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ABSTRAK 

 
PENGEMBANGAN SISTEM MANAJEMEN KEGIATAN SISWA SEKOLAH 

DASAR ISLAM TERPADU BAITUL JANNAH BERBASIS WEB 

MENGGUNAKAN FRAMEWORK CODEIGNITER 

 

Oleh 

ALE HABSYI ARWENDI 

 

Perkembangan teknologi informasi di era digital mendorong institusi pendidikan 

untuk mengembangkan sistem informasi guna membantu administrasi sekolah. 

SDIT Baitul Jannah yang masih melakukan pencatatan dan pelaporan kegiatan 

siswa secara manual menggunakan buku, sehingga berpotensi menimbulkan 

permasalahan seperti kehilangan data, keterlambatan informasi, serta kurangnya 

transparansi kepada orang tua. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan sistem manajemen kegiatan siswa berbasis web guna mendukung 

pengelolaan dan pemantauan kegiatan siswa secara terstruktur dan terpusat. Metode 

pengembangan yang digunakan adalah prototype dan pengujian dilakukan 

menggunakan metode black-box testing dan di uji menggunakan user acceptance 

testing (UAT). Sistem dikembangkan berbasis web menggunakan framework 

CodeIgniter sehingga memungkinkan akses informasi secara real-time dan 

terintegrasi.Hasil penelitian ini diharapkan menghasilkan sistem yang dapat 

meningkatkan efisiensi pencatatan, meminimalkan kesalahan pengolahan data, 

serta meningkatkan transparansi informasi antara sekolah dan orang tua. Dengan 

demikian, sistem ini dapat mendukung digitalisasi pengelolaan kegiatan siswa di 

SDIT Baitul Jannah. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Prototype, Black-box Testing, CodeIgniter, user 

acceptance testing .



 

 

 

 

ABSTRACT 

 
DEVELOPMENT OF A WEB-BASED STUDENT ACTIVITY MANAGEMENT 

SYSTEM AT BAITUL JANNAH INTEGRATED ISLAMIC ELEMENTARY 

SCHOOL USING THE CODEIGNITER FRAMEWORK 

 

By 

ALE HABSYI ARWENDI 

 

The rapid development of information technology in the digital era encourages 

educational institutions to develop information systems to support school 

administration. SDIT Baitul Jannah still records and reports student activities 

manually using books, which potentially leads to problems such as data loss, 

delays in information delivery, and a lack of transparency for parents.This study 

aims to design and develop a web-based student activity management system to 

support structured and centralized management and monitoring of student 

activities. The system development method used is the prototype method, while 

system testing is conducted using black-box testing and User Acceptance Testing 

(UAT). The system is developed as a web-based application using the CodeIgniter 

framework, enabling real-time and integrated access to information.The results 

of this study are expected to produce a system that improves recording efficiency, 

minimizes data processing errors, and enhances transparency of information 

between the school and parents. Therefore, this system can support the 

digitalization of student activity management at SDIT Baitul Jannah. 

 

Keywords: information system, prototype, black-box testing, User Acceptance 

Testing, CodeIgniter.
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I.  PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat di era digital saat ini telah membawa 

dampak besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. 

Teknologi tidak hanya dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar, tetapi juga 

dalam pengelolaan administrasi dan manajemen sekolah. Digitalisasi dalam dunia 

pendidikan menjadi kebutuhan untuk mendukung efektivitas dan efisiensi 

pengelolaan institusi pendidikan, salah satunya melalui sistem manajemen kegiatan 

siswa berbasis web. 

Sistem merupakan sekumpulan komponen yang saling terhubung dan bekerja sama 

untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam konteks pendidikan, sistem informasi 

digunakan untuk mengintegrasikan berbagai data dan aktivitas sekolah agar dapat 

dikelola dengan lebih terstruktur. Menurut (Hidayat dkk., 2024), sistem dapat 

diartikan sebagai satu kesatuan elemen yang saling berinteraksi untuk memudahkan 

aliran informasi, materi, atau energi dalam rangka mencapai tujuan. Oleh karena 

itu, pengembangan sistem manajemen kegiatan siswa berbasis web menggunakan 

framework CodeIgniter dapat menjadi solusi yang relevan untuk membantu sekolah 

dalam mendigitalisasi proses manajemen kegiatan siswa. 

Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Baitul Jannah, sebagai lembaga pendidikan 

berbasis Islam, memiliki berbagai kegiatan rutin yang melibatkan seluruh siswa. 

Mulai dari kegiatan akademik hingga kegiatan keagamaan, semuanya 

membutuhkan pengelolaan yang rapi dan terdokumentasi dengan baik. Namun, 

selama ini pengelolaan kegiatan tersebut masih dilakukan secara manual, seperti 

pencatatan di buku yang rentan terhadap kehilangan data, keterlambatan informasi, 

serta kurangnya transparansi dalam pelaporan.
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Dengan jumlah siswa yang terus bertambah dan kegiatan yang semakin kompleks, 

SDIT Baitul Jannah membutuhkan sistem informasi yang mampu membantu proses 

pencatatan dan pemantauan kegiatan siswa secara digital. Sistem ini diharapkan 

tidak hanya memudahkan guru dan staf dalam mengelola data kegiatan, tetapi juga 

memberikan akses informasi yang transparan bagi orang tua murid. Sistem 

informasi berbasis web memungkinkan data tersimpan secara terpusat dan dapat 

diakses secara real-time, sehingga komunikasi antara pihak sekolah dan orang tua 

menjadi lebih efektif. 

Penelitian-penelitian sebelumnya juga telah membuktikan bahwa pengembangan 

sistem informasi dalam dunia pendidikan memberikan dampak positif. Misalnya, 

penelitian oleh (Muhajir dkk., 2022) tentang sistem informasi presensi di SMAN 

13 Pangkep menggunakan metode prototype menunjukkan hasil yang memuaskan 

dalam hal validasi, kompatibilitas, dan kemudahan penggunaan. Hal ini 

menunjukkan bahwa pendekatan metode prototype dapat menjadi pilihan tepat 

dalam proses pengembangan sistem. 

Di sisi lain, penelitian oleh (Kurniawan dkk., 2022) terhadap Sistem Informasi 

Manajemen Siswa (SIMANIS) yang diuji dengan metode black-box dan white-box 

menunjukkan masih adanya kekurangan dalam pemenuhan kebutuhan fungsional. 

