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ABSTRAK

Perkembangan Teknologi Informasi saat ini memudahkan manusia untuk mengakses informasi kapanpun dan dimanapun
sehingga menjadikan jarak bukan suatu hambatan untuk mendapatkan informasi dari berbagai penjuru dunia. Oleh karena itu
penguasaan bahasa asing selain bahasa inggris menjadi penting. Salah satu bahasa asing yang mempunyai peranan penting adalah
bahasa Jerman, sehingga mata pelajaran bahasa Jerman saat ini merupakan salah satu mata pelajaran bahasa Asing selain bahasa
Inggris yang diajarkan baik di SMA, MA maupun SMK. Dengan menggunakan e - Learning memungkinkan terjadinya proses
pendidikan tanpa melalui tatap muka langsung dan pengembangan ilmu pengetahuan kepada siswa bisa dilakukan dengan
mudah. Permasalahan dari penelitian ini yaitu bagaimana membangun Aplikasi ¢ — Learning Bahasa Jerman Berbasis Web pada
SMA Negeri 3 Palangkaraya. Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi siswa untuk dapat mengakses materi
pelajaran bahasa Jerman dimanapun mereka ingin mengaksesnya saat terhubung dengan jaringan internet, sehingga dapat
mendorong minat siswa untuk belajar bahasa Jerman. Aplikasi yang akan dibuat berbasis web menggunakan bahasa pemrograman
PHP dengan database MySQL dan memanfaatkan alat bantu dalam pemrograman web yaitu bootstrap yang digunakan untuk
membuat sebuah halaman website support segala macam device. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah
model air terjun (waterfall) meliputi tahapan system / information engineering, analisis, design, implementasi (coding), pengujian

(testing) dan maintenance.
Kata kunci: E-Learning, Bahasa Jerman, Model Air Terjun
ABSTRACT

The current development of Information Technology makes it easier for people to access information anytime and anywhere, making
distance not an obstacle to getting information from various corners of the world. Therefore, mastery of a foreign language other than

English is important. One of the foreign languages that has an important role is German, so German language subjects are currently one

of the foreign language subjects besides English taught in both SMA, MA and SMK. Using e-Learning matkes it possible for the educational
process to take place without face-to-face contact and the development of knowledge for students can be done easily. The problem of this

research is how to build a Web-Based German e-Learning Application at SMA Negeri 3 Palangkaraya. This application aims to make it
easy for students to be able to access German language learning materials wherever they want to access them when connected to the internet
network, so that it can encourage students' interest in learning German. The application that will be created is web-based using the PHP
programming language with a MySQL database and utilizing rools in web programming, namely bootstrap, which is used to create a
website page that supports all kinds of devices. The software development method used is the waterfall model which includes the stages of
system/information engineering, analysis, design, implementation (coding), testing and maintenance.

Keywords: E-Learning, German, Waterfall Model
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Pendahuluan

Perkembangan Teknologi Informasi saat ini memudahkan
manusia untuk mengakses informasi kapanpun dan
dimanapun. Dalam era globalisasi, perkembangan
teknologi komunikasi yang sangat cepat menjadikan jarak
bukan suatu hambatan untuk mendapatkan informasi dari
berbagai penjuru dunia. Oleh karena itu bahasa asing selain
bahasa inggris menjadi penting. Salah satu bahasa asing
yang mempunyai peranan penting adalah bahasa Jerman,
sehingga mata pelajaran bahasa Jerman saat ini merupakan
salah satu mata pelajaran bahasa Asing selain bahasa Inggris
yang diajarkan baik di SMA, MA maupun SMK. Bahasa
Jerman di sebagian besar sckolah menengah ditetapkan
sebagai mata pelajaran pilihan, namun ada pula sekolah
yang menetapkan mata pelajaran bahasa Jerman sebagai
mata pelajaran wajib, terutama di sekolah yang memiliki
kelas bahasa.

E-Learning memungkinkan terjadinya proses pendidikan
tanpa melalui tatap muka langsung dan pengembangan
ilmu pengetahuan kepada siswa bisa dilakukan dengan
mudah. E - Learning juga dapat mempersingkat waktu
pembelajaran dan tentu saja menghemat biaya yang harus
dikeluarkan oleh sebuah program studi atau program
pendidikan.

Pada SMA Negeri 3 Palangkaraya, pelaksanaan belajar
mengajar khususnya untuk mata pelajaran bahasa Jerman
masih menggunakan sistem konvensional dimana siswa
menerima pengetahuan dari guru dan pengetahuan
diasumsi sebagai informasi dan keterampilan yang dimiliki
sesuai dengan standar, namun tidak semua siswa memiliki
cara belajar terbaik dengan mendengarkan dan penekanan
hanya sering pada penyelesaian tugas yang diberikan oleh
guru. Melihat hal tersebut maka penulis menjadi terinspirasi
untuk merancang serta membangun E - Learning Bahasa
Jerman Berbasis Web Pada SMA Negeri 3 Palangkaraya

berbasis web.

