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Abstrak 

Penyebaran pandemi virus corona atau COVID-19 telah memberikan tantangan tersendiri bagi 

lembaga pendidikan di Indonesia. Untuk mengantisipasi penularan virus tersebut pemerintah 

mengeluarkan kebijakan seperti social distancing, physical distancing, hingga pembatasan sosial 

berskala besar (PSBB). Kondisi ini mengharuskan masyarakat untuk tetap diam di rumah, belajar, 

bekerja, dan beribadah di rumah. Akibat dari kebijakan tersebut membuat sektor pendidikan seperti 

sekolah maupun perguruan tinggi menghentikan proses pembelajaran secara tatap muka. Dengan 

bantuan perangkat pendukung tersebut dapat memudahkan guru dalam menyiapkan media 

pembelajaran dan menyusun langkah-langkah pembelajaran yang akan diterapkan. Media 

pembelajaran yang tersedia secara online sangat beragam dan senantiasa berkembang. Keberadaan 

media tersebut sangat membantu guru dalam proses pembelajaran di kelas tanpa disibukkan dengan 

kegiatan membuat media itu sendiri. Guru dapat memanfaatkan aplikasi video pengajaran yang 

menampilkan wajah guru sehingga lebih efektif dalam penyampaian informasi ke siswa daripada 

sekedar narasi informasi. Pemanfaatan fitur pengiriman pesan (messegeboard) juga dapat 

digunakan sebagai sarana diskusi. Guru juga dapat memanfaatkan media pembelajaran sebagai 

sarana evaluasi penilaian di akhir pembelajaran. 

Katakunci : Pembelajaran, Covid-19, Informasi, Web. 

 

PENDAHULUAN   

Penyebaran pandemi virus corona atau COVID-19 telah memberikan tantangan tersendiri 

bagi lembaga pendidikan di Indonesia. Untuk mengantisipasi penularan virus tersebut 

pemerintah mengeluarkan kebijakan seperti social distancing, physical distancing, hingga 

pembatasan sosial berskala besar (PSBB) (Aguss et al., 2021), (Rahman, 2021; Styawati, 

StyawatiStyawati, S., & Ariany, F. (2021). Sistem Monitoring Tumbuh Kembang 
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Balita/Batita di Tengah Covid-19 Berbasis Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang, 5(4) & 

Ariany, 2021). Kondisi ini mengharuskan masyarakat untuk tetap diam di rumah, belajar, 

bekerja, dan beribadah di rumah. Akibat dari kebijakan tersebut membuat sektor 

pendidikan seperti sekolah maupun perguruan tinggi menghentikan proses pembelajaran 

secara tatap muka (Gumantan et al., 2021b; Liu et al., 2020). Sebagai gantinya, proses 

pembelajaran dilaksanakan secara daring yang bisa dilaksanakan dari rumah masing-

masing siswa. Sesuai dengan Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 tahun 2020 tentang 

pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran coronavirus disease 

(COVID-19) menganjurkan untuk melaksanakan proses belajar dari rumah melalui 

pembelajaran daring (Pamungkas & Mahfud, 2020; Sari & Oktaviani, 2021), (Fahrizqi et 

al., 2021a). Kesiapan dari pihak penyedia layanan maupun siswa merupakan tuntutan dari 

pelaksanaan pembelajaran daring. Pelaksanaan pembelajaran daring ini memerlukan 

perangkat pendukung seperti komputer atau laptop, gawai, dan alat bantu lain sebagai 

perantara yang tentu saja harus terhubung dengan koneksi internet (Arpiansah et al., 2021; 

Suwarni & Handayani, 2021), (Saputra & Pasha, 2021). Dengan pelaksanaan pembelajaran 

dari rumah secara daring, guru dituntut untuk lebih inovatif dalam menyusun langkah-

langkah pembelajaran. Perubahan cara mengajar ini tentunya membuat guru dan siswa 

beradaptasi dari pembelajaran 3 secara tatap muka di kelas menjadi pembelajaran daring 

