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Abstract

According to the World Population Review, in 2021
Indonesia is ranked 54th out of 78 countries included in
the ranking of world education levels. This is what makes
the author want to create a learning system
independently. Since Covid-19, internet usage has
continued to increase. Based on the Badan Pusat
Statistika (BPS) as much as 78.18% in Indonesia
increased after the Covid-19 pandemic. In this research a
website-based learning social media system will be
designed. By using the concept of social media, it is
expected to increase the attractiveness of students to
study at home. Students can use the platform like using
social media in general. There are several features such
as likes, comments, discussion forums between students
and teachers. This website also functions as a forum for
teachers to interact with students online. The research
method used is a qualitative research method with data
collection techniques through literature study, observation
and interviews. From these results it can be concluded
that this social learning website can be used as an
alternative learning at home and make a solution for
website-based school learning platforms.

Keywords: Bootstrap, Laravel, MySQL, Social Media
Abstrak

Menurut World Population Review, pada tahun 2021
Indonesia berada di peringkat ke-54 dari 78 negara yang
masuk dalam pemeringkatan tingkat pendidikan dunia.
Hal ini yang membuat peneliti ingin membuat suatu
sistem pembelajaran secara mandiri. Semenjak Covid-
19, penggunaan internet terus meningkat. Berdasarkan
Badan Pusat Statistik (BPS) sebanyak 78,18% di
Indonesia telah meningkat pasca pandemic Covid-19.
Dalam penelitian ini akan dirancang sebuah sistem sosial
media pembelajaran berbasis website. Dengan
menggunakan konsep sosial media, diharapkan dapat
meningkatkan daya tarik pelajar untuk belajar di rumah.
Pelajar dapat menggunakan platform tersebut
selayaknya menggunakan sosial media pada umumnya.
Terdapat beberapa fitur seperti like, comment, dan forum
diskusi antar pelajar dan guru. Website ini juga bertujuan
sebagai wadah untuk guru berinteraksi dengan pelajar
secara online. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian Kualitatif dengan Teknik pengumpulan
data melalui studi pustaka, observasi dan wawancara.
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa website
sosial media pembelajaran ini dapat dijadikan salah satu
alternatif pembelajaran ketika di rumah dan dapat
menjadikan suatu solusi untuk platform pembelajaran
sekolah berbasis website.

Kata kunci: Bootstrap, Laravel, MySQL, Sosial Media
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1. Pendahuluan

Adanya virus Covid-19 di Indonesia menjadikan banyak sektor yang terdampak salah
satunya adalah pada sektor Pendidikan. Pada sektor pendidikan, dampak tidak hanya dirasakan
pada lembaga pendidikan formal, namun juga pada pendidikan non formal (Hidayat et al., 2021).
Kehadiran dunia digital telah menghadirkan kemudahan dalam berbagai aspek, memberikan
kontribusi yang sangat positif dalam mendukung sistem pembelajaran. Dunia digital mencakup
secara global berbagai sistem media modern yang terdapat dalam perangkat, dengan tujuan
untuk mendukung penggunaan media oleh manusia pada era revolusi industri 4.0 (Rizky et al.,
2022).

Kebutuhan akan platform pembelajaran yang lebih interaktif dan terhubung dengan
pengguna melalui media sosial. Misalnya, mengidentifikasi bahwa pembelajaran tidak lagi
terbatas pada lingkup kelas tradisional dan bahwa siswa memerlukan platform yang memfasilitasi
kolaborasi dan interaksi yang lebih luas. Meningkatnya keterlibatan dan penggunaan media
sosial oleh generasi muda dalam proses belajar mengajar dapat menjadi pendorong. Bisa
disebutkan bahwa penggunaan media sosial telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-
hari, dan integrasi membantu memperluas akses dan keterlibatan siswa. Teknologi website
merupakan suatu cara untuk mempermudah dalam menyampaikan sebuah informasi pada
pembelajaran online, dengan memanfaatkan framework Laravel dalam perancangan platform
(Ahmad et al., 2021).

SMK Islam PB. Soedirman 2 merupakan suatu lembaga pendidikan yang memiliki sistem
pembelajaran yang efektif namun kurang efisien. Seiring berjalannya waktu, teknologi semakin
berkembang sangat pesat. Maka dari itu diperlukan suatu sistem pembelajaran yang dapat
mempermudah kegiatan belajar-mengajar secara mandiri. Saat ini sistem pembelajaran di SMK
Islam PB. Soedirman 2 belum memiliki sistem pembelajaran mandiri sehingga menghambat
murid yang belum mengerti materi dan ingin mengulas pembelajaran yang sudah diajarkan oleh
guru di rumah.