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
dengan mengadopsi permodelan pengembangan perangkat
lunak air terjun (Waterfall) yang terdiri dari tahapan definisi
persyaratan, analisis, desain, coding, pengujian, dan
pemeliharaan.

Definisi
Persyaratan

Analisis

— |

Desain

Coding

—

Pengujian

h

Pemeliharaan

Gambar 1. Model Air Terjun (Waterfall Model)

Hasil Dan Pembahasan

Perancangan sistem menggunakan diagram  Unifiled

(UML). Adapun diagram yang

digunakan berupa wse case diagram dan activity diagram.

Modeling  Language

1. Use case diagram
Use Case diagram pada gambar 2 menggambarkan
interaksi pengguna dengan sistem. Pada aplikasi ini
terdapat dua aktor yaitu Guru sebagai admin dan Siswa
sebagai user yang terdiri dari beberapa use case. Use Case
pada gambar 2 menggambarkan tentang cara
menggunakan aplikasi yang diawali dengan cara
mengakses aplikasi tersebut, bagi pengguna yang belum
memiliki akun atau belum terdaftar maka harus
mendaftarkan akun terlebih dahulu pada /nk daftar,
apabila telah memiliki akun maka dapat langsung
melakukan /ogin, setelah login pengguna dapat melihat
daftar menu pada halaman website, kemudian memilih
salah satu menu yang ada dan kemudian sistem akan
menampilkan informasi pilihan siswa. Adapun wuse case

aplikasi dapat dilihat pada gambar 2 dibawah ini :
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System

s<cincude>> .-

ém<<extend>>
,,,,,,,,, Master Evaluasi

<<indude>>:
e Master Tambah Soal
Master Jadwal \

<<indlude>>

2

<<include>>

<
\\ <<indude> )
_______________
Ganti Password
Gambar 2. Use Case Diagram
. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan aliran aktivitas yang
ada dalam aplikasi yang dirancang, meliputi bagaimana
proses awal dan proses akhir yang terjadi pada saat
aplikasi digunakan. Aktivitas yang terjadi didalam

aplikasi ini antara lain sebagai berikut :

a.  Activity Diagram Daftar
Berikut gambar Activity Diagram Daftar :

Siswa Sistem

<<include>>
\ Rekap Nii
/

Memilih button daftar

Halaman Login

akun siswa terdaftar

Memiih button batal )}—

Gambar 3. Activity Diagram Daftar

Pada activity diagram daftar dijelaskan aliran
aktivitas siswa mendaftarkan akun dengan
memasukan NIS, nama, password dan kelas.
Setelah siswa memasukkan NIS, nama, password
dan kelas, siswa memilih butron daftar selanjutnya
akun telah terdaftar dan siswa dapat Jogin
mengakses website tetapi jika siswa memilih buston
batal maka siswa akan kembali pada halaman
login.

Activity Diagram Login
Gambar 4 adalah Activity Diagram Login :
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Gury, Siswa Sistem

Memasukkan level pengguna

username

password NIS ) ( password halaman utama

Gagal Gagal

®

Berhasil

Berhasil

Gambar 4. Activity Diagram Login

Pada activity diagram Login dijelaskan aliran
aktivitas melakukan Jogin. Guru dan Siswa
mengakses halaman website terlebih  dahulu
kemudian halaman /ogin akan ditampilkan, Guru
menggunakan level admin dengan memasukkan
username  dan  password  sedangkan  Siswa
menggunakan level siswa dan memasukkan NIS
dan password. Ada dua keputusan atau decision
berhasil atau gagal yang dapat terjadi ketika
memasukkan wusername, NIS dan password. Jika
decision berhasil maka guru dan siswa akan
masukke halaman utama sedangkan jika decision
gagal maka akan muncul pesan wsername dan
password salah.

