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Abstrak 

Banyak sistem  informasi  telah dibangun  untuk pengembangan serta  pemenuhan kebutuhan 

informasi bagi penggunanya, termasuk dengan dibangunnya berbagai sistem informasi terpadu 

untuk sekolah. Sistem informasi terpadu sekolah mempunyai peranan yang penting dalam 

pengembangan segala informasi yang terdapat di dalam sekolah yang bersangkutan. Selain itu, 

sistem informasi menunjang pemenuhan informasi, khususnya bagi guru dan siswa-siswinya 

serta masyarakat luas pada umumnya. Sistem informasi terpadu memiliki beberapa modul 

yang terkandung di dalamnya, antara lain: absen, kesiswaan, kurikulum, BP/BK, perpustakaan, 

kepegawaian, asset dan rapor. Sistem informasi terpadu yang telah ada biasanya seputar sistem 

informasi akademik, kegiatan ekstrakulikuler untuk pelajar di SD, sistem informasi 

perpustakaan, bahkan sistem informasi terpadu untuk pelajar, yang mencakup keseluruhan dari 

kegiatan maupun segala informasi mengenai sekolah. Dalam melakukan pengolahan data 

tersebut masih menggunakan microsoft excel. Pengolahan nilai rapor yang dilakukan oleh guru 

wali kelas menangani lebih dari satu mata pelajaran, sehingga membutuhkan waktu yang 

relatif lama. Membangun sistem informasi terpadu berbasis web, yang diharapkan akan 

membantu pengolahan seluruh kegiatan yang menyangkut laporan nilai akademik siswa, yang 

dapat diolah secara online. Sehingga dapat meningkatkan efisiensi waktu yang dibutuhkan 

untuk pengelolaan nilai rapor siswa. 

Katakunci : Terpadu, Online, Sistem Informasi, Web. 

 

PENDAHULUAN   

Kemajuan teknologi saat ini tidak dapat dipisahkan dari kehidupan masyarakat 

(Ahdan, Priandika, et al., 2020). Berbagai informasi yang terjadi di berbagai belahan 

dunia kini telah dapat langsung kita ketahui berkat kemajuan teknologi (globalisasi)” 

(Setiawan, 2018). Dengan demikian, untuk penunjang kebutuhan hidupnya, 

masyarakat tidak dapat terlepas dari teknologi (Rahmanto, 2021). Teknologi juga 

mulai merambah dunia pendidikan, dengan pemakaian internet untuk penunjang 

kebutuhan informasi di dalamnya (Khadaffi et al., 2021) (Pasaribu, 2021). 
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Berdasarkan peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan Khususnya Standar Sarana dan Prasarana pasal 46 ayat (1) menjelaskan 

bahwa “ satuan pendidikan yang memiliki peserta didik, pendidik, dan/atau tenaga 

kependidikan yang memerlukan layanan khusus, wajib menyediakan akses ke sarana 

prasarana yang sesuai dengan kebutuhan mereka”.  

Banyak sistem  informasi  telah dibangun  untuk pengembangan serta pemenuhan 

kebutuhan informasi bagi penggunanya, termasuk dengan dibangunnya berbagai 

sistem informasi terpadu untuk sekolah (Putra et al., 2009). Sistem informasi terpadu 

sekolah mempunyai peranan yang penting dalam pengembangan segala informasi yang 

terdapat di dalam sekolah yang bersangkutan (Ariyanti et al., 2020). Sistem informasi 

terpadu yang layak digunakan untuk diterapkan di dunia pendidikan adalah sistem 

informasi yang harus memperhatikan beberapa aspek, antara lain: aspek teknologi, 

biaya implementasi, sumber daya dan kemampuan untuk beradaptasi dengan 

perkembangan zaman (Abidin, 2013)(Sulistiyawati et al., 2013). Sistem informasi 

terpadu memiliki beberapa modul yang terkandung di dalamnya, antara lain : absen, 

kesiswaan, kurikulum, BP/BK, perpustakaan, kepegawaian, asset dan rapor (Dinasari 

et al., 2020). Sistem informasi terpadu yang telah ada biasanya seputar sistem 

informasi akademik, kegiatan ekstrakulikuler untuk pelajar di SD, sistem informasi 

perpustakaan, bahkan sistem informasi terpadu untuk pelajar, yang mencakup 

keseluruhan dari kegiatan maupun segala informasi mengenai sekolah (Wantoro, 

2018).  