Pada penelitian penerapan sistem e-learning sebagai media pembelajaran Pada SMP
Tri Budi Mulia Palembang berbasis website menggunakan framework Laravel, bahwa website
berfungsi dengan baik untuk pembelajaran e-learning antara guru dan siswa. Guru dapat lebih
mudah dalam hal memberi materi pelajaran serta dapat memudahkan siswa untuk mempelajari
materi dan mengerjakan quiz yang diberikan oleh guru (Jony et al., 2022). Pada penelitian
implementasi teknologi cloud computing untuk e-learning berbasis website dengan framework
Laravel (Studi Kasus: MAN 9 Jombang), bahwa Aplikasi web e-learning dibuat dengan framework
Laravel, yang memiliki fitur untuk dapat mengunggah file, menyampaikan suatu informasi
maupun materi, dan memberikan ujian untuk siswa (Kurniawan & Amalia, 2020).

Untuk mengatasi permasalahan peneliti merancang suatu sistem pembelajaran berbasis
website menggunakan framework Laravel. Laravesl merupakan kerangka kerja web PHP yang
bersifat open-source dan gratis, digunakan untuk mengembangkan aplikasi web dengan pola
arsitektur MVC. Struktur MVC pada Laravel memiliki perbedaan sedikit dibandingkan dengan
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struktur MVC pada umumnya. Sistem routing pada Laravel berperan sebagai perantara antara
permintaan (request) dari pengguna dan pengontrol (controller), sehingga pengontrol tidak
langsung menerima permintaan tersebut (Sari & Wijanarko, 2019). Sistem pembelajaran

mempermudah murid dalam mengulas materi yang telah diajarkan oleh guru ketika disekolah.

2. Metode Penelitian

Metodologi penelitian menggunakan metode kualitatif bertujuan untuk menjelaskan suatu
fenomena secara mendalam dan mengumpulkan data secara lengkap. Teknik pengumpulan data
yang digunakan oleh peneliti dalam melakukan pengumpulan data sebagai berikut: (a) Observasi,
melakukan pengamatan terhadap sistem pembelajaran pada SMK Islam PB. Soedirman 2 dan
mengembangkan sistem pembelajaran secara mandiri sesuai dengan kebutuhan yang tersedia;
(b) Wawancara dengan pihak sekolah untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang
sedang dihadapi; dan (c) Studi Pustaka, pengkajian sumber-sumber literatur yang ada seperti
buku, artikel, jurnal, dan dokumen terkait sistem pembelajaran hingga teknologi yang digunakan
dalam pembuatan program aplikasi.

Untuk pengembangan sistem pada penelitian menggunakan model waterfall. Model
waterfall merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang bersifat sekuensial, terdiri
dari beberapa tahap yang saling terkait dan mempengaruhi satu sama lain (Arfianto & Nugrahanti,
2018).

Tahapan penggunaan waterfall pada penelitian: (a) Tahap analisa kebutuhan melakukan
analisa kebutuhan kepada pengguna terkait website yang akan dibuat dan merancang beberapa
diagram seperti use case diagram, activity diagram dan sequence diagram untuk memahami
proses dari suatu bisnis dan menyesuaikan kebutuhan fungsional sistem pembelajaran; (b)
Tahap desain sistem peneliti merancang arsitektur sistem dan diagram class sesuai dengan
kebutuhan, membuat desain antarmuka (user interface) yang nyaman untuk pengguna website,
merancang database sesuai keperluan pengguna website, dan memilih dan menetapkan
teknologi yang akan digunakan; (c) Tahap implementasi membangun sistem berdasarkan
antarmuka (user interface) yang telah disetujui bersama, melakukan implementasi fitur-fitur yang
telah disepakati pada sistem, dan melakukan integrasi antar modul sistem; (d) Tahap pengujian
dilakukan pengujian fungsional dan non-fungsional menggunakan black box testing untuk
memastikan bahwa sistem berjalan sesuai dengan harapan bersama dan mencari bug (celah)
pada website bila terdapat error baik syntax error maupun logic error; dan (e) Tahap
pemeliharaan dilakukan pemeliharaan sistem secara berkala (jika diperlukan), memeriksa

kelancaran fitur yang tersedia, dan melakukan update sistem (jika diperlukan).