Ini menjadi pelajaran penting bahwa sistem informasi perlu dirancang dan diuji 

secara menyeluruh agar benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Dengan mempertimbangkan hasil dan metode dari penelitian-penelitian terdahulu, 

maka pengembangan sistem manajemen kegiatan siswa berbasis web di SDIT 

Baitul Jannah akan menggunakan pendekatan metode prototype untuk tahap 

pengembangan dan pengujian black-box untuk validasi fungsionalitas sistem. 

Diharapkan sistem ini mampu menjadi solusi tepat guna dalam mendukung 

pengelolaan kegiatan siswa. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah kesulitan dalam pencatatan dan 

pelaporan data kegiatan siswa yang masih dilakukan secara manual menggunakan 
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media buku sehingga menghambat efisiensi dan akurasi pengelolaan data serta 

mendorong perlunya pengembangan sistem manajemen kegiatan siswa berbasis 

web untuk mendukung pengelolaan kegiatan secara menyeluruh di Sekolah Dasar 

Islam Terpadu Baitul Jannah. 

 

1.3 Batasan masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1. Penelitian ini berfokus pada pengembangan sistem menejemen kegiatan siswa 

sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah berbasis web 

2. Penelitian ini terbatas hanya pada kegiatan siswa berdasarkan buku kegiatan  

siswa sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah. 

3. Pengembangan berfokus pada manajemen pengelolan, pemantauan, dan 

merekap kegiatan siswa sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah. 

 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan sistem 

manajemen kegiatan siswa berbasis web guna mengatasi kesulitan pencatatan dan 

pelaporan data kegiatan yang masih dilakukan secara manual (buku) serta 

mendukung pengelolaan kegiatan siswa secara menyeluruh di Sekolah Dasar Islam 

Terpadu Baitul Jannah. 

 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah terwujudnya sebuah sistem yang 

mampu beroperasi secara optimal dan memenuhi kebutuhan pengelolaan serta 

pendataan aktivitas harian siswa. Selain itu, sistem ini diharapkan dapat 

memberikan kemudahan bagi pengguna untuk mengakses informasi presensi 

kegiatan dan melakukan pemantauan aktivitas siswa di sekolah dasar Islam terpadu 

Baitul Jannah dengan lebih efektif.



  

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pendidikan Islam 

Pendididikan Islam adalah pendidikan yang sengaja didirikan dan diselenggarakan 

dengan pendidikan dan niat (rencana yang sungguh-sungguh) untuk menanamkan 

ajaran dan nilai-nilai Islam, sebagaimana tertuang atau terkandung dalam visi, misi, 

tujuan, program kegiatan maupunpada praktik pelaksanaan kependidikannya. 

Pengembangan kurikulum pendidikan agama Islam (PAI) merupakan salah satu 

perwujudan dari pengembangan sistem pendidikan Islam (ardiyansyah, 2023). 

 

2.2 Pemrograman Web 

Pemrograman web diambil dari 2 suku kata yaitu pemrograman dan web. 

Pemrograman yang dalam bahasa Inggris adalah programming dan diartikan 

proses, cara, perbuatan program. Definisi web jaringan komputer yang terdiri dari 

kumpulan situs internet yang menawarkan teks dan grafik dan suara dan sumber 

daya animasi melalui protokol transfer hypertext (Abdullah dkk., 2021). 

 

2.2.1 PHP 

PHP (hypertext preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk menterjemahkan basis kode program menjadi kode mesin  

yang dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server side yang 

ditambahkan ke HTML. Hypertext preprocessor (PHP) merupakan bahasa 

pemrograman untuk pembuatan website dinamis, yang mampu berinteraksi 

dengan pengunjung atau penggunanya (Utami, 2022).
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2.2.2 HTML 

HTML (Hyper Text Mark Up Language) merupakan bahasa yang digunakan 

untuk mendeskripsikan struktur sebuah halaman web. HTML berfungsi untuk 

mempublikasi dokumen online. Statement dasar dari HTML disebut tags. 

Sebuah tag dinyatakan dalam sebuah kurung siku (<>). Tags yang ditujukan 

untuk sebuah dokumen atau bagian dari suatu dokumen haruslah dibuat berupa 

pasangan. Terdiri dari tag pembuka dan tag penutup. Dimana tag penutup 

menggunakan tambahan tanda garis miring (/) di awal nama tag (Noviantoro 

dkk., 2022). 

 

2.2.3 CSS 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah bahasa yang digunakan untuk mendesain 

dan mengatur tampilan halaman web. CSS mengontrol layout, warna,font, 

margin, padding, dan elemen visual lainnya dari halaman web. Dengan CSS, 

developer dapat memisahkan konten (HTML) dari presentasi (Saputra dkk., 

2024). CSS digunakan untuk memisahkan struktur HTML dari presensi visual 

pada halaman web. Sehingga CSS berfungsi untuk mengubah tampilan pada 

situs website tanpa harus mengubah struktur dasarnya. 

 

2.2.4 Java Script 

Javascript adalah bahasa yang berbentuk kumpulan skrip yang pada fungsinya 

berjalan pada suatu dokumen HTML, sepanjang sejarah internet bahasa ini 

adalah bahasa skrip pertama untuk web. Bahasa ini adalah bahasa 

pemrograman untuk memberikan kemampuan tambahan terhadap bahasa 

HTML dengan mengijinkan pengeksekusian perintah perintah di sisi user, yang 

artinya di sisi browser bukan di sisi server web (Sahi, 2020). 

 

 

2.2.5 Database 

Databse adalah susunan terpenting dalam suatu pengembangan sistem 

informasi, karena merupakan tempat mengorganisasikan seluruh data yang ada 
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di dalam sistem (Effendy dkk., 2023). Databse adalah kumpulan data yang 

terorganisir yang disimpan dan diakses secara elektronik dari sistem komputer 

(Alasi dkk., 2020). 

2.2.6 CodeIgniter 

CodeIgniter adalah Sebuah framework php yang bersifat open source dan 

menggunakan metode MVC (Model, View, Controller) untuk memudahkan 

developer atau programmer dalam membangun sebuah aplikasi berbasis web 

tanpa harus membuatnya dari awal (Sallaby & Kanedi, 2020). Dengan 

menggunakan bahasa pemograman PHP, Codeigniter adalah framework open 

source yang menggunakan model MVC (Model, View, Controller) untuk  

membangun website dinamis. Framework ini dilengkapi dengan banyak 

library dan helper yang bermanfaat, dan menawarkan user interface (UI) dan 

struktur yang sederhana dan logis untuk mengakses library built-in. 

