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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)

berdampak besar pada berbagai bidang, termasuk bidang
pendidikan. Sekolah perlu mempertimbangkan bagaimana
teknologi in1 memengaruhi pembelajaran untuk memanfaatkan

pengaruhnya secara maksimal.

Adapun sebuah permasalahan pada sekolah MI Nurul Huda
Sambikerep yaitu dalam proses pengolahan nilai dan pembuatan
soal/jawaban ujian untuk siswa. Dalam proses pengolahan nilai
siswa tersebut guru cenderung masih memberikan nilai dengan
cara manual dan proses mengkoreksi hasil ujian siswa pun masih
menggunakan cara manual yaitu dengan cara memeriksa satu
persatu siswa, sehingga memerlukan banyak waktu. Agar lebih
efektif dalam proses mengolah nilai ujian siswa atau proses
pembuatan soal/jawaban wujian siswa, sebaiknya media
Pendidikan selaku perlengkapan bantu buat evaluasi semacam
Computer Base Testing (CBT), “Dengan kemajuan teknologi,
aplikasi evaluasi bisa jadi nanti hendak berbeda dengan wujud
evaluasi saat ini yang mayoritas masih memakal pena serta

kertas™[1].




Peneliti ingin membuat sebuah sistem yang akan membantu
guru melakukan evaluasi, baik dari segi penilaian (menilai apa
yang telah dipelajari siswa) maupun dari segi tes (mengukur
seberapa baik siswa telah belajar) [2]. Pada segi penilaian dapat
membantu guru dalam melakukan pengoreksian nilai siswa
dalam waktu yang cepat sedangkan di segi fest sistem dapat
membantu guru dalam pemberian soal maupun jawaban secara
cepat/otomatis. Untuk mengatasi permasalahan yang muncul
dalam evaluasi hasil ujian siswa, diperlukan suatu sistem yang
berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi CBT (Computer
Based Testing) Berbasis Web Pada SEkﬁlh SD MI Nurul Huda
Sambikerep Surabaya”. Pada sistem ini dapat melihat hasil ujian

yang telah dikerjakan secara sistematis.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan maka
rumusan masalah yang akan di bahas pada penelitian in1 adalah:
. @pru dalam melakukan wpload soal/jawaban masih
manual dan membutuhkan waktu yang relatif lamggy
2. Untuk pembaruan  soal/jawaban Guru  masth
menggunakan cara manual dan memerlukan waktu yang
lama.
3. Pada saat ujian soal cenderung sama dan rawan untuk
menyalin jawaban.
4. Penilaian hasil fest guru masih manual dengan cara
mengkoreksi dari setiap murid.
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5.

Guru dalam merekap hasil test masih secara manual.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas,
peneliti membatasi permasalahan dalam penelitian ini sebagai
berikut :

L.

Siswa hanya dapat mengakses sistem ketika admin
membuka sistem untuk siswa

Siswa dapat melakukan ujian sesuai dengan mata
pelajaran yang ditentukan

Guru hanya dapat mengakses sistem untuk melakukan
peng upload soal dan pemeriksaan jawaban

Tidak dapat melakukan pengecekan soal esay secara
otomatis.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini penulis mencoba menguraikan
sebagai berikut:

L.

Menyediakan fasilitas untuk guru melakukan input soal
dan upload soal/jawaban secara otomatis.

2. Menyediakan fasilitas untuk guru melakukan wupdate
soal/jawaban

3. Membuat sistem yang dapat menampilkan soal secara
acak atau random saat Siswa melakukan test.

4. Membuat sistem yang dapat menampilkan nilai hasil test
secara otomatis.

5. Membuat sistem yang dapat menampilkan rekapitulasi
hasil fest siswa.

1.5 Manfaat

Adapun manfaat yang diharapkan pada penelitian ini yaitu:

4




l. Sebagai sarana yang dapat membantu mempermudah
proses penilaian terhadap hasil ujian siswa

2. Sebagai sarana untuk mempermudah tenaga pendidik
untuk pengolahan data ujian pada setiap matapelajaran

3. Sebagai sarana yang dapat menjaga data siswa agar tidak
tertukar dengan data siswa lainnya.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penelitian ini dibagi menjadi 3

bagian. Adapun tiap bab dari sistematika ini garis besarnya
sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab in1  memperkenalkan proyek penelitian, vyang
difokuskan pada perancangan dan pembangunan sistem
informasi untuk membantu memecahkan masalah. Informasi
latar belakang mencakup deskripsi tentang apa itu sistem
informasi dan bagaimana sistem itu dapat digunakan untuk
memecahkan masalah. Masalah yang dibahas dirangkum dan
batasan dibahas. Tujuan penelitian diuraikan, dan manfaat
proyek dijelaskan. Akhirnya, sistematika penulisan dibahas.

BAB 2 LANDASAN TEORI

Bab i memuat informasi tentang teori-teori yang telah
didasarkan pada temuan dari peneliti terdahulu yang masih
berkaitan erat dengan penelitian desain sistem informasi
Computer Based Test ini. Teoriteori yang dibahas mengenai E-
(rovernment, sistem informasi Computer Based lest, SD MI
Nurul Huda, rancang bangun dan website.




