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Abstrak  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan dan efektivitas e-learning berbasis website pada 

materi sistem komputer. Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian Research and Development (R&D) 

dengan  model pengembangan 4D (Define, Design, Development, Disseminate).  Instrumen yang digunakan adalah 

angket validasi dan angket respon siswa. Hasil penelitian  menunjukkan bahwa  sistem e-learning komputer 

berbasis website ini efektif dari segi materi, bahasa, dan desain. Selain itu, media tersebut juga dinilai praktis dan 

efektif bagi siswa. Penelitian ini melibatkan siswa kelas X SMKN 1 Kwanyar. Data tentang sumber belajar siswa 

diperoleh dengan menggunakan metode wawancara. Selanjutnya produk diujicobakan kepada siswa melalui tiga 

tahap,  yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Subyek uji  coba penelitian ini 

terdiri dari 3 siswa untuk uji coba perorangan, 12 siswa untuk uji  coba kelompok kecil, dan 35 siswa untuk uji 

coba lapangan. Data yang dikumpulkan  dalam penelitian ini adalah data dari uji ahli materi, uji ahli desain, uji 

ahli media  pembelajaran, dan dari uji coba siswa.  Pengembangan e-learning sistem komputer kelas X di SMKN 

1 Kwanyar menunjukkan bahwa hasil penelitian  dari ahli isi materi yaitu guru mata pelajaran bersangkutan dengan 

tingkat pencapaian  91%. Hasil penelitian dari ahli sistem e-learning  dengan tingkat pencapaian 93%. Hasil 

penelitian dari uji coba lapangan dengan tingkat pencapaian  92% berada dalam kategori sangat baik. 

Pengembangan e-learning sistem komputer kelas X di SMKN 1 Kwanyar  berada pada kategori sangat baik 

sehingga e-learning ini layak digunakan  dalam pembelajaran. 

 

 
Kata Kunci:  E-Learning, Website, Sistem Komputer  

 

Abstract 
This research aims to determine the feasibility, practicality and effectiveness of website-based e-learning on 

computer system material. This research uses the Research and Development (R&D) research methodology with 

the 4D development model (Define, Design, Development, Disseminate).  The instruments used were validation 

questionnaires and student response questionnaires. The research results show that this website-based computer 

e-learning system is effective in terms of material, language and design. Apart from that, this media is also 

considered practical and effective for students. This research involved class X students at SMKN 1 Kwanyar. Data 

about student learning resources was obtained using the interview method. Next, the product was tested on 

students in three stages, namely individual trials, small group trials and field trials. The test subjects for this 

research consisted of 3 students for individual trials, 12 students for small group trials, and 35 students for field 

trials. The data collected in this research is data from material expert tests, design expert tests, learning media 

expert tests, and from student trials.  The development of an e-learning computer system for class Research results 

from e-learning system experts with an achievement rate of 93%. The research results from field trials with an 

achievement level of 92% are in the very good category. The development of e-learning computer systems for class 

X at SMKN 1 Kwanyar is in the very good category so that e-learning is suitable for use in learning. 
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PENDAHULUAN 

Era revolusi industri 4.0 memberikan tantangan yang sangat penting dalam bidang pendidikan. 

Seperti yang tertera pada UU NO. 20 Tahun 2003, pasal 3, Pendidikan memegang peranan yang sangat 

penting dalam mengembangkan sumber daya manusia dan mengikuti perkembangan serta  perubahan 

zaman. Dalam upaya mengembangkan sumber daya manusia bisa kita lihat banyak inovasi yang 

memanfaatkan teknologi untuk mempermudah tugas manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. 

Kemajuan teknologi tersebut juga berdampak pada dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran, 

dimana teknologi informasi dan komunikasi saat ini dimanfaatkan secara maksimal untuk meningkatkan 

mutu pendidikan. Pemanfaatan teknologi yang tepat dan sesuai dapat menjadikan kegiatan belajar 

mengajar menjadi lebih efisien dan efektif. Perkembangan teknologi memudahkan proses pembelajaran 

dan tentu saja mempengaruhi hasil belajar.(Peprizal & Syah, 2020) Menurut (Permatasari, 2023) 

Pendidikan juga perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang ada saat ini. Perangkat seperti 

komputer dan handphone dapat digunakan sebagai sarana pendukung dalam kegiatan belajar mengajar 

antara guru dan siswa, serta menjadi media untuk komunikasi dan penyampaian informasi. 