Activity Diagram Akses Materi Belajar

Pada activity diagram akses materi belajar
dijelaskan aliran aktivitas mengakses materi
belajar. Siswa terlebih dahulu melakukan Jogin
setelah berhasil Jogin maka menu materi belajar
akan ditampilkan, siswa memilih menu materi
belajar. Jika siswa memilih decision Ya maka akan
menampilkan option pilih kelas selanjutnya jika
telah memilih kelas maka materi belajar akan
ditampilkan berdasarkan kelas sedangkan Jika
siswa memilih decision Tidak maka aktivitas akan

berhenti ditunjukkan pada gambar Activizy
Diagram berikut :

Siswa Sistem

Login

(Memilih menu materi belajar

N/

{Menanpilkan materi belajaD

Tidak

Ya

Memilih option pilih kelas )

Gambear 5. Activity Diagram Akses Materi Belajar

Activity Diagram Input Materi Belajar

Pada activity diagram ini dijelaskan aliran aktivitas
untuk menginput materi belajar. guru terlebih
dahulu melakukan /fogin setelah berhasil /Jogin
secara otomatis menu utama akan ditampilkan,
guru memilih menu input materi belajar.
Selanjutnya guru memasukkan judul materi
belajar terlebih dahulu selanjutnya memilih gption
pilih  kelas, guru  memasukkan  tanggal
penginputan materi, guru menginput materi
pelajaraan, jika materi disertai gambar maka guru
dapat memasukkan gambar tetapi jika materi
tidak disertai gambar maka guru dapat langsung
menyimpan materi belajar dengan memilih buzron
save berikut :
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Guru

Sistem

CMemiIih Menu Input Materi Belajar>

memasukkan judul materi J<——
Memilih Option Pilih Kelas

!

(merrasukkan tanggal penginputan materi)

Input Materi Pelajaran

Tidak

( Save ) ( Repeat )(Update)

=

| Mengubah materi pelajaran

Materi Pelajaran tersimpan

Gambar 6. Activity Diagram Input Materi Belajar

e.  Activity Diagram Download Materi

Berikut gambar Activity

Materi :

Diagram Download

Siswa

Sistem

o
I

(Mem'lih Menu Download Materi)

(Mem'lih file yang ingin di download)%

Membuka File

Menyimpan File

File berhasil di Download

File di Simpan

Gambar 7. Activity Diagram Download Materi

Pada activity diagram ini dijelaskan aliran aktivitas untuk
men-download materi belajar. Siswa terlebih dahulu
melakukan /Jogin setelah berhasil /login secara otomatis
menu utama akan ditampilkan, siswa memilih menu
download materi. Selanjutnya siswa memilih fi/e yang ingin
di download . Jika siswa memilih decision Ya maka akan
menampilkan gption buka file dan simpan file selanjutnya
jika memilih simpan file maka file berhasil di download
sedangkan Jika siswa memilih decision Tidak maka aktivitas
akan berhenti.

3. Pembahasan Aplikasi
Berikut pembahasan sistem yang telah dibangun :
a. Halaman Login
Gambar 8 berikut merupakan tampilan menu
halaman login:

E-Learning
SMAN 3 Palangka Raya

Login Sebagai
Login Sebagai -

Admin E|

[ Remember me, Daftar
Login

Gambar 8. Menu Halaman Login

Tampilan awal pada aplikasi ini adalah tampilan
halaman /login yang berfungsi untuk dapat masuk
ke halaman menu utama dengan mengisi username
dan password untuk level admin dan mengisi NIS
dan password untuk level siswa.

b. Halaman Menu Utama
Gambar 9 adalah halaman menu utama yang berisi
visi misi SMAN 3 Palangkaraya dan jadwal

evaluasi siswa :
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Halaman Evaluasi

e.
TR Halaman evaluasi berisi soal — soal yang telah di
i publikasikan oleh guru, siswa dapat menjawab soal
e berdasarkan nama evaluasi dan jadwal evaluasi.
‘ Berikut adalah gambaran halaman evaluasi :
Pilih Evaluasi Keterangan
e ] et U ar -
Gambar 9. Halaman Menu Utama e
C. Halaman Materi Belajar Menunekan wakiu (second
Untuk dapat mengakses latihan soal pada aplikasi S
ini, pengguna terlebih dahulu memilih menu
latihan soal pada halaman menu utama kemudian Gambar 12. Halaman Evaluasi
akan. ditampilkan  avatar s.ebelu.m memul.a? f  Halaman Forum
menja.wab so.al. H?laman materl belajar.yang l.)er151 Halaman forum berisi komentar dari guru dan
materi belajar siswa yang dapat ditampilkan siswa, disini guru dan siswa dapat berdiskusi
berdasarkan kelas, untuk menampilkan materi . .
tentang materi belajar bahasa Jerman atau hal
belajar maka siswa harus memilih kelas terlebih lai . . .