3. Hasil dan Pembahasan
Pada hasil dan pembahasan melalui beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan,
rancangan algoritma, desain basis data, arsitektur software, desain antarmuka pengguna sampai

dengan testing.
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Analisis Kebutuhan, pada tahap ini dilakukan pencarian serta pengumpulan data supaya
dapat membuat sistem aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan stake holder maupun murid.
Website Sosial Media Pembelajaran diterapkan sebagai pendukung aktivitas murid dalam
mengulas materi ketika menghadapi ujian maupun ulangan. Sedangkan guru menjadi penyedia
materi secara online dalam rangka menciptakan kegiatan pembelajaran murid menjadi lebih
mandiri. Disaat akan menghadapi ujian maupun ulangan, guru dianjurkan untuk mengulas
kembali materi pembelajaran dan memberikan arahan untuk belajar secara online dirumah.

Rancangan Algoritma, digunakan untuk mencari nilai pada sebuah array dengan
memeriksa satu persatu. Pencarian sequential dapat dilakukan dengan cara membandingkan
data yang dicari (X) dengan data dalam barisan A [1] ... A [n] dimulai dari kata elemen pertama
pada barisan A. Jika nilai nya sama, maka akan dinyatakan sukses dan proses dihentikan.
Namun, jika perbandingan tidak bernilai sama akan dilanjutkan kedata selanjutnya.

3.1. Desain Basis Data

Entity Relationship Diagram (ERD), serangkaian tabel yang saling terkait dengan
menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) dan Logical Record Structure (LRS) (Kholifah
et al., 2022). ERD merupakan representasi model data yang dibuat berdasarkan objek-objek
yang ada. Tujuan ERD untuk menyampaikan penjelasan mengenai keterkaitan antar data dalam
suatu basis data kepada pengguna secara lebih logis (Widiyawati et al., 2022). Gambar 1 ERD

yang telah dibuat dalam penelitian.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 1. Diagram ERD Website Sosial Media Pembelajaran

Representasi visual dari struktur dan hubungan antara entitas dalam sebuah basis data,
mencakup berbagai jenis konten atau materi yang dapat diunggah, seperti foto, video, atau
artikel, Merepresentasikan komentar yang dapat ditinggalkan oleh pengguna pada materi
tertentu. Biasanya memiliki atribut seperti timestamp, isi komentar, Mewakili pengguna atau akun
yang terdaftar dalam sistem. Atributnya dapat meliputi nama pengguna, alamat email, password,

dan atribut lain yang terkait dengan profil pengguna.
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3.2. Arsitektur Software

Tahap perancangan arsitektur perangkat lunak yang dijelaskan menggunakan
component diagram, usecase diagram, dan activity diagram. Component diagram disajikan pada
Gambar 2.

<<component>> El <<component=>
7 PHP Tl ______ | MysSQl Database

- <<component>> a
L Style.css

<scomponent>> —
Aplikasi a __________ N <2componentss @ L---
**** Bootstrap 5

s ~ ==~ <<component>> a
N Jquery.js

<<component>>
Component Based

. <<component=> | P
= Laravel 8 &

<<component=> )
Eloquent ORM

,
.
L

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 2. Component Diagram Website Media Sosial Pembelajaran
Diagram komponen membantu dalam memahami struktur sistem perangkat lunak secara
keseluruhan, memperlihatkan interaksi antara komponen-komponen yang berbeda, dan
memudahkan dalam mengelola kompleksitas pengembangan serta pemeliharaan sistem.
Biasanya, diagram ini digunakan dalam fase perancangan (design phase) dari siklus

pengembangan perangkat lunak. Usecase Diagram admin dan guru disajikan pada Gambar 3.

Admin & Guru

Guru

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 3. Use Case Diagram Admin dan Guru
Dalam sistem yang kompleks, ada kemungkinan bahwa beberapa use case dapat

bersama-sama digunakan oleh admin dan guru. Misalnya: Admin menggunakan untuk mengelola
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akun pengguna secara umum, sementara guru menggunakan untuk mengelola akun siswa di
dalam kelasnya. Admin dapat mengelola semua konten di platform, sedangkan guru hanya dapat

mengelola konten yang berkaitan dengan pelajaran yang diajarkan.