(Gumantan et al., 2021a; Hendra Saputra & Pasha, 2021). Beberapa penelitian sebelumnya 

menyatakan hasil belajar pembelajaran daring lebih baik daripada pembelajaran tatap 

muka, sedangkan penelitian yang lain menyebutkan bahwa hasil belajar yang 

menggunakan pembelajaran tatap muka lebih baik daripada yang menggunakan 

pembelajaran daring. Secara teknis dalam pembelajaran daring perangkat pendukung 

seperti gawai dan koneksi internet yang keduanya harus tersedia untuk kedua belah pihak 

pengajar dan siswa (Fahrizqi et al., 2021b; Pradani, 2021), (Ichsanudin & Gumantan, 

2020). Dengan bantuan perangkat pendukung tersebut dapat memudahkan guru dalam 

menyiapkan media pembelajaran dan menyusun langkah-langkah pembelajaran yang akan 

diterapkan. Media pembelajaran yang tersedia secara online sangat beragam dan senantiasa 

berkembang (Aminatun et al., 2021; Febrian et al., 2021), (Nabila et al., 2021). Keberadaan 
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media tersebut sangat membantu guru dalam proses pembelajaran di kelas tanpa 

disibukkan dengan kegiatan membuat media itu sendiri. Guru dapat memanfaatkan aplikasi 

video pengajaran yang menampilkan wajah guru sehingga lebih efektif dalam penyampaian 

informasi ke siswa daripada sekedar narasi informasi. Pemanfaatan fitur pengiriman pesan 

(messegeboard) juga dapat digunakan sebagai sarana diskusi (Pramita et al., n.d.; Pratomo 

& Gumantan, 2021), (Novita et al., 2020). Guru juga dapat memanfaatkan media 

pembelajaran sebagai sarana evaluasi penilaian di akhir pembelajaran. Salah satu bentuk 

media yang tersedia adalah aplikasi pembuatan kuis online. Terdapat banyak aplikasi kuis 

yang memberikan kemudahan dan efisiensi bagi guru terutama untuk men dapatkan 

informasi hasil pengerjaan siswa secara cepat sebagai atribut terkait pengerjaan soal. 

Adanya kuis membuat siswa mampu mengetahui tingkat 4 pemahamannya sendiri dan 

interaktivitas dari kuis yang disajikan menjadikan siswa lebih fokus. 

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

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

sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. Aplikasi juga 

adalah penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau 

ketentuan bahasa pemrograman tertentu (Widodo et al., 2020), (Damayanti et al., 2020; 

Nurkholis et al., 2021). 

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 



    Cyberarea.id  

 Volume 2 (2), 2022 

 

Cyberarea.id  4 

 

 

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

(Susanto & Ramadhan, 2017), (A. D. Putra, 2020; Rahmanto, 2021). 

Sistem 

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk 

melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Abdussamad, 2020; Novitasari et al., 2021), 

(Setiawan 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. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu 

sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output) 

(Damayanti, 2020; Rahmadani et al., 2020), (Utami & Rahmanto, 2021). 

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak 

akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (Listiyan & Subhiyakto Rosi, 2021; M. 

W. Putra et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka organisasi 

tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa beroperasi. Informasi adalah data yang diolah 

menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Rahmanto & 

Fernando, 2019; Wijayanto et al., 2021), (Hamidy & Octaviansyah, 2011). Jadi informasi 

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

bagi yang menerimanya (Dewi et al., 2021; Yusmaida et al., 2020). 

 

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

Hubungan antara satu halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan 

teks yang dijadikam media penghubung disebut Hypertext (Suprayogi et al., 2021), 

(Fakhrurozi et al., 2021; Oktaviani et al., 2021). 

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. Mereka mengembangkan MySQL sejak 

tahun 1980-an (Ismatullah & Adrian, 2021; Setiawansyah et al., 2021), (Yasin et al., 2022). 