BAB 3 METODE PENELITIAN

Dalam bab ini, kita akan belajar tentang berbagai metode
yang digunakan untuk mengumpulkan dan menganalisis data.
Metode yang akan kita gunakan adalah metode waterfall, yang
melibatkan beberapa langkah untuk mendapatkan data yang kita
butuhkan. Pertama kami akan mengidentifikasi masalah yang
kami coba selesaikan, kemudian kami akan menganalisis
kebutuhan orang-orang yang kami pelajari, dan terakhir kami
akan merancang sistem untuk memenuhi kebutuhan tersebut,
mengkodekannya sehingga dapat diimplementasikan, dan
mengujinya. pastikan itu berfungsi seperti yang kita harapkan.

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisi tentang data-data yang diperlukan dan

yang diperoleh dari objek penelitian dan membahas atau
mengerjakan data-data yang diperoleh dari Objek penelitian dan
menyajikan hasil-hasil analisa terhadap data-data yang diperoleh
dari Objek peneltian.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan yang diperoleh dari

hasil analisa data serta mengemukakan saran yang sekiranya
dapat dikembangkan lebih lanjut agar tercapai hasil yang lebih

baik.

DAFTAR PUSTAKA
Merupakan daftar referensi atau rujukan dasar-dasar teori

yang digunakan peneliti untuk menyelesaikan penelitian.




BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 State Of Art

Dalam penelitian in1 state of art ini diambil dari beberapa
penelitian terdahulu sebagai panduan penulis untuk penelitian
yang dilakukan, dan menjadi acuan, perbandingan dalam
melakukan penelitian ini. Dalam state of art in1 akan terdapat
beberapa jurnal.

Tabel 2. 1 Peneliian Sebelumnya

JUDUL OBJEK METODE OUTPUT | PENULIS
INPUT PROSES HASIL DAN
DAN PENELITI TAHUN
PARAMET AN
ER
Pengembang | Input berupa | menghasilkan | penelitian Eldarn,
an Computer | tes pilthan | produk ni dan
Based ganda dan pelaksanaan | menunjukan | Novriant:,
Testing esay evaluasi bahwa 2015
(CBT) perbantuan produk
Dalam Mata komputer CBT berada
Kuliah atau biasa pada
Keahlian dikenal kategon
Dan dengan memiliki
Keilmuan Computer jumlah
Pada Based Testing | rerata skor
Program (CBT) yvang sebesar 4.4
Studi sesuai dengan | (skor
Teknolog: kriteria maksimum
Pendidikan kelayakan 5). Untuk
media dan aspek 1s1
materi pada termasuk
mata kuliah dalam
MEKEK kategori
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JUDUL

OBJEK

METODE

OUTPUT

INPUT
DAN
PARAMET

PROSES

HASIL
PENELITI
AN

PENULIS
DAN
TAHUN

program studi
Teknologi
Pendidikan
melalu
validasi
beberapa ahls
dan uj1 coba

produk

Sangat Baik
(96%) dan
aspek media
termasuk
dalam
kategori 4,1
(skor
maksimum
5).
Selanjutnya,
hasil
analisis
berdasarkan
uj1 coba
produk
CBT

berada pada
kategon
Sangat Baik
(94%)
bahwa
produk
CBT it
layak
digunakan
sebaga
media
alternatif
untuk
memecahka
n
permasalaha
n vang
terjad: pada
pelaksanaan




JUDUL OBIJEK METODE OUTPUT | PENULIS
INPUT PROSES HASIL DAN
DAN PENELITI | TAHUN
PARAMET AN
ER
evaluasi
yang
dirasakan
oleh dosen
dalam mata
kuliah
keahlian
khususnya
dalam hal
i1 pada
mata kuliah
Evaluasi
Program.
Pengembang | Input hasil | 1) Untuk | penelitian Nugraha
an Alat | evaluasi menganalisis | 1m Tn
Evaluasi pada proses menunjukka | Sukma
Berbasis perusahaan | pengembanga | n hasil akhir | Pamungk
Computer dagang di | nalatevaluas: | rata-rata as dan
Test (Cbt) | SMA Negen | pembelajaran | kelayakan Lugman
Pada Maten | 1 Purni | berbasis alat evaluasi | Hakim,
Jurnal Mojokerto computer oleh ahl 2015
Penyesuaian based test | mater
Perusahaan pada maten: | sebesar
Dagang D1 jurnal 86% dengan
Sma Negen penyesuaian | kategorn
1 Pun perusahaan Sangat
Mojokerto dagang di | Layak.
SMA Negeri | Hasil akhir
1 Puri | rata-rata
Mojokerto, kelayakan
2) Untuk | alat evaluasi
menganalisis | oleh ahls
kelayakan media
alat evaluasi | sebesar
pembelajaran | 88% dengan
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JUDUL OBJEK METODE OUTPUT | PENULIS
INPUT PROSES HASIL DAN
DAN PENELITI | TAHUN
PARAMET AN
ER
berbasis kategorn
computer Sangat
based  test | Layak.
pada maters | Hasil upn
jurnal coba produk
penyesuaian | juga
perusahaan menunjukka
dagang di | n bahwa
SMA Negen | alat evaluast
1 Puri | dapat
Mojokerto, menark
3) Untuk | munat
menganalisis | peserta
respon siswa | didik untuk
terhadap alat | belajar,
evaluasi ditunjukkan
pembelajaran | dengan
berbasis hasil
computer prosentase
based  test | sebesar
pada matenn | 85% dengan
jurnal kategon
penvesuaian | Sangat
perusahaan Baik.
dagang  di
SMA Negen
1 Pun
Mojokerto.
Sistem Input soal dengan menunjukka | Muhamm
Informasi pilihan peningkatan | n  aphkasi | adAsn
Manajemen | ganda fasilitas mampu Safi’ie
Ty Out CBT komputer d1 | diajalankan | dan Galih
(Computer sekolah- perangkat Agung
Based Test) sekolah komputer Prabawa,
Untuk sistem im1 vang ada di 2021
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JUDUL