Dalam proses pembelajaran media pembelajaran adalah suatu jenis perangkat yang dirancang dan 

terorganisir dengan baik  untuk menyampaikan pesan dan membangun hubungan sosial. Perlengkapan 

media pembelajaran ini meliputi beberapa benda atau bahan dengan format asli, benda  cetakan, media 

audiovisual, multimedia, dan Internet. Peralatan ini harus dirancang dan diinovasi untuk memenuhi 

kebutuhan belajar siswa. Komunikasi memiliki peran yang krusial dalam proses pembelajaran. Agar 

komunikasi antara guru dan siswa berjalan dengan baik dan informasi yang disampaikan oleh guru bisa 

diterima oleh siswa, guru harus menggunakan media pembelajaran. Pembelajaran melalui media akan 

efektif jika terdapat komunikasi antara guru sebagai sumber informasi dan siswa sebagai 

penerimanya.(Permadi, 2016). Dengan begitu dapat kita inovasikan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa dapat melalui media pembelajaran yang digunakan saat proses pemebelajaran guna 

menciptakan pendidikan yang berkualitas. Hal ini juga didukung oleh pendapat (Prabowo et al., 2022) 

pada penelitiannya yang mengatakan Pembuatan media pembelajaran oleh guru bertujuan untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar-mengajar. Oleh sebab itu, pengembangan model 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif sangat diperlukan. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

aktivitas pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik, tidak monoton, serta menyenangkan bagi siswa, 

sehingga proses transfer pengetahuan dapat berlangsung dengan optimal. 

Di antara beberapa media yang dimanfaatkan dalam proses peningkatan pendidikan yang 

berkualitas adalah memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran dan pendidikan. Peranan 

teknologi dalam proses pembelajaran adalah untuk memfasilitasi, mengoptimalkan dan membantu 

proses belajar yang cukup besar, Oleh sebab itu diperlukannya media pembelajaran berbasis teknologi 

yang efisien dan efektif yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. Salah satu media 

pembelajaran yang efisien dan efektif yang dapat dijangkau dimana saja dan kapan saja adalah 

pembelajaran berbasis website. Selain memanfaatkan teknologi yang ada, website juga mudah di akses 

dan fleksibel waktu dan lokasi. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti ketika berada di sekolah, peneliti 

menemukan beberapa fakta bahwa pada saat pembelajaran di kelas, guru lebih sering memanfaatkan 

modul ajar saja dan sesekali menggunakan PPT dalam proses pembelajaran di kelas sehingga menjadi 

kurang optimal. Media ini akan lebih membuat peserta didik menjadi pasif karena peserta didik banyak 

berfokus pada guru dan kurangnya kegiatan aktif yang dilakukan peserta didik saat proses pembelajaran 

di kelas. Hal ini dapat berdampak pada motivasi belajar siswa hingga pada hasil belajar siswa. 

Dari hasil wawancara yang telah didapatkan dari siswa kelas X TKJ dan wawancara dengan guru 

jurusan Teknik Komputer Jaringan di SMKN 1 Kwanyar diperoleh bahwa dalam mata pelajaran 

kejuruan, guru hanya menggunakan modul ajar sebagai panduan mengajar serta menjelaskan materi 

hanya menggunakan buku paket atau buku pegangan, selain itu guru seringkali menggunakan metode 

ceramah dalam menyampaikan materi pada pembelajaran di kelas, sehingga peserta didik lama 

kelamaan menjadi jenuh dan menyebabkan kurangnya pemahaman terhadap materi yang berdampak 

pada hasil belajar siswa. Khususnya pada materi Sistem Komputer yang sering dianggap sebagai materi 