Guru & Murid

Materi

)
:

Gurs

(_ Komentar

Forum

i}

Gambar 4. Use Case Diagram Guru dan Murid

Sumber: Hasil Penelitian (2023)

Use Case Diagram untuk Guru Aktor utama yang berinteraksi dengan sistem. Guru dapat
membuat materi pembelajaran, seperti presentasi, tugas, atau materi pelajaran, dapat membuat
kelas, mengelola daftar siswa, dan mengatur struktur kelas, memberikan tugas kepada siswa
dalam kelasnya, Setelah menerima tugas dari siswa, guru dapat memberikan nilai atau feedback
kepada siswa. Use Case Diagram untuk Murid yang berinteraksi dengan sistem, Murid dapat
mengakses dan melihat materi pelajaran yang telah diberikan oleh guru, mengumpulkan tugas
yang telah selesai, melihat nilai atau feedback yang diberikan oleh guru atas tugas yang

dikumpulkan. Activity Diagram membuat materi pelajaran disajikan pada Gambar 5.

| Disgram Actwiry

Guru Pengus Murid

Melakukan Melih at Maters
Posting Maten Guru

Approval Materi | Melihat Materi
Guru Guru

Menonton
Materi Guru

Melihat
Kom entar Murid

Melakukan
Komentar

Melih at
Komentar Guru

Membuat Forum
Diskusi
Menjawab ) [ Melihat Forum
Forum Diskusi Diskusi

Melihat Forum
Diskusi 7

Phase

Sumber: Hasil Penelitian (2023)

Gambar 5. Activity Diagram Buat Materi Pelajaran
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Activity "Buat Materi Pelajaran" pada diagram guru berkaitan dengan "Akses Materi
Pelajaran" pada diagram murid. Guru membuat materi, sementara murid mengaksesnya untuk
belajar.

3.3. Desain Antarmuka Pengguna

Perancangan antarmuka pengguna atau user interface disusun untuk dapat

diimplementasikan dalam sistem yang telah dibuat, sebagai berikut: halaman Login user disajikan

pada Gambar 6.

Sitahkan Login

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 6. Halaman Login User

Halaman login merupakan antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk masuk ke
dalam sistem dengan menggunakan kredensial atau informasi yang valid, seperti username dan

password. Halaman Home (User) disajikan pada Gambar 7.

ZENKU APP E (%2 Antru Toud

Materi Terbaru

@ Home

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 7. Halaman Home (User)
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Halaman home untuk pengguna (user) adalah tempat di mana pengguna melihat
informasi yang relevan dan penting sehubungan dengan pengalaman mereka di platform atau

aplikasi. Halaman Materi (User) disajikan pada Gambar 8.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 8. Halaman Materi (User)

Halaman Materi untuk pengguna adalah tempat di mana pengguna dapat mengakses,
menjelajahi, dan belajar dari berbagai materi yang disediakan oleh platform, aplikasi, atau sistem

pembelajaran. Halaman Detail (User) disajikan pada Gambar 9.

ZENKU APP

@ Materi

[ -]
_
a

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 9. Halaman Detail (User)
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Halaman Detail (User) dalam konteks penggunaan sebuah aplikasi atau platform dapat
merujuk pada halaman yang menampilkan informasi lengkap atau rincian tentang suatu entitas,
produk, atau elemen tertentu di dalam sistem, memberikan informasi terperinci tentang profil
pengguna, aktivitas terkini, atau entitas lain yang relevan bagi pengguna. Halaman Dashboard

(Admin) disajikan pada Gambar 10.

ZENKU APP

o Dashboard

°
Silahian dawnload petuniuk penggunaan akun (Admin) (e

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 10. Halaman Dashboard (Admin)

Dashboard memberikan gambaran yang jelas kepada admin tentang kinerja, statistik,
atau informasi penting lainnya yang membantu mereka dalam mengelola dan mengambil
keputusan terkait platform atau aplikasi. Halaman detail materi (Admin) disajikan pada Gambar

11.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 11. Halaman Detail Materi (Admin)

Halaman admin untuk melihat, mengelola, atau mengedit informasi spesifik tentang

materi pembelajaran yang ada di platform. Halaman Menu (Admin) disajikan pada Gambar 12.