 

 

 

2.3 Metode Pengembangan Prototype 

Metode Prototype adalah perangkat lunak (software prototyping) atau siklus hidup 

menggunakan prototyping (life cycle using prototyping). Salah satu metode siklus 

hidup sistem yang didasarkan pada konsep model bekerja (working model) adalah 

prototype (Aprilyontana, 2021). Metode ini memungkinkan pengembang untuk 

membuat model awal sistem yang dapat diuji dan dievaluasi oleh pengguna 

sebelum sistem dikembangkan secara penuh. Dengan adanya prototype, kebutuhan 

pengguna dapat diidentifikasi lebih jelas sehingga meminimalkan kesalahan dalam 

proses pengembangan sistem. 
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Gambaran mengenai model pengembangan sistem dengan metode prototyping 

yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Model Pengembangan Prototyping 

 

Tahapan-tahapan yang terdapat pada Gambar 1 akan dijelaskan secara lebih rinci 

pada bagian berikut untuk memberikan gambaran mengenai proses pengembangan 

sistem menggunakan metode prototyping. 

 

1. Komunikasi 

Mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk kebutuhan sistem, persyaratan 

sistem, serta permasalahan yang dapat diselesaikan system nantinya. 

 

2. Perencanaan cepat 

Perencanaan sistem secara cepat untuk membangun sistem awal dengan cepat 

menghasilkan model fungsional dari sistem yang diinginkan. 

 

3. Pemodelan secara cepat 

Pembuatan representasi awal dari sistem yang sedang dikembangkan. 
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4. Pembentukan prototipe 

Dibentuknya atau dibuatnya hasil dari pemodelan dan perencanaan sebelumnya. 

 

5. Penyerahan, pengiriman, dan umban balik 

Prototipe yang telah dibuat akan diserahkan kepada pengguna untuk diuji coba dan 

dievaluasi. Jika ada ketidaksesuaian maka pengguna akan meberikan feedback yang 

berguna untuk perbaikan sistem nantinya. 

 

2.4 Unified Modelling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan perangkat 

lunak yang telah distandardisasi sebagai media penulisan cetak biru (blueprints) 

perangkat lunak. UML bisa saja digunakan untuk visualisasi, spesifikasi, kontruksi 

dan dokumentasi beberapa bagian-bagian dari sistem yang ada dalam perangkat 

lunak. Dalam kata lain, seperti halnya seorang arsitek dalam membuat dokumen 

cetak biru yang digunakan oleh perusahaan konstruksi untuk membangun sebuah 

bangunan, arsitek perangkat lunak membuat diagram-diagram UML untuk 

membantu programmer/developer membangun perangkat lunak. Untuk 

selanjutnya, semakin kita mengetahui beberapa kosakata yang digunakan UML, 

kita akan semakin mudah dalam memahami spesifik (Sumiati dkk., 2021).  

 

 

2.4.1 Usecase Diagram 

Use case merupakan diagram untuk menggambarkan seluruh aktifitas yang 

dilakukan oleh sistem dari sudut pandang penggunanya. Diagram ini 

menunjukkan tentang apa yang dilakukan oleh sistem bukan bagaimana sistem 

melakukannya . Diagram ini digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang 

terdapat dalam suatu sistem dan siapa yang bisa menggunakan fungsi tersebut 

bdapat dilihat pada tabel 1 (Rozana & Musfikar, 2020). 
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Tabel 1. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor Segala sesuatu di luar sistem yang akan 

berinteraksi dengan sistem 

Usecase 

 

Deskripsi fungsionalitas sistem 

Assosiation 

 

Komunikasi antar aktor dan use case 

yang berpartisipasi dengan usecase lain 

 

Include 

 

Mununjukkan bahwa suatu usecase 

seluruhnya merupakan fungsionalitas 

dari usecase lainnya 

Extend 

 

Relasi usecase tambahan ke usecase 

utama, dimana usecase utama dapat 

berdiri sendiri 

tanpa usecase tambahan ini 

Generalisasi 

 

Menunjukkan spesialisasi aktor 

untuk dapat berpartisipasi dengan 

usecase 

Sumber: https://www.dicoding.com/blog/contoh-use-case-diagram/ 

 

2.4.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram merupakan diagram yang dapat 

menampilkan prosedur logika dan proses bisnis dalam sebuah sistem 

informasi seperti pada tabel 2 (Wulandari & Nurmiati, 2022). 



10 

 

 

Tabel 2. Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Initial 

 

Objek dibentuk atau awalan 

activity 

Action 

 

Menjelaskan eksekusi dari 

suatu aksi 

Control Flow 

 

Menjelaskan aliran antar aksi 

Decision 

 

Menjelaskan skema di berbagai 

kondisi 

Final 

 

Objek yang dibentuk diakhiri 

Swimlane 

 

Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas 

antarmuka saling berinteraksi 

Sumber: https://www.dicoding.com/blog/apa-itu-activity-diagram/ 

 

2.5 Pengijian Perangkat Lunak 

Pengujian perangkat lunak adalah proses eksekusi sistem perangkat lunak dengan 

tujuan untuk menemukan kesalahan atau cacat pada perangkat lunak tersebut. Pada 
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hakikatnya, perangkat lunak yang berkualitas adalah perangkat lunak yang bebas 

dari kesalahan dan cacat secara objektif. Untuk mendapatkan hasil yang objektif, 

perangkat lunak harus melalui suatu proses pengujian yang terstruktur, terencana, 

dan terdokumentasi dengan baik. Pengujian yang baik memiliki probabilitas tinggi 

dalam menemukan kesalahan. Selain itu, perangkat lunak juga harus tepat waktu 

dan dana, sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pelanggan atau pengguna, serta 

mudah dalam pemeliharaannya (Hasibuan & Dirgahayu, 2020). 

 

2.5.1 BlackBox Testing 

Blackbox testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada 

pengujian fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan struktur internal atau 

kode sumber. Pengujian ini memeriksa apakah masukan menghasilkan 

keluaran yang benar dan sesuai dengan spesifikasi yang telah   ditentukan. Tes 

dilakukan dari perspektif pengguna, dengan menguji semua fungsi utama 

perangkat lunak, termasuk antarmuka, perilaku, dan hasil. black box testing 

berguna untuk mengidentifikasi kesalahan dalam implementasi fungsional, 

masalah dengan antarmuka pengguna, dan kesalahan dalam integrasi sistem. 

black box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus 

pada fungsionalitas perangkat  lunak. Pengujian black box bertujuan untuk 

menemukan fungsi yang tidak benar.  