yang sulit, sedangkan materi ini merupakan materi dasar dan materi awal sebelum menginjak terlalu 

dalam mengenai sebuah jaringan komputer, sebab materi ini perlu pemahaman yang lebih karena materi 

ini merupakan materi yang fundamental untuk melangkah ke materi, selain itu materi ini juga dianggap 

memiliki komponen-komponen berpikir kritis didalamnya karena terdapat banyak soal HOTS yang 
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harus dipahami dan dikerjakan. Maka dari itu perlu media yang bisa membantu untuk memahamkan 

peserta didik secara mudah, Akan tetapi, pada saat pembelajaran di sekolah belum adanya bahan ajar 

penunjang khusus untuk materi Sistem Komputer ini. Dengan demikian peserta didik membutuhkan 

inovasi yang menarik untuk mendorong minat belajar dari peserta didik. 

Adapun hasil wawancara kepada 15 dari 30 peserta didik dari kelas X TKJ  SMKN 1 Kwanyar, 

mereka lebih sering menginginkan pembelajaran yang dikemas dalam bentuk yang menarik agar 

pembelajaran lebih menyenangkan, seperti adanya platform belajar dan media yang lainnya yang mudah 

diakses oleh peserta didik. Dapat dilihat dari hasil wawancara kelas Teknik Komputer Jaringan peserta 

didiknya lebih banyak gaya belajarnya menggunakan visual. Peserta didik yang memiliki gaya belajar 

visual akan cenderung mampu mengingat informasi apabila peserta didik tersebut secara langsung 

melihat dan mengamati informasi tersebut. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu solusi yang diberikan yaitu dengan cara 

menciptakan bahan ajar yang menarik yang dapat dimanfaatkan dengan baik oleh peserta didik untuk 

memahami mata pelajaran yang diberikan oleh guru. E-learning merupakan inovasi yang signifikan 

dalam mengubah proses pembelajaran. Proses belajar tidak lagi terbatas pada pertemuan tatap muka dan 

mendengarkan penjelasan guru, tetapi siswa juga dapat terlibat dalam berbagai kegiatan lain seperti 

mengamati, melaksanakan, mendemonstrasikan, dan berpartisipasi dalam interaksi pembelajaran jarak 

jauh (A et al., 2020). Di antaranya yaitu media berbasis website. Website merupakan salah satu media 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi secara fleksibel dan mudah dipahami oleh 

audiens. Website banyak digunakan untuk menyampaikan informasi seperti berita, pengumuman, materi 

pembelajaran dan lainnya. Pembelajaran melalui website memberikan berbagai keunggulan, termasuk 

kemudahan akses yang cepat serta fleksibilitas waktu dan lokasi untuk mengakses informasi. 

Pembelajaran ini memberikan pengalaman belajar yang efisien dan efektif. Selain itu peserta didik dapat 

dengan lancar melaksanakan kegiatan pembelajaran karena tersambung dengan internet. Situs web 

mampu menyajikan informasi dengan lebih efisien dan selalu diperbarui. 

Pengembangan media yang dikembangkan oleh peneliti yaitu pada materi sistem komputer ini 

diharapkan bisa mempermudah guru di saat hadir untuk memberikan materi di dalam kelas, selain itu 

media ini mampu menarik minat belajar peserta didik dan mengurangi kejenuhan peserta didik saat 

belajar di kelas dan selain itu peserta didik dapat meningkatkan kemampuan dalam pemanfaatan 

teknologi dalam dunia pendidikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Model penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian Research & Development (R&D) 

dimana metode ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya 

(Sugiono, 2019) dengan menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, 

Dissemination). Model 4D merupakan kerangka pengembangan yang dirancang secara sistematis 

melalui rangkaian aktivitas logis yang berhubungan dengan sumber belajar. Kerangka ini bertujuan 

untuk mengatasi masalah pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.(Elza Yunika 

et al., 2020). Menurut (Ma’wa et al., 2023) Metode pengembangan 4D memiliki langkah-langkah yang 

mudah dipahami, sehingga dapat diselesaikan dalam waktu singkat. Dengan alur pengembangan yang 

sistematis dan tanpa pengulangan, metode ini cocok digunakan untuk menciptakan media pembelajaran. 