OBJEK

METODE

OUTPUT

INPUT
DAN
PARAMET

PROSES

HASIL

PENELITI
AN

PENULIS
DAN
TAHUN

Sekolah
Menengah
Pertama

perlahan-
lahan akan
menggantikan
sistem ujian
nasional yang
selama 11
dilakukan
menggunakan
kertas (Paper
Based Test).
Namun
perkembanga
n 1 tidak
disertai
dengan
perkembanga
n kemampuan
sekolah
sebagai
pelaksana
UNBK untuk
memberikan
fasilitas
latihan bagi
para siswanya
guna
menghadapi
UNBK.
Pemerintah
pusat
memang
tidak
menyiapkan
fasilitas

secara khusus

sekolah dan
memberikan
manfaat lain
bagi para
guru  agar
bisa menilai
kesiapan
para
siswanya
dalam
menghadapi
UNEK
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JUDUL

OBJEK

METODE

OUTPUT

INPUT
DAN
PARAMET

PROSES

HASIL
PENELITI
AN

PENULIS
DAN
TAHUN

bagi sekolah
untuk
melaksanakan
try out
UNBK.
Disamping
itu
penggunaan
sistem UNBEK
yang harus
dikoordinir
dan pusat
tidak
memngkunka
n bagi
sekolah untuk
menggunaknn
Va secara
mandar.
Maka dan 1tu
yika pihak
sekolah ingin
melaksanakan
try out
UNBK. pihak
sekolah harus
mengadakann
Va secara
mandiri
menggunakan
sistem lain
vang
penggunaann
ya cukup
dengan
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JUDUL OBJEK METODE OUTPUT | PENULIS
INPUT PROSES HASIL DAN

DAN PENELITI | TAHUN

PARAMET AN

perangkat
komputer
yvang ada di
sekolah.
Aplikasy
dikembangka
n dengan
metode
waterfall dan
dibuat dengan
bahasa
pemrograman
PHP database
SQL.

2.2 Sistem Informasi

Siggm informasi ialah sekumpulan Semua bagian dari
sesuatu terhubung satu sama lain yang membantu
g3ngumpulkan, memproses, menyimpan, dan menampilkan
informasi sehingga dapat digunakan untuk membuat keputusan,
koordinasi, manajemen, analisis, dan visualisasi dalam suatu
organisasi. [3].

Secara general sistem informasi dikenal sebagai
perangkat lunak yang dapat membantu pengaturan atau analisis
data. Sistem informasi memiliki tujuan utama untuk mengubah
data mentah menjadi informasi yang berguna bagi suatu instansi
atau organisasi. Lewat hasil pemrosesan data menjadi informasi
inilah nantinya pengambilan keputusan dalam suatu organisasi
dapat dilakukan secara observatif.

Menurut Ensiklopedia Britannica, Sistem informasi
adalah seperangkat alat terintegrasi yang membantu
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mengumpulkan, menyimpan, dan memproses data. Pemrosesan
data akan menghasilkan produk digital dan menyediakan
informasi yang berguna bagi bisnis atau organisasi dalam

oprasional. [4]
Sistem informasi membantu bisnis berinteraksi dengan

pelanggan dan pemasok mereka, dan mereka juga dapat
membantu mengotomatiskan proses rantai pasokan antar bisnis.
Sistem informasi biasanya digunakan oleh perusahaan besar
untuk memudahkan mereka mengumpulkan dan menganalisis
data tentang produk dan pemasaran.

6)
2.3 CBT (Computer Based Test)

Computer Based Test (CBT) adalah Pengujian dapat
dilakukan dengan menggunakan komputer sebagai media untg)
melakukan pengujian [5]. Komputer memiliki sistem soal di
mana Anda dapat memilih jawaban yang ingin Anda berikan.
Jika Anda salah menjawab pertanyaan, komputer akan memberi
tahu Anda jawaban mana yang benar.

CBT ini banyak memakai di bermacam bidang semacam
bidang pembelajaran ataupun di dunia kerja. Di bidang
pembelajaran umumnya dipakal buat memastikan berapa nilal
paling tinggi seseorang siswa ataupun mahasiswa dalam
memahami satu mata pelajaran ataupun mata kuliah. Sebaliknya
di dunia kerja, CBT digunakan buat mengenali keahlian dasar
dari seseorang pelamar pekerjaan sehingga memudahkan bagian
Hlﬁ dalam menyeleksi calon karyawan.

Computer Based Testing (CBT) merupakan tes ataupun

penilaian pendidikan yang dicoba memakai komputer[6].

2. Pengujian berbasis komputer sering digunakan dalam dunia
industri untuk mengetahui apakah calon karyawan cocok
untuk suatu pekerjaan. Ini dilakukan dengan meminta mereka
mengikuti tes, dan hasilnya langsung terlihat [7].
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Jadi, secara totalitas bisa dikenal kalau aplikasi CBT
merupakan selaku perlengkapan ataupun perantara yang
diciptakan dengan tujuan supaya pengguna bisa lebih gampang
dalam mengerjakan suatu ataupun tercapainya tujuan tertentu
[8].