Copyright © 2023 Jurnal JSRCS 4 (2): 285 - 298 (November 2023) 293



Wiwiek Widyastuty, Desiana Nur Kholifah, Jefi, Syahbaniar Rofiah

2u are = T

O

Menu

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 12. Halaman Menu (Admin)

Halaman berfungsi sebagai navigasi utama yang memungkinkan admin untuk mengelola

berbagai aspek dari platform. Halaman Dashboard (Guru) disajikan pada Gambar 13.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 13. Halaman Dashboard (Guru)

Halaman Dashboard untuk seorang guru dalam sebuah platform pendidikan dapat
berfungsi sebagai pusat informasi yang memberikan gambaran tentang berbagai aspek yang
relevan dengan pengajaran dan manajemen kelas. Halaman Tambah Materi (Guru) disajikan

pada Gambar 14.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 14. Halaman Tambah Materi (Guru)

294 Jurnal JSRCS 4 (2): 285 - 298 (November 2023)



Platform Pembelajaran Online Berbasis Media Sosial Menggunakan Laravel

Halaman yang memungkinkan guru untuk membuat dan mengelola materi pembelajaran
yang akan dia bagikan kepada siswa. Halaman Dashboard (Penguiji) disajikan pada Gambar 15.

TENKU APP | § ) Peros teks
o Dashboard
=ngu| " 5 0 - L

4 = 2 F133 8 Y 8

Materi Terverifikasi Terbaru

> Slaniian Cowioad peturgA sergguen dun Pungui 98 x

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 15. Halaman Dashboard (Penguiji)
Halaman Dashboard untuk seorang penguji atau evaluator bisa memberikan gambaran
yang komprehensif tentang status, progres, dan tugas yang terkait dengan proses evaluasi yang
dilakukan. Halaman Forum (User) disajikan pada Gambar 16.

ZENKU APP

@ Forum

Apa Jadinya Jika Tumbuhan Hidup Tanpa Daun

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Gambar 16. Halaman Forum (User)
Halaman Forum untuk pengguna adalah tempat di mana pengguna dapat berinteraksi,
berbagi informasi, dan berdiskusi tentang topik-topik tertentu dengan pengguna lain di dalam
platform.
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3.4. Testing

Dalam proses testing (pengujian), peneliti menggunakan jenis pengujian blackbox.
Pengujian dilakukan dengan menjalankan system dan melihat output dari website apakah sudah
sesuai yang diharapkan atau belum. Pengujian dilakukan hanya terkait dengan proses bisnis
utamanya saja disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Blackbox Testing Form Login

No Skenario Pengujian Test Case Hasil Yang Diharapkan Hasil Kesimpulan
Pengujian
1 Tidak mengisi email Email: Muncul pesan form validation Sesuai Valid
dan password lalu (Kosong) field harus diisi! harapan
menekan tombol
login
2 Mengisi email dan Password: Langsung diarahkan ke Sesuai Valid
password lalu (Kosong) halaman dashboard user dan harapan
menekan tombol menampilkan popup selamat
login datang

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
Pada Tabel 1 menjelaskan tentang pengujikan form login menggunakan black box testing

dan hasil pengujian sesuai harapan dan kesimpulan yang didapat pada setiap scenario pengujian
yaitu valid. Sedangkan Tabel 2 yang diujikan form tambah materi hasil pengujian sesuai harapan
dan kesimpulan valid.

Tabel 2. Black Box Testing Tambah Materi

No Skenario Pengujian Test Case Hasil Yang Hasil Kesimpulan
Diharapkan Pengujian
1 Tidak Mengisi  Judul Judul Materi:  Menampilkan pesan Sesuai Valid
Materi, Upload Foto (Kosong) form validation field harapan

Thumbnail, Url Video, Upload Foto: harus diisi!
Deskripsi lalu menekan (Kosong)

tombol tambah url Video:
(Kosong)
Deskripsi:
(Kosong)
2 Mengisi Judul Materi, Judul Materi: Menampilkan Sesuai Valid
Upload Foto Thumbnail, (Terisi) notifikasi  berhasil harapan
Url Video, Deskripsi lalu Upload Foto: menambah materi
menekan tombol tambah (Terisi) lalu di redirect ke
Url Video: (Terisi) halaman index

Deskripsi: (Terisi) materi.

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
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4. Kesimpulan

Dampak dari Covid-19 kegiatan belajar mengajar harus dilakukan dengan daring maka
dari itu dimanfaatkanlah teknologi website. Berdasarkan website sosial media pembelajaran,
maka peneliti mengambil beberapa kesimpulan yaitu hadirnya website ini murid menjadi lebih
mandiri dalam belajar dan dapat mempersiapkan lebih matang ujian atau ulangan mendatang.
Guru memiliki waktu yang terbatas setiap harinya, dengan adanya website ini, guru menjadi lebih
efisien waktu dalam mengajar. Maka dari itu, peneliti membuat perancangan program website
sosial media pembelajaran pada SMK Islam PB. Soedirman 2 Jakarta agar dapat mempermudah

para murid dan guru dalam kegiatan belajar-mengajar.
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