Produk yang dihasilkan pun dapat langsung dimanfaatkan untuk mendukung kegiatan belajar siswa. 

 

 
Gambar 1. Metode penelitian 4D 
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1. Tahap Define 

Pada tahap ini merupakan tahapan awal, yaitu dengan dilakukan analisis kebutuhan 

pengembangan dan persyaratan yang diperlukan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengidentifikasi 

dan mendefinisikan masalah, serta menentukan solusi yang dibutuhkan. Pada tahap ini dilakukan 

survei dan analisis terkait penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan untuk 

meningkatkan kemampuan beripikir kritis siswa. Selain itu, terdapat juga studi literatur dengan 

mengumpulkan berbagai dokumen, referensi, buku, sumber dari internet, dan sumber lain yang 

diperlukan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem aplikasi yang akan dibuat. 

 

2. Tahap Design 

Pada tahap desain sistem, tujuan utamanya adalah mengembangkan ide atau konsep untuk situs 

web yang sedang direncanakan. Proses ini dimulai dengan membuat use case diagram, activity 

diagram, squence diagram. Selanjutnya, ditetapkan panduan style guide untuk user interface (UI), 

yang akan menjadi acuan bagi desainer dalam merancang dan membangun tampilan antarmuka situs 

web. 

a. Use Case Diagram 

Diagram Use Case menggambarkan cara satu atau lebih aktor berinteraksi dengan sistem 

informasi yang sedang dikembangkan. Berikut ini adalah representasi diagram Use Case 

yang telah dirancang untuk pembuatan website edukasi teknologi. 

 

 
Gambar 2. usecase admin 

Pada user admin, tugas utama admin adalah menambahkan, mengupdate, dan menghapus 

user. 
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Gambar 3. usecase guru 

Pada user guru, guru dapat menambahkan, mengupdate, dan menghapus materi sekaligus tugas, 

dan  dapat menilai jawaban tugas siswa. 

 

 
Gambar 4. usecase siswa 

Pada user siswa, siswa dapat mengakses materi dan tugas serta dapat mendownloadnya, selain itu 

siswa juga dapat mengubah password dan foto profil. 

 

b. Activity Diagram 

Activity diagram memvisualisasikan alur program secara menyeluruh, mulai dari proses pembukaan 

website hingga penutupan website. 
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Gambar 5. activity diagram 

c. User Interface (UI) 

Dalam pembuatan desain sistem dimulai dengan pembuatan style guide user interface 

sebagai pedoman bagi desainer dalam merancang interface web. 

 

Tabel 1. User Interface (UI) 

No Tampilan Rancangan Deskripsi 

1.   Tampilan 

perancangan 

desain antar 

muka 

halaman 

login 

2.  

 

Tampilan 

rancangan 

desain antar 

muka 

dashboard 

admin 
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3.  

 

Tampilan 

rancangan 

desain antar 

muka 

dashboard 

guru 

4.  

 

Tampilan 

rancangan 

desain antar 

muka 

dashboard 

siswa 

5.  

 

Tampilan 

rancangan 

tatap muka 

menu logout 

 

3. Tahap Development 

Pada tahapan ini adalah implementasi dari rancangan sebelumnya. Pada tahap pengembangan 

ini menggukanan software Visual Studio Code dengan bahasa pemrograman yang dipakai 

adalah PHP dan framework Codigniter. 

4. Tahap Dessimination 

Tahap terakhir adalah penerapan media e-learning sebagai media pembelajaran guna 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa bagi siswa TKJ kelas X di SMKN 1 Kwanyar. 

Pada tahap ini semua kegiatan di dokumentasikan untuk digunakan sebagai perbaikan terkait 

media e-learning ini.  

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan menyebarkan kuisioner terkait proses 

pembelajaran dan kebutuhan media pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran berlangsung. 