CBT 1ialah uji ataupun penilaian yang dikerjakan dengan
memakai pc. Ciri dari uji ini sama dengan uji konvensional ialah
memakai satu fitur uji buat sebagian partisipan dengan uji yang
serupa. Memiliki perbedaan dalam penyampaiannya, setiap soal
yang tidak memakai kertas, untuk membuat soal-soal ujian
ataupun jawaban dari soal tersebut. Sistem nilai ataupun
pencocokan jawaban langsung dicoba lewat pc. Umumnya
partisipan bias mengerjakan serta memandang butir soal dari no
awal hinfia dengan terakhir.

Terdapat 4 wujud uji berbasis pc yang dibesarkan,
ialah:

1. Model Terbuka Uji dengan model ini, merupakan dimana
partisipan wji bisa diiringi oleh siapapun tanpa wajib lewat
pendaftaran terlebih dulu serta pula tanpa pengawasan
siapapun. Contohnya uji yang bisa diakses langsung lewat
internet umumnya berbentuk permainan atau game.

2. Model Terkendali Nyaris sama dengan Model Terbuka,
tetapi partisipan uji cuma diperuntukkan untuk yang telah
terdaftar dengan metode memasukkan wusername serta
Password.

3. Model Supervisi yaitu, model i ada Supervisor yang
mengenali partisipan uji buat diotentikasi serta memvalidasi
keadaan pengambilan uji.

4. Model Pengaturan yaitu, uji yang umumnya dicoba pada
satu tempat. Suatu kelompok yang mengendalikan proses uji
bisa mendefinisikan serta mengoptimalkan kinerja serta ciri
perlengkapan di satu tempat uji [9]
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2.4 We@e

Situs web adalah kumpulan halaman wefjtempat Anda
dapat menemukan informasi. [10]. Menurut [ 11], Website adalah
kumpulan halaman web, yang terangkum dalam domain atau
subdomain (misalnya website.com), yang terletak di internet.

2.5 Database

Database atau sering juga disebut basis data adalah
sekumpulan informasi yang disimpan dalam komputer secara 17
sistematik dan merupakan sumber informasi yang dapat
diperiksa menggunakan suatu program komputer database
untuk menyimpan informasi atau data. Untuk mengelola
database diperlukan software yang sering disebut dengan
DBMS (Database Management System). Dengan DBMS
pengguna atau user dapat membuat, mengelola, mengontrol dan
mengakses database dengan mudah, praktis dan efisien.
Database terdiri dari tabel yang di dalamnya terdapat field-field,
dan sebuah database bisa terdiri dari beberapa tabel [12].

Dalam dunia komputer, database sangat diperlukan
sebagai sistem yang mengolah dan menyimpan informasi secara
sistematis dan mempunyai akurasi tinggi. Sejumlah perusahan
kini mengandalkan database sebagai tulang punggung bisnis
mereka, seperti perusahaan perbankan, penyedia tiket online,
sekolah, dan lain-lain Hampir industri di dunia menggunakan
teknologi database sebagai penunjang aplikasi dan sistem bisnis
mereka.

Adapun fungsi database adalah sebagai berikut :
. Mengelompokkan data untuk  mempermudah
identifikasi data.

2. Menghindari data ganda dan inkonsistensi data.
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3. Memudahkan akses, penyimpanan data, mengedit dan
menghapus data.

4. Menjaga kualitas data dan informasi sesuai agar data
tetap sama pada saat entry dan setelah entry, data tidak
terkorup atau hilang selama penyimpanan di database
Memecahkan masalah penyimpanan data konvensional
yang memakan ruang. Database konvensional berbasis
18 kertas sangat memakan ruangan, pemilik data harus
mempunyai ruang cukup tumpukan kertas berisi data,
dengan teknologi database, data di dalam kertas bisa
ditransfer menjadi file digital dan disimpan dalam
database  server. Mendukung aplikasi  yang
membutuhkan ruang penyimpanan. Hampir semua
aplikasi modern membutuhkan ruang yang besar untuk
menjalankan fungsinya secara optimal, disini peran
database sebagai penyedia ruang untuk menyimpan
data-data aplikasi dan sistem sebuah komputer [13].

2.6 Entity Relationship Diagram
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu

rancangan atau bentuk hubungan suatu kegiatan di dalam sistem
yang berkaitan langsung dan mempunyai fungsi di dalam proses
tersebut. ERD adalah suatu pemodelan dari basis data relasional
yang didasarkan atas persepsi di dalam dunia nyata, dunia ini
senantiasa terdirt dari  sekumpulan objek vyang saling
berhubungan antara satu dengan yang lainnya. Suatu objek
disebut entitas dan hubungan yang dimilikinya disebut
re!mmnm'p.

Suatu entitas bersifat unik dan memiliki atribut sebagai
pembeda dengan entitas lainnya [14]. ERD memiliki elemen-
elemen yaitu :
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1. Entitas

Entitas merupakan notasi untuk mewakili suatu objek
dengan karakteristik sama, yang dilengkapi oleh atribut,
sechingga pada suatu lingkungan nyata setiap objek akan
berbeda dengan objek lainnya. Pada umumnya, objek
dapat berupa benda, pekerjaan, tempat, dan orang.

Gambar 2. 1 Simbol Entitas

2. Relasi
Relasi merupakan notasi yang digunakan untuk

menghubungkan beberapa entitas berdasarkan fakta pada
suatu lingkungan.

Gambar 2. 2 Simbol Relasi

3. Atribut

Atribut merupakan notasi yang menjelaskan karakteristik
suatu entitas dan relasinya.