Segala informasi mengenai data akademik sekolah masih diolah secara manual. Dalam 

melakukan pengolahan data tersebut masih menggunakan microsoft excel. Pengolahan 

nilai rapor yang dilakukan oleh guru wali kelas menangani lebih dari satu mata 

pelajaran, sehingga membutuhkan waktu yang relatif lama (Puspaningrum et al., 2020). 

Membangun sistem informasi terpadu berbasis web, yang diharapkan akan membantu 

pengolahan seluruh kegiatan yang menyangkut laporan nilai akademik siswa, yang 

dapat diolah secara online (Puspita et al., 2021). Sehingga dapat meningkatkan 

efisiensi waktu yang dibutuhkan untuk pengelolaan nilai rapor  siswa (Puspaningrum 

et al., 2020). 
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KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun 

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Suryani & 

Ardian, 2020), (Ahdan, Pambudi, et al., 2020). Aplikasi juga adalah penerapan rancang 

sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa 

pemrograman tertentu (Ahdan, Pambudi, et al., 2020), (Ahdan, Putri, et al., 2020). 

Rancang Bangun 

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan 

sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta 

menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah 

kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi 

dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system 

(Sucipto et al., 2019), (Sucipto et al., 2021). 

Sistem 

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk 

melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Nurkholis et al., 2021), (Alita et al., 2020). 

Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari prosedur yang saling 

berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk mencapai saasaran atau 

tujuan tertentu(Muhaqiqin & Rikendry, 2021), (Irvansyah et al., 2020).  

Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu sistem secara umum adalah masukan (input), 

pengolahan (processing), keluaran (output) (Nurkholis & Sitanggang, 2020), (Gunawan et 

al., 2020). 
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Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan (Fitriyana & Sucipto, 2020), (WING, 

n.d.), (Sofa et al., 2020).  

Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa 

mati. Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka organisasi tersebut tidak bisa 

berjalan dan tidak bisa beroperasi (Samsugi et al., 2020), (Saputra & Puspaningrum, 2021). 

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi 

penerimaanya (Anggraini et al., 2020), (Suri & Puspaningrum, 2020). Jadi informasi adalah 

kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang 

menerimanya (Yusmaida et al., 2020), (Yanuarsyah et al., 2021). 

Terpadu 

Sistem informasi terpadu yang layak digunakan untuk diterapkan di dunia pendidikan 

adalah sistem informasi yang harus memperhatikan beberapa aspek, antara lain: aspek 

teknologi, biaya implementasi, sumber daya dan kemampuan untuk beradaptasi 

dengan perkembangan zaman. Sistem informasi terpadu memiliki beberapa modul 

yang terkandung di dalamnya, antara lain : absen, kesiswaan, kurikulum, BP/BK, 

perpustakaan, kepegawaian, asset dan rapor (Abidin, 2013)(Sulistiyawati et al., 2013). 

Sistem informasi terpadu yang telah ada biasanya seputar sistem informasi akademik, 

kegiatan ekstrakulikuler untuk pelajar di SD, sistem informasi perpustakaan, bahkan 

sistem informasi terpadu untuk pelajar, yang mencakup keseluruhan dari kegiatan 

maupun segala informasi mengenai sekolah (Wantoro, 2018). 

Website 

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman–halaman yang digunakan 

untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan 

dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian 

bangunan yang saling terkait, yang masing–masing dihubungkan dengan jaringan halaman 

(Riskiono & Pasha, 2020), (Khadaffi et al., 2021), (Jupriyadi, 2018).  
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Hubungan antara satu halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks 

yang dijadikam media penghubung disebut Hypertext (Borman et al., 2018), (Bahrudin et 

al., 2020). 

UML (Unifed Model Language) 

Menurut UML  adalah  sekumpulan  spesifikasi  yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru 

adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange 

specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language (Ade 

& Novri, 2019), (Andrian, 2021).   

“Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk mendeskripsikan sebuah interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat (Ahdan et al., 2017).  

Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam 

sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Hasani 

et al., 2020). Class  diagram   merupakan  gambaran  dari stuktur  sistem  dari  segi  

pendefinisian  kelas-kelas  yang  akan  dibuat  untuk membangun sistem (Sulistiani et al., 

2019). Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas 

sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem 

(Suryono et al., 2019). 

PHP (Personal Home Page) 

PHP adalah salah satu bahasa script yang dieksekusi di sisi server web (server-side) yang 

didesain khusus untuk aplikasi web seperti halnya JSP, Perl (.pl), dan ASP. Script PHP 

dieksekusi di server dan menghasilkan output (jika ada) dalam bentuk HTML yang 

dikirimkan oleh server web ke client/browser (Fernando et al., 2016). 