 

Kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, 

kesalahan inisialisasi dan terminasi. Pengujian black box bertumpu pada 

memastikan tiap proses sudah berfungsi sesuai dengan kebutuhan yang 

diharapkan. Penguji dapat menartikan himpunan kondisi masukan dan 

menjalankan pengujian pada pengkhususan fungsi dari sistem. Sehingga 

pengujian merupakan suatu cara pelaksanaan program yang  bertujuan  

menemukan  kesalahan  atau errorkemudian memperbaikinya  sehingga sistem 

dapat dikatakan layak untuk digunakan (Wijaya & Astuti, 2021). 
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2.5.1.1. Pengujian Fungsional 

Pengujian fungsional adalah proses jaminan kualitas yang mendasarkan kasus 

pengujiannya pada spesifikasi komponen perangkat lunak yang diuji. Fungsi 

diuji dengan memberikan masukan data dan memeriksa hasil keluarannya, 

dan struktur program internal jarang dipertimbangkan. Pengujian fungsional 

adalah pengujian software mengenai layanan yang harus diberikan oleh 

sistem tentang bagaimana sistem berinteraksi terhadap masukan data dan 

bagaimana sistem seharusnya berperilaku dalam suatu kondisi atau situasi 

tertentu (Mare dkk., 2022). 

 

2.5.1.2. Pengujian Kinerja 

Pengujian Kinerja adalah proses pengujian perangkat lunak yang digunakan 

untuk menguji kecepatan, waktu respons, stabilitas, ke andalan, skalabilitas, 

dan penggunaan sumber daya dari aplikasi perangkat lunak di bawah beban 

kerja tertentu. Tujuan pengujian kinerja adalah untuk mengidentifikasi dan 

menghilangkan hambatan kinerja dalam aplikasi perangkat lunak (Cui, 2021). 

Tujuan pengujian ini untuk memastikan bahwa sistem, yang mengakomodasi 

pengelolaan kegiatan dapat berjalan secara optimal meskipun diakses oleh 

banyak pengguna seperti guru, siswa, dan staf sekolah, agar aktivitas 

pembelajaran, pengajian, dan kegiatan lainnya dapat berlangsung tanpa 

hambatan, sehingga mendukung kelancaran proses pendidikan. 

 

2.5.1.3. Pengujian Keamanan 

Keamanan pada sistem komputer digunakan untuk memastikan bahwa sistem 

tidak memiliki celah, kerentanan dan memberikan akses kepada pihak yang 

tidak berwenang.Penetration testing adalah kegiatan menilai keamanan 

sistem komputer dengan mensimulasikan serangan dari sumber yang tidak 

diketahui dan berbahaya serta merupakan aktivitas pengujian keamanan. 

Mensimulasikan serangan yang dibuat seperti peretasan,  jail breaking, dan 

lain-lain. Tujuannya adalah mengidentifikasi serta mengetahui jenis-jenis 
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serangan yang dapat terjadi akibat kerentanan dan kelemahan pada sistem  

(Kuncoro & Rahma, 2021). 

 

2.5.1.4. User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Test (UAT) merupakan metode inovatif yang dapat 

mencegah terjadinya kegagalan proyek teknologi informasi. UAT dilakukan 

oleh user untuk mengidentifikasi proses yang dilakukan oleh sistem dapat 

bermanfaat baginya sebelum diterapkan di lingkungan nyata. Proses UAT 

didasarkan pada dokumen requirement menjadi acuan untuk pengujian 

karena berisikan lingkup pekerjaan software yang harus dikembangkan. Item-

item yang ada pada dokumen requirement diperiksa guna mengetahui 

kebutuhan penggunanya. Tujuan utama dilakukannya pengujian UAT adalah 

menunjukkan user dapat menjalankan bisnis dengan menggunakan sistem 

yang tepat (Suabdinegara dkk., 2021). 

 

UAT berfungsi sebagai jembatan antara pengembangan teknis dan penerapan 

operasional. Hasil dari UAT memberikan masukan yang berharga untuk 

perbaikan sistem sebelum implementasi secara penuh. Dengan demikian, 

UAT dapat dianggap sebagai langkah krusial dalam memastikan kualitas dan 

keberhasilan sistem secara keseluruhan.      



  

III. METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Tempat penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada bulan April sampai Juni Semester Genap tahun ajaran 

2025/2026. Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas 

Matematika (FMIPA) dan Ilmu Pengetahuan Alam sesuai dengan tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Tabel Waktu penelitian 

 

Kegiatan 2025 2026 

April Mei Juni Juli Agust Sept Okt Nov Des Jan 

1 31 1 30 1 1 1 30 1 30 

Komunikasi dan 

Pengambilan 

Data 

          

Perencanaan 

dan Pemodelan 

          

Pembentukan 

Prototype 

          

Penyerahan, 

Umpan Balik 
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3.2 Alat Penelitian 

Penelitian ini menggunakan beberapa alat dengan spesifikasi tertentu yang 

digunakan untuk mendukung proses pengembangan sistem. Adapun spesifikasi alat 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

3.2.1 Perangkat lunak 

Penelitian ini menggunakan perangkat lunak yang terdiri dari : 

 

1. Sistem Operasi Windows 10 64-bit 

2. Visual Studio Code 

3. Chrome Web Browser 

4. Microsoft Office 2016 

5. XAMPP 

 

3.2.2 Perangkat Keras 

Penelitian ini menggunakan perangkat keras berupa laptop dengan 

spesifikasi sebagai berikut : 

1. Prosesor AMD Ryzen 5 5600H with Radeon Graphics 3.30 GHz 

2. Grafis NVIDIA GeForce RTX 3050. 

3. Memori 8GB RAM. 

4. Penyimpanan 512GB.    

 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa tahapan penting demi kelancaran dan 

keteraturan dalam alur sebuah penelitian ilmiah seperti berikut : 

 

1. Persiapan Administrasi 

Penelitian berawal dari adanya identifikasi dari kebutuhan berdasarkan masalah 

yang ada, sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah membutuhkan sebuah sistem 

informasi untuk keperluan manajemen kegiatan siswa di sekolah. 
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2. Komunikasi dan Pengumpulan data 

Melakukan komunikasi dengan pihak sekolah untuk mecari informasi terkait 

dengan proses bisnis yang diperlukan dan melakukan identifikasi dari masalah 

yang ada. Berdasarkan masalah yang ada dan berdasarkan buku kegiatan di 

sekolah dasar islam terpadu baitul jannah akan dibangun sebuah sistem 

informasi yang dapat membantu memonitoring, mengelola, dan melaporkan 

presensi dan kegiatan siswa di sekolah. 