-

(Gambar 2. 3 Simbol Atribut
18




4. Garis Penghubung
Garis penghubung merupakan notasi untuk merangkaikan

keterkaitan antara notasi-notasi yang digunakan dalam
Diagram E-R, yaitu entitas, relasi, dan atribut [15].

Gambar 2. 4 Simbol Garis

5. Kardinalitas (Cardinality)
Kardinalitas (Cardinality) memberi tahu kita berapa
banyak tupel yang dapat dihubungkan satu sama lain.
Jumlah kemungkinan hubungan antara entitas ini tidak
terbatas. Kardinalitas hubungan mengacu pada hubungan
maksimum yang bisa ada di antaranya [16].
Term:at 4 macam kardinalitas relasi yaitu:
a. One to one

Setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan
dengan paling banyak dengan satu entitas pada
himpunan entitas B, dan begitu juga sebaliknya setiap
entitas pada himpunan entitas B berhubungan dengan
paling banyak dengan satu entitas pada himpunan A.
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Gambar 2. 5 Relasi One to One

b. One to Many

Setiap entitas pada himpunan A dapat berhubungan
banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak
sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan B
berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada
himpunan entitas A.

_.<>“_

Gambar 2. 6 Relasi One to Many

c. Many to One

Setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan
dengan paling banyak dengan satu entitas pada
himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana
setiap entitas pada himpunan A berhubungan dengan
paling banyak satu entititas pada himpunan entitas B.

%G,_

Gambar 2. 7 Relasi Many to One
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d. Many to Many

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat
berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan
entitas B, dan demikian juga sebaliknya, di mana setiap
entitas pada himpunan entitas B dapat berhubungan
dengan banyak entitas pada himpunan entitas A [15].

AO

Gambar 2. 8 Relasi Many to Many

2.7 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram atau sering disingkat DFD adalah
perangkat analisis dan perancangan yang terstruktur sehingga
memungkinkan penganalisis sistem memahami sistem dan
subsistem secara visual sebagai suatu rangkaian aliran data yang
saling berkaitan. Entitas biasanya diberi nama dengan kata
benda, aliran data merupakan perpindahan dari satu titik ke titik
yang lain (penggambarannya dengan cara kepala tanda panah
mengarah ke tujuan datanya), proses biasanya selalu
menunjukan suatu perubahan data dan terjadinya proses
lransibnlasi data [17].

Penggunaan DFD dalam perancangan sebuah sistem
memiliki beberapa fungsi, diantaranya yaitu :

5

1. DFD (Data Flow Diagram) merupakan salah satu
jenis diagram yang digunakan untuk memodelkan
suatu sistem. Ini membantu profesional sistem
memahami bagaimana berbagai bagian sistem
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bekerja sama. DFD juga menunjukkan bagaimana
data mengalir di antara berbagai bagian sistem.

2. DFD adalah alat pemodelan yang digunakan untuk
membantu memahami cara kerja sistem. Ini tidak
terlalu menekankan pada data yang sedang
dimanipulasi, melainkan berfokus pada fungsi
sistem.

3. Desain aliran data (DFD) adalah cara merancang
sistem yang mengarah ke pemahaman yang mudah
oleh profesional sistem dan pengguna. Hal ini
dilakukan dengan menggunakan metode parsing
yang dapat digunakan untuk menganalisis dan
merancang sistem yang bekerja dengan baik. [18]

Terdapat beberapa jenis dari Data Flow Diagram yang

masing-masing memiliki perbedaan namun saling terhubung.
Jenis DFD terdiri dari tiga macam berdasarkan tingkatannya
yaitu DFD level 0 (context diagram), DFD level 1 dan DFD level

2.
I. DFD Level 0 (context diagram)

Diagram DFD Level 0 adalah diagram yang membantu
menjelaskan ruang lingkup suatu sistem secara umum.
Penting untuk menggunakan DFD saat merancang
sistem, karena dapat membantu menetapkan batasan
dan konteks sistem.
2. DFD Level 1

DFD Level 1 mempakm versi yang lebih detail dari
DFD Level 0, dimana proses utama dipecah menjadi
beberapa sub proses yang lebih kecil. Hal ini membuat

sistem lebih lengkap dan detail.
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3. DFD Level 2

DFD Level 2 adalah versi yang lebih rinci dari DFD
Level 1, yang digunakan untuk menjelaskan proses

spesifik yang sedang berlangsung di dalam sistem [19].

Adapun simbol-simbol dari Data Flow Diagram

[18], yaitu :

Tabel 2. 2 Simbol-Simbol Data Flow Diagram

SIMBOL

NAMA

FUNGSI

Terminator

Kesatuan di luar sistem
(external entitas) yang
memberikan Input ke
sistem / menerima
Output dari sistem
berupa organisasi,
orang, atau sistem lain.

O

Proses

Aktivitas yang
mengolah fnput
menjadi output.

k

Data Flow

Aliran data pada
sistem (antar

proses, antara
proses & terminator,
serta antara proses
& data store).

Data Store

Penyimpanan data
pada database,
biasanya berupa tabel.




2.8 Diagram Alir (Flowchart)

Flowchart adalah gambar yang menunjukkan bagaimana
serangkaian langkah mengarah ke hasil tertentu. Analis sistem
sering menggunakan bagan alir untuk mengklarifikasi cara kerja
suatu program [20].

