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ABSTRAK

Kemajuan teknologi informasi mendorong perubahan besar dalam pendidikan, terutama
melalui pembelajaran daring yang lebih fleksibel. Namun, pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat SMA, keterbatasan interaksi pendidik dan kemandirian peserta didik
masih menjadi kendala. Penelitian ini fokus merancang dan mengimplementasikan
platform e-learning interaktif berbasis web yang dipadukan dengan asisten virtual berbasis
kecerdasan buatan generatif untuk mendukung pembelajaran peserta didik kelas X SMA
Ksatrya 51 Jakarta. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, meliputi
tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian. Uji coba dilakukan
dengan metode Blackbox Testing serta evaluasi menggunakan System Usability Scale
(SUS) terhadap 30 peserta didik dan seorang pendidik. Hasil menunjukkan semua fitur
berjalan baik dengan skor SUS 78,5 yang masuk kategori “baik”. Sistem ini terbukti
mendorong kemandirian belajar peserta didik serta membantu pendidik dalam pengelolaan
kelas.

Kata Kunci: Pembelajaran daring, Asisten virtual, Kecerdasan buatan generatif, Bahasa
Indonesia, ADDIE

ABSTRACT

The advancement of information technology has significantly transformed education,
particularly through flexible online learning. However, challenges remain in Indonesian
language learning at the high school level, especially in teacher-student interaction and
student independence. This study focuses on designing and implementing an interactive
web-based e-learning platform integrated with a generative Al-based virtual assistant to
support 10th-grade students at SMA Ksatrya 51 Jakarta. The ADDIE development model
was applied, encompassing analysis, design, development, implementation, and evaluation
phases. The system was tested through Blackbox Testing and evaluated using the System
Usability Scale (SUS) involving 30 students and one teacher. Results revealed that all
features operated properly, achieving a SUS score of 78.5 categorized as good. The
platform effectively enhanced student autonomy in learning and assisted teachers in
managing instructional activities.
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LATAR BELAKANG

Kemajuan teknologi informasi
telah membawa transformasi signifikan
dalam pendidikan. Model pembelajaran
daring menjadi salah satu solusi modern
yang memungkinkan peserta didik dan
pendidik berinteraksi tanpa terbatas ruang
maupun waktu. Namun, implementasi
pada jenjang Sekolah Menengah Atas
(SMA) masih menghadapi hambatan,
terutama pada pembelajaran Bahasa
Indonesia yang memerlukan pemahaman
mendalam terhadap teks serta konteks
bahasa.

Peserta didik kelas X di SMA
Ksatrya 51 Jakarta masih cenderung
bergantung pada peran  pendidik,
sedangkan waktu pembelajaran terbatas
dan jumlah siswa relatif banyak. Kondisi
ini membuat pendidik sulit memberikan
bimbingan individual secara maksimal.
Selain itu, belum tersedia media digital
interaktif yang mampu meningkatkan
kemandirian belajar. Oleh karena itu,
diperlukan  sebuah inovasi  berupa
platform e-learning interaktif yang
terintegrasi dengan asisten virtual berbasis
kecerdasan buatan generatif untuk
mendukung kemandirian peserta didik
sekaligus memudahkan pendidik dalam
pengelolaan pembelajaran.

RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang di atas,

rumusan masalah penelitian ini adalah:

1. Bagaimana merancang sistem e-
learning berbasis web yang
interaktif untuk  mendukung

pembelajaran Bahasa Indonesia
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siswa kelas X SMA Ksatrya 51
Jakarta?

2. Bagaimana mengintegrasikan

chatbot berbasis Generative Al

agar mampu menjawab

pertanyaan siswa terkait materi

Bahasa Indonesia?

3. Bagaimana mengevaluasi

efektivitas sistem untuk

meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi yang diajarkan?

LANDASAN TEORI
1. E-Learning Berbasis Web

E-learning berbasis web merupakan
sistem pendidikan yang menggunakan
jaringan internet sebagai sarana utama.
Melalui platform ini, pendidik bisa
berinteraksi secara langsung dengan
peserta didik kapan saja dan di mana saja.
Menurut Susanti & Assegaff (2022),
pembelajaran daring mampu
meningkatkan fleksibilitas, keterlibatan,
dan efektivitas dalam mengakses bahan
ajar, latihan soal, maupun forum diskusi.