MySQL  

SQL (Structur Query Language) merupakan bahasa yang banyak digunakan dalam berbagai 

produk database. MySQL pertama kali dibuat dan dikembangkan di Swedia, yaitu oleh 

David Axmark, Allan Larson, dan Michael “Monty”Widenius (Anggraini et al., 2020). 

Mereka mengembangkan MySQL sejak tahun 1980-an (Tantowi et al., 2021). 
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METODE  

Metode Pengembangan 

Metode pengembangan dari sistem informasi terpadu sekolah dasar berbasis web ini 

menggunakan model waterfall. Metode pengembangan waterfall atau yang sering disebut 

model classic life cycle menunjukkan pengembangan perangkat lunak secara berurutan dan 

sistematis dimulai dari tahap analisis kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisa 

kebutuhan, desain,pembuatan program, testing, dan maintenance. Metode Waterfall 

memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut: 

Analisa Kebutuhan  

Layanan sistem, kendala, dan tujuan ditetapkan oleh hasil konsultasi dengan pengguna yang 

kemudian didefinisikan secara rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem. 

Desain  

Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan sistem baik perangkat 

keras maupun perangkat lunak dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. 

Perancangan perangkat lunak melibatkan identifikasi dan penggambaran abstraksi sistem 

dasar perangkat lunak dan hubungannya. 

Pembuatan Program 

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian program 

atau unit program. Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit memenuhi 

spesifikasinya. 

Testing 

Unit-unit individu program atau program digabung dan diuji sebagai sebuah sistem lengkap 

untuk memastikan apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak atau tidak. Setelah 

pengujian, perangkat lunak dapat dikirimkan ke customer. 
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Maintenance 

Sistem dipasang dan digunakan secara nyata. Maintenance melibatkan pembetulan 

kesalahan yang tidak ditemukan pada tahapan-tahapan sebelumnya, meningkatkan 

implementasi dari unit sistem, dan meningkatkan layanan sistem sebagai kebutuhan baru. 

Diagram Konteks 

Diagram koteks pada sistem informasi terpadu berbasis web pada SDN 04 Ngestirahayu 

dapat dilihat pada Gambar 1 bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Diagram Konteks 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 DFD (Data Flow Diagram) 
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Gambar 3 Use Case Diagram 

Metode Pengumpulan Data  

Wawancara (Interview) 

Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode pengumpulan data dengan cara 

tanya jawab secara langsung dengan orang-orang yang terkait di bagian pemasaran dan 

pemesanan ayam potong pada Sumber Mulia Abadi, wawancara dilakukan oleh satu 

narasumber pada pimpinan sehingga didapat data yang valid (Pasha & Suryani, 2017), 

(Riskiono & Pasha, 2020). 

Pengamatan (Observation)  

Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode pengumpulan data 

dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung.  Mempelajari segala sesuatu yang 

berhubungan dengan sistem yang ada saat ini.  

Mengamati secara langsung seputar sistem yang berjalan mengenai mengenai proses 

pesanan hotline sparepart, yang menghasilkan laporan pesanan hotline sparepart (Rianto, 

2021), (Ade & Novri, 2019).  
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Dokumentasi  (Documentations) 

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, mengutip, dan 

mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-buku dan jurnal sebagai landasan 

penyusunan penelitian (Andrian, 2021) Peneliti meminjam buku di perpustakaan Teknokrat, 

mencari data dari jurnal juga dilakukan untuk  reverensi  laporan ini, dimana teori tersebut 

diletakkan pada landasan teori (Gotama et al., 2021).  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi  

Merupakan tahapan pembangunan aplikasi yang sesuai dengan fungsi-fungsi permintaan  

klien, desain yang telah dibuat, serta masukan dan revisi dari pihak klient pada saat 

berjalanan pengembangan. Di bawah ini merupakan tampilan hasil pembangun website 

beserta penjelesannya 

Tampilan Interface  

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Tampilan Halaman Login 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5 Tampilan Halaman Utama Sistem 
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Gambar 6 Tampilan Halaman Tenaga Pengajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Tampilan Data Siswa 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 8 Tampilan Halaman Data Nilai 
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SIMPULAN DAN SARAN   

Sistem informasi sekolah yang diterapkan pada SDN 04 Ngestirahayu ini masih bersifat 

manual. Dengan dibuatnya sistem informasi terpadu berbasis web ini, diharapkan akan akan 

membantu pengolahan seluruh kegiatan yang menyangkut laporan nilai akademik siswa, 

yang dapat diolah secara online. Sehingga dapat meningkatkan efisiensi waktu yang 

dibutuhkan untuk pengelolaan nilai rapor siswa. 
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