Flowchart adalah jenis diagram yang membgggu Anda
memahami cara kerja suatu sistem. Int mirip dengan bagan alir
sistem, yang menunjukkan langkah-langkah yang diambil dalam
suatu sistem [21].

Flowchart adalah diagram yang menunjukkan hubungan
antara bagian-bagian yang berbeda dari suatu sistem. Flowchart
dapat digunakan untuk mewakili semua jenis sistem, dari tugas
manual sederhana hingga proses komputer yang rumit.

Bagan alir dokumen dapat membantu untuk memahami
bagaimana berbagai dokumen dan file bekerja sama dalam
gistem manual. Misalnya, ini dapat menunjukkan di mana
catatan akuntansi (dokumen, jurnal, buku besar, dan file)
disimpan, dan departemen organisasi mana yang terlibat dalam
menjalankan proses dan aktivitas. [22].

Tabel 2. 3 Simbol-Simbol Flowchart

No. Simbol Fungsi
1. Untuk memulaiatau mengakhiri suatu
O program
2. Suatu simbol yang menunjukan setiap
pengolahan yang dilakukan oleh
komputer.
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Untuk memasukkan data atau
menunjukan hasil dari suatu proses

4. Suatu kondisi yang akan menghasilkan
beberapa kemungkinan atau pilihan

5. Suatu prosedure atau masuk atau
keluar melaluii symbol inidalam lembar
yang sama.

6. untuk menunjukkan garis alir dari
proses antara simbol satu dengan

simbol yang lain (connecting line).

2.9 HTML dan CSS

HTML adalah cara untuk membuat dokumen agar
terlihat lebih bagus di berbagai perangkat. Dan dapat membaca
dan menggunakan dokumen yang sama di komputer, ponsel,
atau tablet [23]. Hypertext Text Markup Language (HTML)
adalah cara untuk memberi tahu komputer agar tag apa yang
digunakan untuk membuat halaman web terlihat cantik. Secara
umum, HTML adalah jenis kode yang membantu membuat
halaman web. Saat Anda membuat halaman web, Anda
meletakkan kode HTML di dalamnya dan kemudian
menggunakan layanan web untuk membuat halaman tersebut
tersedia secara online.

Fungsi HTML yang lebih spesifik yaitu :

1. Membuat halaman web.

2. Menampilkan berbagai informasi di dalam
sebuah browser internet.

3. Membuat link menuju halaman web lain dengan
kode tertentu (hypertext) (Navadvipa, 2020).
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Cascading Style Sheets (CSS) adalah format kode yang
membantu membuat pemrograman web lebih mudah dengan
standarisasi format elemen yang sama di situs web. CSS dapat
disimpan dalam file terpisah sehingga dapat diedit dengan
mudah. css, dan setiap perubahan yang dilakukan pada file
tersebut akan memengaruhi semua dokumen HTML vyang
menggunakannya. Dengan demikian, CSS dapat membantu
untuk membuat perubahan pada situs web dengan banyak
halaman dengan lebih cepat. [24].

2.10 PHP

PHP adalah program yang berjalan di server. Kode yang
membuafggprogram tidak dipublikasikan, sehingga privasi
program dapat dilindungi. PHP dirancang khusus untuk aplikasi
web. BEP adalah bahasa pemrograman yang dapat disisipkan
antara HTML dan bahasa server-side. Artinya kode PHP akan
dieksekusi di server dan dikirim ke browser sebagai “hasilgadi”
dalam bentuk HTML. PHP gratis dan open source. PHP dapat
berjalan di berbagai Web Server [25].

Secara teori, server harus bisa menfggyab setiap
permintaan yang masuk dari klien. Namun, Klien mengirimkan
permintaan ke server menggunakan kode PHP. Kode PHP
dimulai dengan permintaan yang datang dari halaman web di
browser. Browser melihat URL di internet dagggnenemukan
alamat untuk server web. Ini kemudian mencari halaman yang
dicari dan menyampaikan semua informasi yang dibutuhkan
oleh server web sehingga dapat menunjukkan halaman tersebut.
Server web akan mencari file yang diminta di hard drive dan
menampilkannya kepada pengguna di browser mereka. Browser
yang Anda gunakan saat ini sedang mendekode kode HTML
yang ada di halaman dan menampilkannya. Jika ingin
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mengakses halaman yang memiliki skrip PHP, harus
menggunakan browser lainSaat Anda membuat permintaan ke
server web, server web melihat jenis file yang Anda minta. Jika
Anda meminta file PHP, server web akan melihat kode di dalam
file PHP untuk melihat apakah itu permintaan yang valid.

Jika file tersebut tidak memiliki kode PHP ¢ggdalamnya,
permintaan pengguna akan ditampilkan langsung ke browser.
Namun, jika file tersebut memang memiliki kode PHP di
dalamnya, maka proses akan dilanjutkan ke modul PHP yang
akan menerjemahkan kode PHP tersebut dan mengolahnya,
sehingga dapat diubah menjadi kode HTML untuk kemudian
ditampilkan ke browser pengguna. [26].

2.11 Javascript

Javascript adalah bahasa yang mudah digunakan karena
memungkinkan Anda membuat halaman web yang interaktif.
Program JavaScript ditulis dalam file HTML. [23].

JavaScript adalah bahasa yang digunakan di web untuk
menambahkan kekuatan ekstra ke dokumen HTML. Anda dapat
menggunakannya untulgggenulis perintah yang akan dijalankan
di komputer pengguna, bukan di server web.