2. Chatbot dalam Pendidikan

Chatbot berbasis Al adalah perangkat
lunak yang meniru percakapan manusia
melalui pemrosesan bahasa alami. Dalam
dunia pendidikan, perannya adalah
memberikan umpan balik, menjawab
pertanyaan, serta menyediakan latihan
soal. Ayuningtyas & Oktafiandi (2024)
menyatakan bahwa penerapan asisten
virtual dapat meningkatkan efisiensi
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belajar dan memberikan pengalaman yang
lebih adaptif.

3. Generative Al dan Natural Language
Processing (NLP)

Generative Al mampu menghasilkan
respons dinamis sesuai konteks. Berbeda
dengan chatbot berbasis skrip, sistem ini
memanfaatkan Natural Language
Processing (NLP) untuk memahami
bahasa manusia secara alami. Rachman &
Farhan (2023) menekankan bahwa
kombinasi Generative Al dan NLP
mendukung pembelajaran personal karena
dapat memberikan penjelasan kontekstual
yang lebih kaya.

4. Model Pengembangan ADDIE

ADDIE merupakan model desain
instruksional dengan tahapan analisis,
desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Keunggulannya terletak
pada pendekatan sistematis dengan
penilaian di setiap tahap sehingga
mengurangi risiko kesalahan serta
memastikan kesesuaian produk dengan
kebutuhan pengguna.

5. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia memiliki peranan
penting dalam komunikasi ilmiah, sosial,
dan budaya. Pada tingkat SMA, materi
meliputi  teks  narasi,  eksposisi,
argumentasi, hingga kebahasaan. Menurut
Aisah & Suwartane (2023), pemanfaatan
media digital seperti kuis interaktif dan
asisten  virtual dapat membuat
pembelajaran Bahasa Indonesia lebih
menarik dan relevan dengan kebutuhan
peserta didik.
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ANALISIS DAN PERANCANGAN
SISTEM

Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Proses pembelajaran di SMA Ksatrya 51
Jakarta hingga saat ini masih didominasi
oleh metode konvensional, yaitu
pertemuan tatap muka serta penggunaan
aplikasi perpesanan sederhana, seperti
WhatsApp, untuk berbagi materi. Sistem
tersebut memiliki beberapa keterbatasan,
antara lain:

1. Tingginya ketergantungan siswa
terhadap kehadiran guru dalam
menyampaikan materi.

2. Materi pembelajaran tidak dapat
diakses secara fleksibel kapan
saja oleh siswa.

3. Ketiadaan fasilitas digital yang
mendukung pembelajaran
mandiri maupun interaksi adaptif.

4. Masih diterapkannya proses
manual sehingga memakan
banyak waktu

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
transformasi menuju sistem yang lebih
modern, yaitu platform e-learning
berbasis web yang terintegrasi dengan
chatbot Al untuk mendukung efisiensi dan
efektivitas pembelajaran.

Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional
mendefinisikan aspek kualitas yang wajib
dipenuhi oleh sistem agar dapat berjalan
optimal, yaitu:
a. Ketersediaan: Platform harus
dapat diakses 24 jam setiap hari.
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b. Kecepatan Respon: Chatbot wajib
memberikan  jawaban  dalam
waktu kurang dari tiga detik.

c. Skalabilitas: Sistem mampu
menampung minimal 100
pengguna secara bersamaan.

d. Keamanan: Seluruh data
pengguna harus terenkripsi serta
terlindungi dari akses tidak sah.

e. Kemudahan Penggunaan:
Antarmuka harus sederhana,
intuitif, dan mudah dipahami oleh
guru maupun siswa.