 

3. Perencanaan dan Persiapan 

Setelah semua kebutuhan dan permasalahan yang ada diperoleh dari diskusi dan 

pengumpulan data dengan pihak sekolah selanjutnya melakukan perencanaan 

yaitu merencanakan bagaimana sistem akan dibuat berdasarkan semua 

kebutuhan dan permasalahan sebelumnya. Mempersiapkan semua kebutuhan 

perangkat lunak yang diperlukan dalam penelitian ini. Sistem yang akan dibuat 

diharapkan dapat membantu dalam hal memonitoring, mengelola dan 

melaporkan presensi dan kegiatan siswa di sekolah. 

 

4. Desain 

Berdasarkan perencanaan maka proses pembuatan desain akan disesuaikan 

dengan kebutuhan fitur-fitur yang diperlukan dan kenyamanan pengguna. 

 

5. Pembentukan Prototype 

Pembentukan protoype awal sistem akan dibangun dengan menyesuaikan 

fiturfitur yang dibutuhkan, pembangunan prototype akan dilakukan dengan 

pengkodean sistem. 

 

6. Penyerahan dan Umpan Balik 

Prototype awal yang sudah selesai akan diuji dan diserahkan kepada pengguna 

yaitu pihak Sekolah Dasar Islam Terpadu Baitul Jannah. Pengujian dan evalusi 

dilakukan untuk mengetahui apakah sistem sesuai dengan kebutuhan yang 

diperlukan. Dapat dilakukan revisi atau perubahan jika sistem masih belum 

memenuhi kebutuhan. 
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3.3.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 

dua metode yaitu sebagai berikut : 

1. Data Primer 

Diperoleh dari observasi dan wawancara secara langsung dengan pihak 

sekolah terkait bagaimana proses presensi dan kegiatan, seperti jam masuk 

serta jam pulang dan kegiatan yang ada di sekolah dasar Islam terpadu 

Baitul Jannah. 

 

2. Data Sekunder 

Diperoleh dari studi kepustakaan dimana informasi terkait dengan kegiatan 

apa saja dilakukan oleh siswa yang informasinya tercantum pada buku 

presensi kegiatan siswa di sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah. 

 

3.3.2 Komunikasi 

Berdasarkan Komunikasi dengan pihak sekolah Islam terpadu Baitul 

Jannah dan berdasarkan buku kegiatan siswa Islam terpadu Baitul Jannah, 

kebutuhan sistem dapat dilihat pada Gambar use case diagram pada 

gambar 2 berikut : 
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Kebutuhan fungsional yang digunakan dalam sistem terdiri dari berbagai 

fungsi yang mendukung jalannya sistem, yang dijelaskan sebagai berikut : 

 

1. Mengelola Tahun Ajaran 
 

Administrator mengelola data tahun ajaran siswa seperti menambahkan, 

mengedit, serta menghapus tahun ajaran sesuai dengan kebutuhan. 

 

2. Mengelola Kelas 
 

Administrator mengelola data kelas seperti manembahkan, mengedit, serta 

mengapus data kelas sesuai dengan kebutuhan. 

 

3. Mengelola Akun Pengguna 

Administrator mengelola data kelas seperti manembahkan, mengedit, serta 

mengapus data kelas sesuai dengan kebutuhan. 

Gambar 2. Use Case Diagram 
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4. Mengelola Daftar Kegiatan Siswa 

Administrator mengelola kegiatan siswa seperti add yaitu administrator 

menambahkan daftar kegiatan baru untuk presensi kegiatan siswa,  edit yaitu 

administrator melakukan perubahan jika terdapat perubahan informasi 

seperti nama kegiatan, waktu pelaksanaan, atau keterangan kegiatan, 

administrator dapat memperbarui data yang akurat dan terkini, dan 

administrator dapat menghapus  presensi kegiatan siswa yang sudah siswa. 

5. Mengelola Kenaikan Kelas 

Administrator mengelola data kenaikan kelas dengan menaikan, 

meluluskan, dan tinggal kelas siswa. 

 

6. Mengelola Presensi Siswa 

Administrator dan guru dapat melakukan pengelolahan data presensi,  baik 

presensi kegiatan  maupun presensi kehadiran yang meliputi aksi edit pada 

data presensi siswa yaitu admnistrator dan guru dapat melakukan perubahan 

pada status presensi siswa jika memang di perlukan, seperti siswa yang 

berhalangan melakukan presensi. 

 

7. Mengelola Laporan  

Administrator dan guru dapat mengelola laporan presensi siswa, baik 

laporan presensi kegiatan maupun laporan presensi kehadiran yang meliputi 

aksi edit laporan yaitu administrator dan guru melakukan perubahan data 

laporan presensi kegiatan maupun kehadiran yang diperlukan dan dapat 

melakukan aksi read yang mana administrator dan guru dapat melihat 

semua informasi yang terkait dengan laporan presensi kehadiran dan 

kegiatan siswa. 

8. Melakukan Presensi Kegiatan 

Orang tua dan siswa melakukan presensi kegiatan melalui website dan jika 

presensi kegiatan yang dilakukan saat berada di sekolah maka hanya untuk 

presensi masuk dan pulang, sholat dhuha, sholat dzhuhur, dan sholat ashar 

akan menggunakan card RFID, siswa akan mentap kartu RFID pada 
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perangkat yang tersedia di lokasi sekolah, data akan di simpan secara 

otomatis secara realtime di dalam basis data sistem informasi sekolah. 

9. Melihat Laporan 

Orang tua dapat melihat laporan dari presensi kehadiran dan kegiatan yang 

sudah tercatat dan tersimpan pada sistem yang di tampilkan pada menu 

laporan. 

 

3.3.3 Perencanaan 

Perencanaan desain menggunakan Unified Modeling Language (UML) 

serta perancangan desain antarmuka sistem dijelaskan sebagai berikut : 

 

3.3.3.1  Desain UML (Unified Modeling Language) 

 

Menggunakan desain UML untuk menggambarkan cara kerja sistem yang 

di buat berdasarkan usecase diagram yang telah di buat. 