Javascript adalah bahasa yang mengenali kombinasi
huruf yang berbeda dalam nama variabel dan fungsi. Misalnya,
titik koma adalah karakter khusus dalam bahasa ini. [27].

212 gySQL

MySQL adalah perangkat lunak yang membantu untuk
membuat database terbuka untuk semua orang [25]. Dalam
pengertian lain, MySQL adalah database yang menyimpan
informasi. Berbeda dengan database lain karena merupakan
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database Structured Query Language (SQL). ﬁySQL berfungsi
untuk mengolah basis data menggunakan bahasa SQL. MySQL
adalah perangkat lunak gratis yang dapat digunakan siapa saja.
PHP adalah bahasa pemrograman yang bekerja dengan baik
dengan MySQL, sehingga dapat menggunakannya secara gratis.

MySQL merupakan database yang banyak digunakan
oleh web gFjogrammer karena sangat handal dan mudah
digunakan. Sebagai sebuah basis data server yang mampu untuk
memanajemen basis data dengan baik, MySQL adalah database
populer yang banyak digunakanggrang. Selain MySQL, ada
server database populer lainnya yang bisa melakukan hal-hal
yang tidak bisa dilakukan MySQL. Ini adalah Oracle dan
PostgreSQL [27].

213 XAMPP
XAMPP adalah sebuah software yang berfungsi untuk

menjalankan website berbasis PHP dan menggunakan pengolah
data MySQL di komputer lokal. XAMPP berperan sebagai
server web pada komputer lokal. XAMPP juga dapat disebut
sebuah server virtual, yang dapat membantu melakukan preview
schingga dapat dimodifikasi website tanpa harus online atau
terakses dengan internet [25].

EXAMPP adalah perangkat lunak yang memungkinkan
untuk menjalankan server web Apache dan server database
MySQL. XAMPP adalah program perangkat lunak gratis dan
mudah digunakan yang dapat digunakan untuk membuat situs
web di komputer yang menjalankan Linux atau Windows. Ada
beberapa keuntungan menggunakan server web Windows
Apache, server database MySQL, dan dukungan php. gggtu
perbedaan antara versi Windows dan Linux adalah wversi
Windows selalu berupa instalasi grafis. Versi Linux dalam
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bentuk file tar.gz terkompresi. Versi Linux lebih user-friendly
karena dapat mengaktifkannya dengan antarmuka grafis,
sedangkan Windows masih menggunakan perintah di konsol.
Hal ini membuat lebih sulit untuk digunakan bagi sebagian
orang. [17].

2.14 PhpMyAdmin

PHPMyAdmin adalah program yang gggmbantu untuk
mengelola database MySQL di internet. Ini adalah perangkat
lunak gratis, ditulis dalam bahasa pemrograman PHP, dan dapat
digunakan oleh siapa saja. PHPMyAdmin memungkinkan
melakukan banyak hal dengan database MySQL, termasuk
mengelola tabel, bidang, dan hubungan. Untuk bekerja dengan
database MySQL, Anda perlu menggunakan perintah khusus
untuk membuat dan mengelolanya. Untuk membuat datalgpse
baru, ketik baris perintah yang sesuai untuk tujuan tersebut. Hal
ini tentu sangat sulit karena harus menghafal dan mengetik
perintah satu per satu. Saat in1 banyak sekali program yang dapat
digunakan untuk mengelola database di MySQL, salah satunya
adalah phpMyAdmin. Dengan phpMyAdmin, seseorang dapat
dengan mudah membuat database, membuat tabel, menerbitkan
data, dll., tanpa harus menghafal baris perintah. PhpMyAdmin
merupakan bagian untuk mengelola basis data MySQL yang ada
di komputer [28].

2.15 Adobe Dreamweaver CC 2020
Dalam membuat sebuah websife yang berkualitas

tentunya diperlukan rancangan desain yang baik dan benar. Hal
ini menjadi penting, karena proses desain merupakan salah satu
langkah awal untuk membuat website secara keseluruhan [29].
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Dreamweaver adalah sebuah HTML ediftor profesional
untuk mendesain web secara visual dan mengelola situs atau
halaman web. Saat in1 terdapat sofiware dar1 kelompok Adobe
yang belakangan banyak digunakan untuk mendesain sebuah
situs web. Salah satu versi dari Adobe Dreamweaver yang cukup
terkenal adalah CC 2020. Pada Dreamweaver CC 2020,
memiliki kemampuan bukan hanya sebagai software untuk
desain web saja tetapi juga untuk menyunting kode serta
pembuatan aplikasi web dengan menggunakan berbagai bahasa
pemrograman web, antara lain : HTML, PHP, CSS, Javascript
dan lain-lain.

2.16 Bootstrap
Bootstrap adalah kerangka kerja CSS yang khusus

digunakan untuk pengembangan situs web front-end. Nama asli
Sframework in1 adalah Twitter Blueprint. Kata “Twitter” ada
karena pada awalnya dikembangkan untuk media sosial. Twitter
sangat populer saat ini, dengan hampir 326 juta pengguna.
Sebelum Bootstrap muncul, ada kerangka kerja lain yang
tersedia. Hanya saja tingkat konsistensi dalam proses
pembangunan masih kurang. Selain itu juga membutuhkan biaya
perawatan yang mahal. Berdasarkan pertanyaan tersebut,
akhirnya pengembang menemukan Bootstrap. Tidak seperti
Jframework sebelumnya, Bootstrap dikenal konsisten dan
sederhana.  Bootstrap adalah  kerangka kerja  yang
memungkinkan pengembang mengembangkan situs web dengan
mudah dan cepat. Pengembang hanya perlu memanggil kelas
tertentu untuk membuat tombol, panel, tabel, pesan peringatan,
dan [rgp-lain.