Kebutuhan Fungsional

Adapun kebutuhan fungsional yang harus
tersedia dalam platform, meliputi:

a. Login/Logout: Siswa dan guru
dapat masuk dan  keluar

menggunakan akun  masing-
masing.

b. Manajemen Materi: Guru dapat
menambahkan, memperbaruli,

dan menghapus materi pelajaran.

c. Pengelolaan Soal dan Kuis: Guru
dapat membuat serta mengelola
latihan soal maupun kuis.

d. Akses Materi: Siswa dapat
mengakses, mengunduh, dan
mempelajari materi yang tersedia.

e. Chatbot Interaktif: Siswa dapat
mengajukan pertanyaan, dan
chatbot memberikan jawaban
otomatis sesuai konteks
pembelajaran.

Perancangan Sistem

Perancangan sistem dilakukan untuk
merumuskan bagaimana sistem e-learning
interaktif dengan chatbot akan bekerja
sesuai kebutuhan pengguna. Tahap ini
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menggunakan  pendekatan  Unified
Modeling Language (UML) dengan
beberapa diagram utama:

Use Case Diagram

Use case diagram merupakan salah satu
jenis diagram UML (Unified Modelling
Language) yang digunakan untuk
memvisualisasikan interaksi antara aktor
dengan sistem. Diagram ini menjelaskan
bentuk hubungan atau jenis interaksi yang
terjadi antara pengguna dengan sistem
yang digunakan (Fauzi et al., 2022).
[ o Case

- =l

oot

Gambar 3. 1 Use Case Diagram Sistem
E-Learning

Activity Diagram

Activity Diagram menampilkan urutan
aktivitas dalam suatu proses sistem serta
membantu memahami alur proses secara
menyeluruh. Diagram ini  disusun
berdasarkan satu atau beberapa use case
dan berfungsi untuk menggambarkan
proses bisnis beserta tahapan aktivitas di
dalamnya (Fauzi et al., 2022). Beberapa
Activity Diagram yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
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Activity Diagram Login Activity Diagram Pengelolaan Latihan
Soal
Admin Sistem Admin/Guru Sistem

.7-.[ Menampilkan halaman login

Menampilkan
dashboard Admin/Guru

Memasukkan Username danL
Password N

Masuk ke Dashboard

Gambar 3. 2 Activity Diagram Login

Gambar 3. 4 Activity Diagram
Pengelolaan Latihan Soal
Activity Diagram Pengelolaan Materi

Admin/Guru Sistem

@ Activity Diagram Pengelolaan Kuis
|

Admin/Guru Sistem

| dashboard Admin/Guru

h 4

dashboard Admin/Guru

Gambar 3. 3 Activity Diagram @®
Pengelolaan Materi

Gambar 3. 5 Activity Diagram
Pengelolaan Kuis
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Sequence Diagram

Sequence Diargam Login

Halaman Dashboard
User

L0000

User Login Form Server Database

memasukkan usermname

«dan password ]
validasi_akun |
Get_akun() |
akun i
b Tempikan(

Ival

Tampilkan()

[tidak] |

Gambar 3. 6 Sequence Diargam Login

Sequence Diagram Membuat Materi,
Latihan Soal, dan Quiz

Admin/Guru

Database

% Halaman Course ‘ l Sistem ‘

Gambar 3. 7 Sequence Diagram
Membuat Materi, Latihan Soal, dan Quiz
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Latihan soal, dan Quiz

User

i

Materi,

Jr— ‘

Gambar 3. 8 Sequence Diagram Akses
Materi, Latihan soal, dan Quiz

Sequence Diagram Tanya Chatbot

Antarmuka web I I API GPT ’

‘ Chatbot |

Siswa
1

Gambar 3. 9 Sequence Diagram Tanya

Class Diagram

Chatbot

Gambar 3. 10 Class Diagram
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Entity RelatiOHShip Diagram (ERD) SMA Ksatrya WelCOmetO E-Learning

embual Fhengakses

BELAJAR MENJADI NEGOSIASI  MEMETIK KETELADANAN DARI  BERKARYA DAN BEREKSPRES!
ULUNG BIOGRAFI PAHLAWAN MELALUI PUISI

\< Gambar 4. 2 Halaman Dasboard Siswa
p )
Gambar 3. 11 Entity RelationShip P Pertemuan 6: BAB VI BERKARYA DAN BEREKSPRESI MELALUI PUISI
Diagram (ERD) g et
Implementasi Sistem

Penilitian ini juga menerapkan
rancangan antara muka atau interface.
Rancangan ini diperlukan agar pengguna
bisa mengetahui apa tujuan dari sistem ini
dibangun.