 

a. Activity Diagram Tambah Tahun Ajaran Administrator 

 

Dalam actrivity diagram ini administrator memiliki akses untuk 

melakukan Penambahan data tahun ajaran yang terdapat dalam sistem 

manajemen sesuai dengan kebutuhan yang sesuai dengan gambar 3 

berikut ini. 
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Gambar 3. Activity Diagram Tambah Tahun Ajaran 

 

b. Activity Diagram Edit Tahun Ajaran Administrator 

 

Pada activity diagram edit tahun ajaran administrator memiliki akses 

penuh untuk melakukan pengubahan atau pengeditan data tahun ajaran 

ke dalam sistem, proses pengeditan ini dimulai ketika Administrator 

memilih icon edit pada halaman tahun ajaran, kemudian mengisi form 

edit yang terdapat pada gambar 4. 
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Gambar 4.  Activity Diagram Edit Tahun Ajaran 
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c. Activity Diagram Menghapus Tahun Ajaran Administrator 

 

Dalam activity diagram ini administrator memiliki akses untuk 

melakukan penghapusan tahun ajaran yang terdapat dalam sistem 

manajemen sesuai dengan kebutuhan yang terdapat pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Activity Diagram Menghapus Tahun Ajaran 
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d. Activity Diagram Tambah Data Kelas Administrator 

 

Dalam activity diagram ini administrator memiliki akses untuk 

melakukan penambahan data kelas atau kelas baru yang terdapat dalam 

sistem manajemen sesuai dengan kebutuhan yang terdapat pada gambar 

6.   

 

Gambar 6. Activity Diagram Tambah Kelas 
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e. Activity Diagram Edit Data Kelas Administrator 

 

Administrator dan guru memiliki akses untuk melakukan pengelolaan 

kelas, termasuk melakukan pengeditan serta pembaruan data kelas 

dalam sistem, untuk memastikan keakuratan, keteraturan, dan 

kelancaran sistem secara menyeluruh yang terdapat pada gambar 7. 

 

Gambar 7. Activity Diagram Edit Data Kelas 
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f. Activity Diagram Menghapus Data Kelas Administrator 

 

Dalam activity diagram ini administrator memiliki akses untuk 

melakukan penghapusan data kelas yang sesuai dengan kebutuhan 

yang terdapat pada gambar 8. 

 

 

Gambar 8. Activity Diagram Menghapus Data Kelas 
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g. Activity Diagram Tambah Daftar Kegiatan Administrator 

  

Dalam activity Diagram ini, administrator memiliki hak akses untuk 

menambahkan kegiatan yang akan diadakan oleh Sekolah Dasar Islam 

Terpadu Baitul Jannah. Mulai dari proses pendataan, pengaturan jadwal 

untuk kegiatan di sekolah, serta penambahan kegiatan yang di lakukan 

si rumah, hingga memastikan bahwa kegiatan tersebut tercatat secara 

sistematis di dalam sistem yang terdapat pada gambar 9. 

 

 

Gambar 9. Activity Diagram Tambah Daftar Kegiatan 
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h. Activity Diagram Edit Daftar Kegiatan Administrator 

 

Dalam activity Diagram ini, administrator memilik akses untuk 

melakukan perubahan data, seperti nama kegiatan, tanggal dan waktu 

pelaksanaan, lokasi, ataupun keterangan tambahan yang diperlukan 

yang terdapat pada gambar 10. 

 

Gambar 10. Activity Diagram Edit Daftar Kegiatan 
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i. Activty Diagram Hapus Daftar Kegiatan Administrator 

 

Dalam activity Diagram ini, administrator memilik akses untuk 

melakukan penghapusan daftar kegiatan yang diperlukan yang terdapat 

pada gambar 11. 

 

 

                                   Gambar 11. Activity Diagram Hapus Kegiatan 
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j. Activity Diagram Melakukan Presensi Kegiatan Manual 

Administrator dan Guru 
 

Dalam activity Diagram ini admnistrator dan guru dapat melakukan 

pengelolaan data presensi kegiatan seperti melukan perubahan data 

presensi kegiatan secara manual yang terdapat pada gambar 12. 

 

 

                      Gambar 12. Activity Diagram Melakukan Presensi Kegiatan Manual 
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k. Activity Diagram Kenaikan Kelas Administrator 

 

Dalam activity Diagram ini administrator memiliki akses untuk 

melakukan tindakan menaikan, meluluskan,dan tinggal kelas untuk 

data siswa sesuai dengan kebutuhan. Gambar 13 di bawah ini activity 

diagram untuk kenaikan kelas secara masal : 

 

Gambar 13. Activity Diagram Kenaikan Kelas Massal 
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Gambar 14 di bawah ini activity diagram untuk kenaikan kelas secara 

individual : 

 

 

Gambar 14. Activity Diagram Kenaikan Kelas Individual 
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l. Activity Diagram Melihat Laporan Administrator dan Guru 

Dalam activity Diagram ini administrator, guru, dan wali murid 

memiliki akses untuk melihat laporan dari presensi kegiatan dan 

presensi kehadiran siswa yang terdapat pada gambar 15. 

 

Gambar 15. Activity Diagram Melihat Laporan Administrator dan 

Guru 

 

m. Activity Diagram Tambah Pengguna Administrator 

Dalam activity Diagram ini administrator memilki akses dalam 

pengelolaan sistem, salah satunya adalah menambahkan data pengguna 

baru yang terdapat 3 role admin, guru, dan wali murid. Proses 

penambahan pengguna baru dengan mengisi form yang berisi nama 
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lengkap, nama pengguna, password, dan role dari pengguna yang ingin 

di tambahkan ke dalam sistem yang terdapat pada gambar 16. 

