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ABSTRAK 

Proses pembelajaran 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 kumpulan materi lintas jenjang kelas. 

 

Kata Kunci: E-learning, Laravel, Filament, Black Box Testing.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

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 
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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 yaitu sebagai pendukung 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. 

Selama ini, proses pembagian materi dan pengumpulan tugas di 

SMK Negeri 2 Padang masih dilakukan melalui aplikasi WhatsApp. Guru 

biasanya membagikan file materi di grup kelas, sedangkan siswa 

mengirimkan tugas melalui pesan pribadi atau grup. Hal tersebut sering 

menimbulkan berbagai kendala, seperti file yang mudah hilang, sulitnya 

menelusuri kembali materi pembelajaran, serta tidak terpantau dengan baik 

status pengumpulan dan penilaian tugas siswa.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, sistem e-learning ini 

dirancang agar materi dapat diakses secara terstruktur, serta mempermudah 

proses pengumpulan dan penilaian tugas siswa. Melalui sistem ini, guru 
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dapat mengunggah materi, mengelola nilai, dan memantau status tugas 

siswa secara terpusat. Di sisi lain, siswa dapat mengakses pelajaran dan 

mengumpulkan tugas dengan lebih mudah serta fleksibel terhadap waktu. 

Dengan adanya sistem ini, proses pembelajaran diharapkan menjadi lebih 

efisien, dan terdokumentasi dengan baik.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                

Selain itu, sistem e-learning ini juga tempat penyimpanan materi 

dari berbagai kelas (X, XI, dan XII). Materi yang telah diajarkan dapat 

disimpan secara terpusat dan diakses kembali oleh guru maupun siswa 

sesuai kebutuhan pembelajaran. 

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.Berdasarkan urgensi tersebut, penulis tertarik untuk 

mengambil Tugas Akhir dengan judul: "Rancang Bangun  E-Learning pada 

SMK Negeri 2 Padang." 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka identifikasi masalah pada 

penelitian ini adalah : 

1. Pembagian materi pembelajaran dilakukan melalui aplikasi WhatsApp, 

sehingga materi yang dibagikan guru tidak terdokumentasi secara 

terstruktur dan sulit ditelusuri kembali oleh siswa. 
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2. Pengumpulan dan penilaian tugas siswa, khususnya yang berbentuk 

file, belum terkelola secara efisien karena belum adanya sistem terpusat 

yang mendukung proses penugasan dan penyimpanan hasil penilaian. 

sehingga guru kesulitan memantau status pengumpulan tugas dan 

melakukan rekap nilai secara akurat. 

3. Belum tersedia repository lintas jenjang yang menampung materi dari 

kelas X, XI, dan XII, sehingga siswa tidak dapat mengakses kembali 

materi dari jenjang sebelumnya. 

C. Batasan Masalah 

1. Sistem yang dibuat mempunyai fitur pengumuman,pengelolaan 

meteri,repository,tugas,penilaian dan kuis. 

2. Sistem dikembangkan menggunakan framework Laravel dengan 

dukungan Filament v3, Tailwind CSS, dan MySQL sebagai basis data. 

3. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing 

4. Penerapan metode Waterfall pada pengembangan sistem ini dibatasi 

hanya sampai tahap pengujian(testing). Sementara itu, tahap 

pemeliharaan tidak disertakan karena proses tersebut baru dilakukan 

setelah sistem digunakan secara langsung, dan akan dilaksanakan 

kemudian sesuai kebutuhan. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kebutuhan e-learning di SMK Negeri 2 Padang? 

2. Bagaimana merancang dan membangun e-learning sesuai kebutuhan di 

SMK Negeri 2 Padang? 

3. Bagaimana hasil uji coba fungsi sistem e-learning yang dibangun? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan e-learning di SMK Negeri 

2 Padang.  

2. Merancang dan membangun sistem e-learning yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna di SMK Negeri 2 Padang. 

3. Mengujicobakan dan mengevaluasi fungsi sistem e-learning yang telah 

dikembangkan. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari perancangan e-learning ini adalah: 

1. Mempermudah guru dalam membagikan materi ajar secara terpusat, 

terdokumentasi, dan terstruktur. 

2. Mempermudah akses siswa terhadap materi ajar yang diunggah guru 

3. Mempermudah pihak sekolah khususnya wakil kurikulum untuk memantau 

jumlah modul pembelajaran yang diunggah oleh guru. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. 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, 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 sistem e-learning telah berfungsi 

dengan baik dan menghasilkan keluaran sesuai dengan spesifikasi yang 

dirancang. Setiap komponen sistem, mulai dari pengelolaan data pengguna, 
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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. 

B. 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. Penyempurnaan 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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