Gambar 4. 3 Halaman Pertemuan Siswa

E-BOT SMA Ksatrya

Halo! Saya asisien pembelajaran E-
BOT. Saya bisa membantu Anda
dengan materi pelajaran. Apa yang
ingin Anda tanyakan hari ini?

SMA Ksatrya

Welcome to
E-Learning SMA Ksatrya

Ask me anything... o

Gambar 4. 4 Fitur Chatbot

Gambar 4. 1 Halaman Login
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SMAKsatrya  Welcome to E-Learning

Settings

Gambar 4. 5 Halaman Setting Profile

SMA Ksatry; Welcome back, Guru Indonesia
L Somester Genep

184 Dasnosars

s

(|
Gambar 4. 6 Halaman Dashboard
Admin/Guru

Gambar 4. 7 Halaman Course
Admin/Guru

Portomuan 5: BAB V MEMETIK KETELADANAN DARI BIOGRAFI PAHLAWAN

Pertomuan 6; BAB VI BERKARYA DAN BEREKSPRES! MEL

Gambar 4. 8 Halaman Pertemuan
Admin/Guru
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Temtan o s

Gambar 4. 9 Halaman Tambah Quiz
Pada Admin/Guru

Gambar 4. 10 Halaman Tambah Tugas
Pada Admin.Guru

Gambar 4. 11 Halaman Daftar Siswa
Pada Admin/Guru

Partemusan 5: BAB 1 BERKARYA DAN BEREK SPRES| MELALUI PUISI

Gambar 4. 12 Halaman Log Siswa Pada
Admin/Guru

139



P-ISSN : 2580-4316
E-ISSN : 2654-8054

Pengujian

Penulis menguji sistem yang
dibuat dengan menggunakan etode black-
box testing. Metode ini dipilih untuk
mengetahui fungsi sudah berjalan dengan

semestinya

Evaluasi

System Usability Scale (SUS)
digunakan untuk mengevaluasi sistem ini
dimana melibatkan 30 siswa kelas X serta
seorang guru Bahasa Indonesia di SMA
Ksatrya 51. Responden diminta menjawab
kuesioner terkait kemudahan penggunaan,
tampilan antarmuka, serta kepuasan

secara umum terhadap sistem.

Hasil perhitungan SUS
menghasilkan skor rata-rata 75,16, yang
masuk kategori Good menurut standar
interpretasi SUS. Nilai ini menunjukkan
bahwa sistem dinilai mudah dipahami,
navigasi cukup intuitif, dan fasilitas yang
kebutuhan

tersedia  sesuai  dengan

pengguna.

Dengan demikian, dari
perspektif usability, platform e-learning
berbasis chatbot ini telah memenuhi
ekspektasi dan layak diimplementasikan

lebih luas.
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KESIMPULAN

Berdasarkan  proses analisis,

perancangan, implementasi, dan penilaian
terhadap platform e-learning interaktif
dengan asisten virtual berbasis Al
generatif untuk pembelajaran Bahasa
Indonesia kelas X di SMA Ksatrya 51
Jakarta, maka simpulan utama yang

diperoleh yaitu:

1. Platform berhasil menyediakan
fitur interaktif seperti manajemen
bahan ajar, pembuatan Kkuis
otomatis, serta asisten virtual
berbasis Al yang dapat menjawab
pertanyaan peserta didik.

2. Hasil uji coba membuktikan
seluruh fitur berfungsi dengan
baik dan mendukung pemahaman
mandiri peserta didik.

3. Evaluasi SUS menghasilkan skor
kategori  baik, menunjukkan
sistem mudah digunakan serta
sesuai kebutuhan pengguna.

4. Umpan balik dari pendidik dan
peserta didik memperlihatkan
bahwa platform ini efektif dalam
mendukung

proses  belajar

mengajar di sekolah.
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