 

Gambar 16. Activity Diagram Tambah Pengguna Administrator 

 

n. Activity Diagram Edit Pengguna Administrator 

Dalam activity Diagram ini administrator memilki akses dalam 

pengelolaan sistem, salah satunya adalah melakukan pengeditan data 

pengguna dari nama lengkap, nickname, password, dan role sesuai 

dengan kebutuhan yang terdapat pada gambar 17. 
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Gambar 17. Activity Diagram Edit Pengguna Administrator 

 

o. Activity Diagram Hapus Pengguna Administrator 

Dalam activity diagram ini, administrator memiliki akses penuh untuk 

melakukan penghapusan data pengguna, yang mencakup proses 

pemilihan data pengguna yang akan dihapus, konfirmasi penghapusan 

untuk memastikan tidak terjadi kesalahan, hingga eksekusi 

penghapusan pada sistem sehingga data pengguna tersebut benar-benar 

terhapus dari basis data secara permanen yang terdapat pada gambar 18. 
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Gambar 18. Activity Diagram Hapus Pengguna Administrator 

 

p. Activity Diagram Presensi Kegiatan Wali Murid 

Dalam activity diagram ini wali murid memilki akses untuk melakukan 

presensi kegiatan siswa yang dilakukan di rumah, di mana alur prosesnya 

diawali dengan login ke dalam sistem menggunakan akun wali murid, 

kemudian memilih menu presensi kegiatan, selanjutnya memilih jenis 

kegiatan yang dikerjakan siswa di rumah yang terdapat pada gambar 19. 
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Gambar 19. Activity Diagram Presensi Kegiatan Wali Murid 

 

q. Activity Diagram Melihat Laporan Wali Murid 

 

Dalam activity diagram ini wali murid dapat melihat dan memantau 

presensi kehadiran dan kegiatan yang di lakukan di sekolah maupun di 

rumah oleh siswa yang di wakilkan yang terdapat pada gambar 20. 
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Gambar 20. Activity Diagram Melihat Laporan Wali Murid 

 

3.3.3.2 Desain Database 

Berikut merupakan desain basis data (database) yang digunakan pada 

sistem yang dikembangkan dalam penelitian ini : 

• Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur kelas dalam sistem, 

termasuk atribut, operasi, dan relasi antar kelas. Setiap kelas 

merepresentasikan entitas atau objek utama dalam sistem, seperti 

gambar 21 dibawah ini : 
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Gambar 21. Class Diagram 

 

• Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) pada sistem ini 

menggambarkan struktur basis data serta hubungan antar entitas 

yang digunakan dalam Sistem Manajemen Kegiatan Siswa berbasis 

web. ERD dirancang untuk memastikan data tersimpan secara 

terstruktur, konsisten, dan saling terhubung sesuai dengan kebutuhan 

sistem, seperti gambar 22 berikut : 

 

 

Gambar 22. Entity Relationship Diagram (ERD) 
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3.3.3.3  Desain Antarmuka (Interface) 

Berikut merupakan rancangan desain antarmuka yang digunakan pada 

sistem untuk memudahkan interaksi antara pengguna dengan sistem : 

 

• Rancangan Halaman Login 

 

Rancangan tampilan halaman login dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan akses pengguna, di mana setiap pengguna diharuskan 

melakukan proses autentikasi dengan memasukkan informasi 

kredensial yang valid, seperti nama pengguna dan kata sandi yang 

terdapat pada gambar 23. 

 

 

Gambar 23. Rancangan Halaman Login 

 

• Rancangan Tampilan Dasboard Administrator 

 

Rancangan tampilan halaman dashboard untuk administrator dirancang 

sebagai halaman pertama yang ditampilkan setelah admin berhasil 

melakukan proses login  yang terdapat pada gambar 24. 
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Gambar 24. Rancangan Tampilan Dashboard Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Tahun Ajaran Administrator  

 

Administrator memiliki akses dalam mengelola data tahun ajaran atau 

tahun akademik melalui menu tahun ajaran. Akses tersebut mencakup 

kemampuan untuk melakukan pengeditan tahun ajaran, menambahkan 

data tahun ajaran, serta menghapus tahun ajaran yang terdapat pada 

gambar 25. 

 

 

Gambar 25. Rancangan Tampilan Tahun Ajaran 
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• Rancangan Tampilan Form Tambah Tahun Ajaran 

Administrator 

 

Rancangan tampilan form tambah tahun ajaran administrator, untuk 

menambahkan tahun ajaran baru sesuai dengan yang dibutuhkan yang 

terdapat pada gambar 26. 

 

Gambar 26. Tampilan Form Tambah dan Edit Tahun Ajaran 

Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Data Kelas Administrator 

Rancangan tampilan menu data kelas pada administrator dirancang 

untuk memudahkan admin dalam mengelola data kelas. Admin 

memiliki akses untuk melakukan pengelolaan data kelas seperti 

tambah, edit, dan hapus data kelas yang terdapat pada gambar 27. 
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Gambar 27. Rancangan Tampilan Data Kelas Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Form Tambah Data Kelas Administrator 

 

Rancangan tampilan form tambah kelas baru administrator, untuk 

menambahkan data kelas baru sesuai dengan yang dibutuhkan yang 

terdapat pada gambar 28. 

 

 

Gambar 28. Rancangan Tampilan Form Tambah Kelas 

Administrator 
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• Rancangan Tampilan Daftar Kegiatan Administrator 

 

Rancangan tampilan menu daftar kegiatan administrator merupakan 

akses yang dimilki oleh administrator untuk mengelola daftar kegiatan 

yang dibutuhkan untuk siswa sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah 

yang terdapat pada gambar 29. 

 

 

Gambar 29. Rancangan Tampilan Daftar Kegiatan Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Form Tambah Kegiatan Administrator 

 

Rancangan tampilan form tambah daftar kegiatan administrator, untuk 

menambahkan daftar kegiatan baru sesuai dengan yang dibutuhkan 

yang terdapat pada gambar 30. 
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Gambar 30. Rancangan Tampilan FormTambah Kegiatan 

Administrator  

 

• Rancangan Tampilan Presensi Kegiatan Administrator  

 

Rancangan tampilan presensi kegiatan administrator merupakan akses 

yang dimilki oleh administrator untuk melakukan presensi kegiatan 

manual kegiatan siswa sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah yang 

terdapat pada gambar 31.  

 

Gambar 31. Rancangan Tampilan Presensi Kegiatan Administrator  
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• Rancangan Tampilan Form Presensi Kegiatan Administrator  

 

Rancangan tampilan form presensi kegiatan secara manual 

administrator, untuk melakuan presensi kegiatan secara manual yang di 

lakukan oleh admnistrator sesuai dengan kebutuhan yang terdapat pada 

gambar 32. 

