dan kelas, Wakur memantau 

aktivitas guru serta membuat pengumuman, Pengajar mengelola materi, tugas, dan kuis, sedangkan Siswa 

dapat mengakses materi, mengerjakan tugas, dan mengikuti kuis. 

Hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur pada 
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sistem e-learning telah berfungsi dengan baik dan menghasilkan keluaran sesuai dengan spesifikasi yang 

dirancang. Setiap komponen sistem, mulai dari pengelolaan data pengguna, kelas, dan mata pelajaran 

hingga fitur materi, tugas, kuis, repository, dan pengumuman, mampu berjalan tanpa ditemukan kesalahan 

fungsi. Hal ini membuktikan bahwa sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna secara fungsional dan siap 

diterapkan sebagai media pendukung kegiatan pembelajaran serta pengelolaan akademik di SMK Negeri 2 

Padang. 

 

 

SARAN 

Agar sistem e-learning ini dapat berkembang lebih optimal, beberapa saran yang dapat 

dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Integrasi Notifikasi Otomatis.  

Sistem dapat dikembangkan dengan penambahan fitur notifikasi pada aplikasi tersebut atau 

melalui email alert agar pengguna mendapatkan pemberitahuan langsung mengenai tugas, kuis, 

maupun pengumuman baru. 

2. Peyempurnaan Tampilan Antarmuka (UI/UX).  

Sistem dapat dikembangkan lebih lanjut dengan melakukan penyempurnaan tampilan 

antarmuka agar lebih ramah pengguna (user-friendly) dan mudah dipahami oleh seluruh peran 

pengguna, baik admin, guru, wakil kurikulum, maupun siswa. Perbaikan aspek visual dan 

navigasi diharapkan dapat meningkatkan kenyamanan serta efisiensi dalam penggunaan sistem. 

3. Peningkatan Keamanan dan Backup Data.  

Pengembangan lebih lanjut perlu memperhatikan aspek keamanan data pengguna dan sistem 

backup otomatis untuk mencegah kehilangan data akibat gangguan teknis. 
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