Selanjutnya  dilakukan pengembangan e-learning sebagai media pembelajran berbasis website.  Hasil 

media pembelajaran yang dikembangkan akan dilakukan uji coba melalui ahli/pakar pada tahapan expert 

review. Kemudian hasil yang diperoleh direvisi dan lanjut uji coba produk yang bertujuan untuk 

mengumpulkan data yang akan menjadi dasar dalam menentukan tingkat keefektifan, efisiensi, dan daya 

tarik dari produk yang akan dihasilkan. 

Instrumen Pengumpulan Data yang digunakan adalah : 1). Instrumen kebutuhan penggunaan media 

pembelajaran; 2). Lembar validasi media; 3). Lembar validasi materi; 4). Lembar angket respon siswa. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam pengembangan aplikasi dalam penelitian ini meliputi 
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analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif.   Kuesioner yang diisi oleh siswa dianalisis untuk 

menentukan kategori tingkat validitas instrumen dengan menggunakan rumus:  

 

𝑉𝑎ℎ = (TSe/TSh) × 100% 

Keterangan: 

V𝑎ℎ : Validasi ahli 

TSe : Total skor empiris yang diperoleh (berdasarkan penilaian ahli) 

TSh : Total skor yang diharapkan 

 

Tabel 2. Kriteria Validasi 

Kriteria Validasi Kriteria Validasi Instrumen 

84% ≤ Va < 100%    Sangat valid, dapat digunakan tanpa perlu revisi 

68% ≤ Va < 84%   Valid, dapat digunakan dengan mengikuti saran perbaikan 

52% ≤ Va < 68%   Cukup valid, dapat digunakan dengan banyak revisi.   

36% ≤ Va < 52%   Kurang valid, belum dapat digunakan dan memerlukan konsultasi.   

20% ≤ Va < 36%   Tidak valid, belum dapat digunakan dan harus melakukan konsultasi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan e-learning sistem komputer kelas X di SMKN 1 Kwanyar  dapat dilihat pada Tabel 3.  

Tabel 3. Hasil Pengembangan e-learning 

No. User interface Deskripsi 

1. 

 

Homepage 

(Menu Login) 

2. 

 

Halaman 

dashboard 

admin setelah 

login sebagai 

admin dihalaman 

ini admin dapat 

mengetahui user 

yang aktif dan 

total user baik dari 

guru maupun dari 

siswa 
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3. 

 

Halaman profile 

admin disini 

admin dapat 

melihat sekaligus 

mengupdate data 

diri padda 

halaman profil 

4. 

 

 

 

Halaman 

managemen_user 

disini admin dapat 

mengelola semua 

user baik itu 

admin, user guru 

maupun user siswa 
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5. 

 

Halaman Materi 

untuk admin 

disini admin dapat 

memantau guru 

yang telah 

mengupload 

materi yang telah 

ditambahkan. 

6. 

 

Halaman Tugas 

untuk admin 

disini admin dapat 

memantau guru 

yang telah 

mengupload tugas 

yang telah 

ditambahkan 

7. 

 

Halaman 

Jawaban Tugas 

untuk admin 

disini admin dapat 

memantau siswa 

yang telah 

mengupload 

jawaban tugas 

yang telah 

ditambahkan 

8. 

 

Halaman 

Dashboard Guru 

Setelah login 

sebagai user guru, 

dihalaman ini akan 

menampilkan 

menu-menu yang 

dapat diakses guru 



Jurnal Ilmiah Edutic : Pendidikan dan Informatika /Vol.11, No.1, Nopember 2024 

 

 
Pengembangan E-Learning Sistem Komputer Kelas X Di SMKN 1 Kwanyar....75 

 

p-ISSN  2407-4489 

e-ISSN  2528-7303 

9. 

 

 

Halaman Profil 

Guru disini guru 

dapat melihat 

sekaligus 

mengupdate data 

diri padda 

halaman profil 

10. 

 

Halaman Materi 

disini guru dapat 

menambahkan, 

mengupdate, dan 

menghapus 

materi. 

11. 