) . ainnya yang tidak sempat dibahas didalam kelas
daht.ﬂu. Berikut adalah gambar 10 halaman materi berdasarkan topik yang dipublikasikan. Berikut
belajar : adalah gambaran halaman forum :

[ seinee PSRN ESSE R | T N Ry
Fillh Kelas | searth o) e
Gambar 10. Halaman Materi Belajar
d. Halaman Download Materi
Halaman download materi berisi file materi belajar Gambar 13. Halaman Forum
bahasa Jerman yang di upload oleh guru, jenis file
g. Halaman Input Materi Belajar

yang dapat di download berupa file doc, pdf, excel
dan mp3. Berikut adalah gambar halaman
download materi :

figa
2 dua
3 satu
4 fff23456

Gambar 11. Halaman download materi

Halaman input materi belajar digunakan oleh
guru untuk menginput materi belajar yang akan
dipublikasikan pada halaman materi belajar siswa.
Berikut adalah gambaran halaman input materi

belajar :
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i

Judul

Kelas

Tanggal i

Photo Browsa.. | 1o file seletted.

Save | Repeal

Gambar 14. Halaman Input materi Belajar

h. Halaman Upload File

Halaman wupload file digunakan oleh guru untuk
meng-upload file belajar yang akan dipublikasikan
pada halaman download materi. Berikut adalah
gambaran halaman wupload file :

Tambah File

Jud

Biowse.

Gambar 15. Halaman Upload File
Halaman Master Evaluasi

Halaman master evaluasi digunakan oleh guru
untuk menginput daftar evaluasis siswa. Berikut

adalah gambaran halaman master evaluasi :

Evaluasi bahasa Jerman

i
=2

Kelas Nama Evaluzsi PembuatSoal  Wakiu  Tenggal Pembustan  Jumiah Soal  Acfion

Pengenaian bahesa Jeman EAdmn foment 20130614 1 Gx

Gambar 16. Halaman master Evaluasi

Halaman Master Siswa
Halaman master siswa digunakan oleh guru untuk

menginput data siswa yang terdaftar mengambil

mata pelajaran bahasa Jerman. Berikut gambaran
halaman master siswa :

Master Siswa

st oo

NS Nama Siswa Kelas Action
1002 RISA APRILINA IPA Ex
1001 ANDI |-BAHASA B
1004 ANASINTIA IHPA Ex
1003 PRISKA YANA |I-BAHASA ox
1005 PUTRA RITOYAN HPS Ex

Gambar 17. Halaman master Siswa

. Halaman Master Tambah Soal

Halaman master tambah soal digunakan oleh guru
untuk menginput soal evaluasi siswa. Berikut
adalah gambaran halaman master tambah soal :

Tambah Soal

Banyak Pihan  Jenis Pilihan  Jawaban Benar  Pembuat Soal  Action

EAdmn Gx

#Admin Ex

#Admn Ex

Gambar 18. Halaman master Tambah Soal

Halaman Master Jadwal

Halaman master jadwal digunakan oleh guru
untuk menginput jadwal evaluasi siswa. Berikut
adalah gambaran halaman master jadwal:

Jadwal Evaluasi

i
-3

] Nama Evaluasi Kelas Tanggal Rsi

1 Pengenalan bahasa Jerman || IHPA 20150616 @x

Gambar 19. Halaman master Jadwal

m. Halaman Rekap Nilai
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Halaman rekap nilai digunakan oleh guru untuk
melihat rekap nilai siswa yang dapat dilihat per-
siswa dan per-kelas. Berikut adalah gambaran
halaman rekap nilai :

Laporan Evaluasi

NS Nama Siswa
1001 ANDI

1003 PRISKA YANA
1004 ANASINTIA

1002 RISAAPRILINA

Gambar 20. Halaman Rekap Nilai

Simpulan Dan Saran
Telah berhasil dirancang dan dibangun aplikasi E-Learning
SMAN 3

Palangakaraya dengan menggunakan bahasa pemrograman

Pelajaran  Pilihan Bahasa Jerman pada

PHP dan alat bantu dalam pemrograman web yaitu
bootstrap yang digunakan untuk membuat sebuah halaman
website support segala macam device. Database yang
digunakan berbasis Structured Query Language (SQL) yaitu
MySQL. Siswa yang telah terdaftar memiliki akun dapat
belajar bahasa Jerman dengan mengikuti materi pelajaran
yang di input oleh guru selanjutnya siswa dapat mengunduh
materi belajar melalui  smartphone maupun personal
computer di manapun mereka inginkan. Guru dan siswa
dapat melakukan diskusi tanpa proses tatap muka pada fitur
forum yang telah disediakan.

Adapun saran yang dapat diberikan kepada penggembangan
dan implementasi sistem nantinya adalah penambahan fitur
pada Forum dapat dikembangkan lagi sehingga siswa
semakin mudah dalam bertukar informasi. Juga e—learning
ini dapat dikembangkan dari segi mata pelajaran lainnya
tidak hanya mata pelajaran bahasa Jerman saja
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