 

Gambar 32. Rancangan Tampilan Menu Laporan Presensi 

Kegiatan  

 

• Rancangan Tampilan Kenaikan Kelas Administrator  

 

Rancangan tampilan kenaikan kelas untuk administrator dirancang 

dengan tujuan utama mempermudah proses pengelolaan data kenaikan 

kelas siswa, sehingga administrator dapat melakukan pemantauan, 

pembaruan, dan verifikasi data siswa secara lebih efisien, akurat, dan 

terstruktur. Dengan adanya rancangan tampilan ini, proses administrasi 

yang sebelumnya memerlukan waktu lebih lama dapat dipersingkat, 

sekaligus meminimalisasi terjadinya kesalahan dalam pencatatan 

maupun pengolahan data yang terdapat pada gambar 33. 
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Gambar 33. Rancangan Tampilan Kenaikan Kelas Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Laporan Presensi Kegiatan Administrator 

 

Rancangan tampilan menu  laporan presensi kegiatan siswa dirancang 

dalam memantau presensi kegiatan oleh adaministrator dapat dengan 

mudah memperoleh informasi terkini mengenai presensi kegiatan yang 

terdapat pada gambar 34 , 

 

 

 

Gambar 34. Rancangan Tampilan Menu Presensi Kegiatan Siswa  
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• Rancangan Tampilan Manajemen Pengguna Administrator 

Rancangan tampilan menu manajemen pengguna administrator 

merupakan akses yang dimilki oleh administrator untuk mengelola akun 

pengguna pada sistem yang terdapat pada gambar 35. 

 

Gambar 35. Rancangan Tampilan Menajemen Pengguna 

Administrator 

 

• Rancangan Tampilan Form Tambah Pengguna Administrator 

 

Rancangan tampilan form tambah pengguna merupakan akses yang 

dimiliki oleh administrator, untuk menambahkan pengguna baru sesuai 

dengan role yang dibutuhkan yang terdapat pada gambar 36. 
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Gambar 36. Rancangan Tampilan Menu Laporan  

 

• Rancangan Tampilan Dashboard Wali Murid 

 

Rancangan tampilan halaman dashboard untuk wali murid dirancang 

sebagai halaman pertama yang ditampilkan setelah wali murid berhasil 

melakukan proses login yang terdapat pada gambar 37 . 

 
 

 

Gambar 37. Rancangan Tampilan Dashboard Wali Murid 
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• Rancangan Tampilan Presensi Kegiatan Wali Murid 

 

Rancangan tampilan halaman presensi kegiatan untuk wali murid 

dirancang sebagai halaman bagi wali murid untuk melakukan presensi 

kegiatan yang dilakukan oleh siswa saat berada dirumah yang terdapat 

pada gambar 38. 

 

Gambar 38. Rancangan Tampilan Presensi Kegiatan Wali Murid 

 

• Rancangan Tampilan Laporan Kegiatan Wali Murid 

 

Rancangan tampilan halaman laporan kegiatan untuk wali murid 

dirancang sebagai halaman bagi wali murid untuk memantau presensi 

kegiatan dan kehadiran yang dilakukan oleh siswa. Laporan Kehadiran 

yang terdapat pada gambar 39 berikut : 
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Gambar 39. Rancangan Tampilan Laporan Wali Murid Presensi 

Kehadiran 

 

Laporan Kegiatan yang terdapat pada gambar 40 berikut: 

 

Gambar 40. Rancangan Tampilan Laporan Wali Murid Presensi 

Kegiatan 
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• Rancangan Tampilan Dashboard Guru 

 

Rancangan tampilan halaman dashboard untuk guru dirancang sebagai 

halaman pertama yang ditampilkan setelah guru berhasil melakukan 

proses login yang terdapat pada gambar 41 . 

 

Gambar 41. Rancangan Tampilan Dashboard Guru 

 

• Rancangan Tampilan Presensi  Kegiatan Guru 

 

Rancangan tampilan presensi kegiata merupakan akses yang dimilki 

oleh administrator untuk melakukan presensi kegiatan manual 

kegiatan siswa sekolah dasar Islam terpadu Baitul Jannah yang 

terdapat pada gambar 42. 
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Gambar 42. Rancangan Tampilan Presensi Kegiatan Guru 

 

• Rancangan Tampilan Laporan Guru 

 

Rancangan tampilan halaman laporan kegiatan untuk Guru dirancang 

sebagai halaman bagi wali murid untuk memantau presensi kegiatan 

dan kehadiran yang dilakukan oleh siswa yang terdapat pada gambar 

43. 

 

Gambar 43. Rancangan Tampilan Laporan Kegiatan Guru 
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Tampilan laporan kehadiran pada sistem yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 44. 

 

Gambar 44 Rancangan Tampilan Laporan Kehadiran Guru 

 

 

  



  

V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut : 

1 Sistem manajemen kegiatan siswa berbasis web berhasil dirancang dan 

dikembangkan sesuai kebutuhan Sekolah Dasar Islam Terpadu Baitul Jannah. 

2 Sistem yang dibangun mengatasi kesulitan pencatatan kegiatan yang 

sebelumnya dilakukan secara manual melalui buku, sehingga proses 

pencatatan menjadi lebih cepat, rapi, dan minim kesalahan. 

3 Sistem mampu meningkatkan efisiensi proses pelaporan kegiatan, karena data 

dapat diakses dan dicetak secara otomatis tanpa perlu rekap manual. 

4 Sistem yang dikembangkan mendukung pengelolaan kegiatan siswa secara 

menyeluruh, mulai dari pencatatan, pengolahan data, hingga pelaporan. 

5 Sistem memberikan akses yang lebih mudah bagi admin atau pihak sekolah 

dalam memonitor aktivitas siswa, sehingga proses pemantauan menjadi lebih 

terpusat dan terstruktur. 

6 Secara keseluruhan, sistem manajemen kegiatan siswa berbasis web telah 

memenuhi tujuan penelitian, yaitu menyediakan solusi digital yang efektif 

dan efisien untuk pengelolaan kegiatan siswa. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa saran yang 

ditujukan untuk penelitian selanjutnya, berikut adalah saran yang diperoleh yaitu 

sebagai beikut : 
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1. Pengembangan dalam bentuk mobile agar lebih mempermudah pengguna 

orang tua. 

2. Mengembangkan fitur laporan agar data yang diperoleh dapat diolah lebih 

lanjut sehingga mampu memberikan informasi yang lebih mendalam serta 

mendukung proses evaluasi secara komprehensif. 

3. Mengembangkan modul siswa sehingga siswa juga dapat melihat dan 

memantau data mereka sendiri, seperti presensi maupun kegiatan, guna 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam penggunaan sistem. 
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