Banyak fungsi bootstrap tersedia untuk situs web. Fungsi-
fungsinya adalah berikut ini:




1. Dapat mempercepat waktu pengerjaan front end
website.

2. Menunjukkan sisi situs web yang lebih modern dan
juga merupakan representasi khas dari anak-anak
masa kini.

3. Tampilan dari bootstrap sendiri sangatlah sensitif,
sechingga sangat berguna untuk semua jenis resolusi
seperti fablet, smartphone ataupun PC dan laptop.

4. Situs web yang menggunakan bootstrap umumnya

%bih ringan karena lebih terstruktur secara logis [30].
48

2.17 Metode Waterfall

Metode waterfall merupakan cara pendekatan
pengembangan perangkat lunak atau sistem yang cukup umum.
Metode waterfall adalah cara klasik membangun perangkat
lunak yang sistematis, berurutan, dan berdasarkan perencanaan
yang matang. software. Menurut [ 17], disebut dengan waterfall
karena ketika tahapan harus menunggu satu sama lain selesai
sebelum melanjutkan. Ini dilakukan secara berurutan, dengan
persyaratan terlebih dahulu. Terdapat bebeggpa tahapan pada
metode im  yaitu requirements & analysis, design,
implementation, testing dan maintenance.

Regquirements &

Gambar 2. 9 Metode Waterfall
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Adapun penjelasan tahapan-tahapan pada metode

waterfall sebagai berikut :
1. Requirements & Analysis

Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh
informasi mengenai kebutuhan software seperti
kegunaan software yang diinginkan oleh pengguna
dan batasan software. Informasi tersebut biasanya
diperoleh dar1 wawancara, survey, ataupun diskusi.
Setelah  itu  informasi  dianalisis  sehingga
mendapatkan data-data vyang lengkap mengenai
kebutuhan pengguna akan software yang akan
dikembangkan.

2. Design

Tahap selanjutnya yaitu desain. Desain dilakukan
sebelum proses coding dimulai. In1 bertujuan untuk
memberikan gambaran lengkap tentang apa yang
harus dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah
sistem yang dinginkan. Sehingga membantu
menspesifikan kebutuhan hardware dan sistem, juga
mendefinisikan arsitektur sistem yang akan dibuat
secara keseluruhan.

3. Implementation

Proses penulisan kode masih dalam tahap awal. Pada
tahap ini, perangkat lunak kecil yang berbeda akan
dibuat. Nantinya, software-software tersebut akan
digabungkan menjadi sebuah program yang lebih
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besar. Proses ini juga bertujuan untuk memeriksa
apakah program memenuhi tujuan yang diinginkan.

4. Testing
s ]

Pada tahap keempat, modul-modul yang telah dibuat
sebelumnya akan digabungkan. Setelah itu, akan
dilakukan pengujian untuk melihat apakah perangkat
lunak telah dirancang dan masih ada kesalahan.

3. Maintenance

Maintenance adalah langkah terakhir dalam proses
pengembangan waterfall. Saat itulah perangkat lunak
yang sudah selesail dijalankan atau dioperasikan oleh
penggunanya,serta  melakukan  perbaitkan  dan
pembaruan yang diperlukan.

Model  waterfall  dianggap  sebagai  model
pengembangan yang paling andal dan paling lama
digunakan di luar sana. Ini sempurna untuk
mengembangkan perangkat lunak berskala besar, dan
dapat digunakan untuk mengembangkan sistem generik
serta proyek sistem. Ini menjadikannya pilihan yang
bagus untuk pekerjaan proyekMeskipun metode ini
memiliki beberapa kelebihan, naifgn juga memiliki
beberapa keterbatasan. Pertama, persyaratan sistem
harus dijelaskan dengan jelas, dan detail prosesnya
harus benar-benar jelas dan akan sulit untuk beradaptasi
jika ada perubahan spesifikasi pada tahap
pengembangan. [31].
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By 5
METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Pada gambar 3.1 ditunjukkan alur dari metode penelitian
proses Rancang Bangun Sistem CBT (Computer Based Test)
Pada Sekolah SD MI Nurul Huda Sambikerep Surabaya.

Identifikasi Analisa
Masalah i Sistem
Membangun Desain
Sistam B J— Sistem
Pengujian D;ktjmenlasi
Sistem ¥ aporan
Penelitian

Gambar 3. 1: Alur Tahapan Penelitian

3.2 Identifikasi Masalah

Selama tahap ini, sistem informasi CBT mengumpulkan
data untuk membantu mengidentifikasi masalah. Teknik
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pengumpulan data yang dilakukan untuk Untuk mendapatkan
informasi tentang suatu objek, dapat dimulai dengan melakukan
observasi. Dari apa yang telah di observasi, ada beberapa
masalah dalam sistem yang dapat mengganggu kemampuan
guru dalam memproses nilai. Berdasarkan informasi ini, kami
telah menentukan beberapa tujuan yang dapat kami gunakan
untuk membantu memperbaiki situasi.

3.3 Analisa Sistem
Dalam Proses Analisa sistem dilakukan Analisa untuk

mencari kebutuhan sistem Gambaran lengkap mengenai
kebutuhan sistem diperlukan yaitu alur data dan data yang
diperlukan oleh oleh pengguna. