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Abstrak  

Sekolah merupakan salah satu instansi yang membutuhkan sebuah perkembangan suatu fasilitas 

publikasi dalam membuka informasi mengenai sekolah yang bersangkutan. Tentu saja dengan 

adanya perkembangan zaman tersebut sekolah bisa memanfaatkan informasi berbasis web dalam 

mempublikasi info sekolah, sehingga dapat diterima oleh masyarakat dalam bentuk informasi yang 

lebih cepat, mudah, dan lebih detail dalam menyampaikan informasi yang diinginkan masyarakat. 

SMA Bina Mulya, Sekolah Menengah Atas ini, seharusnya selalu meningkatkan mutu pendidikan 

dan memberikan fasilitas yang terbaik untuk para siswanya, seperti meningkatkan dan 

mempermudah cara belajar siswa untuk lebih memahami dan mempelajari mata pelajaran dengan 

mudah, serta penyediaan layanan informasi yang singkat, dan akurat dengan menggunakan internet 

dan sebagai media pemasaran kepada masyarakat agar lebih mengetahui tentang informasi yang 

ada pada sekolah ini. Dengan harapan sekolah dapat lebih meningkatkan mutu dalam pelayanan 

publik dan pembelajaran bagi para siswa-siswanya. Hasil dari sistem yang dibuat ini menggunakan 

aplikasi Adobe Dreamweaver dan aplikasi DBMS MySql, yang akan digunakan oleh admin 

sehingga informasi laporan lebih cepat dan informasi yang dihasilkan sesuai dengan keinginan 

perusahaan.. 

 

Kata Kunci: Media Informasi & pembelajaran, Web, SMA Bina Mulya. 

 

PENDAHULUAN  

Pada saat ini, dunia internet terus berkembang dan internet telah menjadi kebutuhan bagi 

semua bisnis, institusi pendidikan. Kehadiran internet di Indonesia saat ini belum merata 

secara sempurna (Hendrastuty et al., 2021);(Wantoro & Nata Prawira, n.d.);(Jupriyadi et 

al., 2020). Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi (internet), telah menjadi 

bagian dari kehidupan kita (I. P. Sari et al., 2020);(Rahman Isnain et al., 2021). Informasi 

adalah data yang diolah menjadi bahan yang lebih berguna dan berarti bagi penerimanya. 

Institusi dapat menggunakan informasi ini untuk menentukan tingkat produktivitas, 

kemajuan, dan aktivitas yang terjadi di institusi (Fitriyana & Sucipto, 2020);(Budiman et 

al., 2021). Sekolah merupakan salah satu instansi yang membutuhkan sebuah 

perkembangan suatu fasilitas publikasi dalam membuka informasi mengenai sekolah yang 

bersangkutan (Puspaningrum & Susanto, 2021);(Rahmanto & Fernando, 2019);(Wahyudi 

et al., 2021). Tentu saja dengan adanya perkembangan zaman tersebut sekolah bisa 
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memanfaatkan informasi berbasis web dalam mempublikasi info sekolah, sehingga dapat 

diterima oleh masyarakat dalam bentuk informasi yang lebih cepat, mudah, dan lebih detail 

dalam menyampaikan informasi yang diinginkan masyarakat (Pasaribu et al., 2019);(R. 

Sari et al., 2021);(Oktaviani & Ayu, 2021). Begitu pula dengan SMA Bina Mulya, Sekolah 

Menengah Atas ini seharusnya selalu meningkatkan mutu pendidikan dan memberikan 

fasilitas yang terbaik untuk para siswanya, seperti meningkatkan dan mempermudah cara 

belajar siswa untuk lebih memahami dan mempelajari mata pelajaran dengan mudah, serta 

penyediaan layanan informasi yang singkat, dan akurat dengan menggunakan internet dan 

sebagai media pemasaran kepada masyarakat agar lebih mengetahui tentang informasi 

yang ada pada sekolah ini. Dengan harapan sekolah dapat lebih meningkatkan mutu dalam 

pelayanan publik dan pembelajaran bagi para siswa-siswanya. 

KAJIAN PUSTAKA  

Perancangan 

Perancanagan adalah rancangan untuk memilih sistem alternatif terbaik dan membuat 

sistem baru untuk memecahkan masalah yang dihadapi perusahaan (Damayanti et al., 

2021);(Gunawan et al., 2018);(Rahmanto & Hotijah, 2020). Kegiatan yang dilakukan 

dalam perancangan ini meliputi input, output, dan desain file (Priandika & Riswanda, 

2021);(Budiman et al., 2019). Tujuannya adalah untuk menganalisis, mengevaluasi, 

meningkatkan, dan menyusun sistem, baik fisik maupun non-fisik, menggunakan informasi 

yang ada agar sesuai dengan masa depan (Ismatullah & Adrian, 2021). Desain adalah 

penciptaan sesuatu dengan realitas fisik untuk mencapai hasil akhir melalui tindakan yang 

pasti. 

 

Informasi 

Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil pengolahan data menjadi suatu bentuk yang 

lebih berguna dan bermakna bagi penerimanya dan menggambarkan kejadian-kejadian 

aktual yang digunakan untuk mengambil keputusan (Riskiono et al., 2020);(Hamidy & 

Octaviansyah, 2011);(Setiawansyah et al., 2021). Aset yang penting bagi suatu institusi 

atau organisasi (Rusliyawati et al., 2021);(Ramadhanu & Priandika, 2021);(Ahmad & 

Indra, 2016). Oleh karena itu, informasi harus berkualitas tinggi, dilindungi, dan dipelihara 

dengan baik. Kita dapat menyimpulkan bahwa informasi adalah data yang diproses dalam 



  Teknologipintar.org 

  Volume 2 (11), 2022 

3 Teknologipintar.org 
jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

bentuk yang berarti bagi pengguna, berguna untuk pengambilan keputusan saat ini, atau 

mendukung sumber informasi (Rahmanto, 2021);(Pramono et al., 2020);(Putra et al., 2009). 

 

Pembelajaran 

Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai proses di mana aktivitas terjadi atau berubah 

sebagai akibat dari respons terhadap situasi tertentu, dan karakteristik perubahan aktivitas 

tidak dapat dijelaskan oleh kecenderungan respons bawaan, pematangan, atau perubahan 

temporal organisme (Nurkholis & Susanto, 2020);(Megawaty et al., 2021a);(Setiawansyah 

et al., 2020). Pembelajaran adalah dukungan yang diberikan oleh pendidik untuk 

memungkinkan proses memperoleh pengetahuan dan pengetahuan, memperoleh 

keterampilan dan karakter, serta membentuk sikap dan keyakinan siswa (Ahdan et al., 

2020);(Rahmanto et al., 2020);(Megawaty et al., 2021b). Dengan kata lain, belajar adalah 

proses yang dirancang untuk membantu siswa belajar dengan baik. 

 

E – Learning (Elektronik Learning) 

E-Learning (Elektronik Learning) adalah model pembelajaran yang saat ini cukup popular 

(Styawati et al., 2020);(Riskiono & Pasha, 2020b). Hal ini merujuk pada pembelajaran 

yang didukung melalui web ini dapat dilakukan di dalam kelas sebagai pendukung 

pengajaran tradisional, seperti mahasiswa melalui web dirumah atau di dalam ruang kelas, 

E-Learning juga dapat dilakukan dalam ruang kelas virtual, dimana semua kegiatan 

dilakukan online dan pelaksanaan kelas tidak dilakukan secara langsung, jadi E-Learning 

memungkinkan peserta didik untuk secara fleksibel menempuh proses pendidikannya 

kapan saja waktu yang diinginkan. 

Web 

Web atau WWW (Word Wide Wide) adalah sebuah koleksi keterhubungan dokumen – 

dokumen yang disimpan di internet dan di akses menggunakan protokol (HTTP/ Hypertext 

Transfer Protocol) dan berfungsi sebagai media untuk mencari informasi (Megawaty, 

2020). Mekanisme Web Setidaknya ada 3 mekanisme kerja pada Web yang harus kita 

ketahui, diantaranya: Protokol Standar aturan yang digunakan untuk berkomunikasi pada 

Computer Networking, Hypertext  transfer protocol (HTTP) (Ariyanti et al., 2020);(Ulum 

& Muchtar, 2018). Address WWW memiliki aturan penamaan alamat web yaitu URL 

(Uniform Resource Locator) yang digunakan sebagai standar alamat internet. HTML 

digunakan untuk membuat document yang bisa di akses melalui web (Riskiono & Pasha, 
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2020a). Syarat syarat untuk Publikasi Web dengan Intranet Komputer yang digunakan 

sebagai server memiliki web server, Misalnya APACHE dimana komputer server ini 

berguna untuk menampung data-data. Komputer yang digunakan sebagai client memiliki 

web browser (misalkan internet explorer, Mozilla firefox, atau opera ) untuk menjalankan 

web page dari media pembelajaran sistem rangka tubuh manusia. 

 

METODE  

Tahapan Penelitian 

Dalam penelitian ini akan dilakukan beberapa tahapan, dimana tahapan ini dapat dilihat, 

Pada tahapan pertama diawali dengan Pengumpulan Data, Analisa Kebutuhan, 

Perancangan (I/O, UML), Implementasi dan Testing. 

 

Gambar 1 Tahapan Penelitian 

Use Case Diagram menunjukan interaksi sistem dengan aktor dalam model grafik.Pada 

SMA Bina Mulya bandar lampung terdapat 3 aktor yang memiliki akses berbeda, yaitu 

admin  yang memiliki hak akses mengelola data informasi, Aktor yang kedua yaitu guru 

yang memiliki hak akses kelola data pembelajaran, dan Siswa bisa lihat forum, ujian essay, 

komentar forum. Berikut ini gambaran aktivitas kegiatan penggunaan sistem tersebut pada 

gambar 4.1 sebagai berikut: 

 

Gambar 2 Usecase Diagram 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Form Login Admin 

Form login Admin merupakan tampilan awal pada saat program dijalankan. Tampilan 

Form ini, berfungsi untuk keamanan data dimana pengguna yang akan masuk kedalam 

system harus menginputkan nama pengguna dan kata sandi dengan benar. 

 

Gambar 3 Form Login Admin 

Form Login Guru 

Form login Guru merupakan tampilan awal pada saat program dijalankan. Tampilan Form 

ini, berfungsi untuk keamanan data dimana pengguna yang akan masuk kedalam system 

harus menginputkan nama pengguna dan kata sandi dengan benar. 

 

Gambar 4 Form Login Guru 

Form Login Siswa 

Form login Siswa berfungsi untuk keamanan data dimana pengguna yang akan masuk 

kedalam system harus menginputkan nama pengguna dan kata sandi dengan benar. 

 

Gambar 4 Form Login Siswa 



  Teknologipintar.org 

  Volume 2 (11), 2022 

6 Teknologipintar.org 
jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

Halaman Home 

Rancangan form menu utama terdapat lima pilihan menu yang ada pada tampilan menu 

utama yaitu Home,  Blog, Galeri Foto, E-Learning dan Tentang. 

 

Gambar 5 Halaman Home 
 

Form Ujian Essai 

Form ujian essay forum terdapat button upload file serta komentar forum. 

 

Gambar 6 Form Ujian Essai 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mulai dari awal hingga proses pengujian 

terhadap Rancang Bangun Media Informasi dan Pembelajaran   maka dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut:  

1. Membantu dalam membuat suatu web media pembelajaran yang dapat menunjang 

efektivitas dalam proses belajar mengajar di sekolah  

2. Cara merancang sebuah website e-learning untuk menerapkan metode pembelajaran 

yang efektif dan efisien dan mengelola data guru, data siswa, data mata pelajaran, untuk 

mempermudah dalam melakukan manipulasi (penambahan, menghapus, mengedit). 
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