METODE  

Metode Pengembangan 

Metode pengembangan dari sistem pelaporan peningkatan produktiftas pelajar selama 

pembelajaran daraing ini menggunakan model prototype. Model prototype merupakan 

metode pengembangan sistem salah satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada 

konsep model bekerja (working model). Tujuannya adalah mengembangkan model 

menjadi sistem final. Artinya sistem akan dikembangkan lebih cepat dari pada metode 

tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah. Tahapan yang dilakukan pada 

pengembangan sistem ini dintaranya sebagai berikut: 

Analisis Kebutuhan  

Merupakan tahapan dalam melakukan analisa tentang apa saja yang akan dibutuhkan pada 

pengembangan sistem informasi pelaporan peningkatan produktiftas pelajar selama 

pembelajaran daraing. Pada tahap ini dibutuhkan komunikasi antara pembaca dan 

pengembang sistem, tentang apa saja yang dibutuhkan. 
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Membangun Prototype 

Pada tahap ini pengembang sistem melakukan pembuatan perancangan antar muka dari 

sistem yang akan dibangun. Tahap ini berguna untuk mengetahui kebutuhan pembaca pada 

sistem. Pada tahap ini menggunakan aplikasi mockup  untuk membangun model MockUp 

dari website yang akan dibangun. 

Evaluasi Prototype 

Tahap ini merupakan tahapan anatara tim guna mengetahui apakah fungsi yang dibuat oleh 

pengembang telah sesuai dengan keinginan pembaca. Pada tahap ini pengembang harus 

mengerti dan menegetahui apa sja kebutuhan dan keinginan user terhadap system. 

Pengkodean Sistem 

Setelah diketahui kebutuhan dan fungsi dari client, maka tahan selanjutnya pembangun 

mengimplementasikan dalam sebuah koding hingga menjadi sistem yang dibutuhkan. Pada 

sistem ini, menggunakan framework Laravel dan database MySQL.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Halaman Login 

Tampilan login merupakan perencanaan atau desain untuk halaman awal ketika user 

mencoba masuk kedalam sistem menggunakan Email Address dan Password yang telah 

didaftarkan sebelumnya. Pada halaman ini ada 1 button login. Tampilan halaman login 

dilihat pada Gambar 1 dibawah ini.  
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Gambar 1 Halaman Login 

Tampilan Dashboard Admin 

Mockup tampilan dashboard merupakan halaman pertama kali terbuka ketika admin login 

pada sistem. Pada halaman ini terdapat beberapa menu khusus admin yaitu menu untuk 

tips dan trik, kesehatan, olahraga, serta logout untuk keluar. Tampilan dashboard admin 

dapat dilihat pada Gambar 2 di bawah ini. 

 

Gambar 2 Tampilan Halaman Dashboard Admin 

Tampilan Kesehatan 

Apabila pada halaman dashboard memilih menu Kesehatan, maka akan diarahkan ke 

halaman dashboard Kesehatan. Halaman ini berisi form Tips Menjaga Kesehatan di Masa 
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Pandemi COVID yang diisikan oleh admin. Juga terdapat tabel Ulasan/Komentar yang 

telah ditambahkan oleh admin. Data dapat di hapus oleh admin. Tampilan dashboard  

Kesehatan dapat dilihat pada Gambar 3 dibawah ini. 

 

Gambar 3 Tampilan Halaman kesehatan 

Tampilan Olahraga  

Apabila pada halaman dashboard memilih menu Olahraga, maka akan diarahkan ke 

halaman dashboard Olahraga. Halaman ini berisi form Tips Berolahraga Saat Pandemi 

Virus Corona COVID yang diisikan oleh admin. Juga terdapat tabel Ulasan/Komentar yang 

telah ditambahkan oleh admin. Data dapat di hapus oleh admin. Tampilan dashboard  

Olahraga dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah ini. 
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Gambar 3.24 tampilan Olahraga 

SIMPULAN DAN SARAN   

Dengan pembangunan Sistem informasi pembelajaran di masa pandemic ni ini diharapkan 

dapat membantu pelajar dan masyarakat dalam melakukan pembelajaran daring selama 

pandemi 
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