 

 

Halaman Tugas 

disini guru dapat 

menambahkan, 

mengupdate, dan 

menghapus tugas 
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12. 

 

 

Halaman 

Jawaban Tugas 

disini guru dapat 

melihat jawaban 

tugas yang telah 

dikirim siswa 

13. 

 

Halaman 

dashboard Siswa 

Disini adalah 

tampilan awal 

setelah login 

sebagai siswa 

14. 

 

 

Halaman Profil 

Siswa disini siswa 

dapat melihat 

sekaligus 

mengupdate data 

diri padda 

halaman profil 

15. 

 

Halaman Materi 

Siswa Disini siswa 

dapat melihat 

materi yang tekah 

diberikan oleh 

guru dan 

mendownloadnya 



Jurnal Ilmiah Edutic : Pendidikan dan Informatika /Vol.11, No.1, Nopember 2024 

 

 
Pengembangan E-Learning Sistem Komputer Kelas X Di SMKN 1 Kwanyar....77 

 

p-ISSN  2407-4489 

e-ISSN  2528-7303 

16. 

 

 

Halaman Tugas 

Siswa  Disini 

siswa dapat 

melihat da 

mendownload 

tugas yang 

diberikan guru 

17. 

 

Halaman 

Jawaban Tugas 

Siswa Disini siswa 

dapat 

menambahkan 

jawaban tugas dan 

terdapat tanggal 

saat upload tugas. 

18. 

 

 

Halaman Logout 

pada halaman ini 

akan 

menampilkan 

konfigurasi menu 

logout dan menu 

cancel untuk 

membatalkan 

logout dan tetap 

dihalaman semula 

 

Tahap selanjutnya setelah pengembangan e-learning yaitu melakukan validasi ahli media dari segi 

tampilan, efisiensi dan software dengan hasil pada gambar 6. Berdasarkan hasil dari validasi ahli media 

ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dikategorikan sangat valid dengan memperoleh 

hasil validasi rata-rata 93%. 

 
Gambar 6.. validasi ahli media 
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Tahap selanjutnya setelah pengembangan e-learning yaitu melakukan validasi ahli materi dari segi 

materi, bahan dan soal dengan hasil pada gambar 7. Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi ini dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dikategorikan sangat valid dengan memperoleh hasil 

validasi rata-rata 91%. 

 

 
Gambar 7..validasi ahli materi 

Tahap yang terakhir yaitu melakukan pengujian produk e-learning kepada siswa dari segi Tampilan, 

Isi dan Efisien dengan angket respon siswa. Pada hasil ujicoba ini dilaksanakan di SMKN 1 Kwanyar 

pada kelas X TKJ B dengan jumlah siswa sebanyak 35 siswa yang sebelumnya telah dilakukan uji coba 

perorangan sebanyak 3 orang siswa  dan 12 siswa untuk uji  coba kelompok kecil. Adapun hasil uji coba 

pada gambar 8. Dengan rata-rata hasil sebesar 92% berada dalam kategori sangat valid. 

 

 
Gambar 8.. hasil respon siswa 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-

learning ini dapat membantu proses pembelajaran karena mendapatkan respon yang sangat baik dari 

siswa. Media pembelajaran e-learning sistem komputer ini juga dapat di gunakan oleh siswa diluar jam 

pelajaran karena bisa diakses menggunakan smartphone yang dimiliki oleh siswa.  Gurupun 

dimudahkan dengan adanya e-learning ini karena dapat memeberikan materi dan mengumpulkan tugas 

secara sistematis. Berdasarkan hasil validasi media diperoleh skor dengan rata-rata 93% dengan kategori 

sangat valid, dan hasil validasi dari materi memperoleh skor dengan rata-rata 91% dengan kategori 

sangat valid. Hasil respon siswa pada media pembelajaran e-learning ini juga menghasilkan nilai rata-

rata 92% yang berarti Pengembangan e-learning sistem komputer kelas X di SMKN 1 Kwanyar  berada 

pada kategori sangat baik sehingga e-learning ini layak digunakan dalam pembelajaran. 
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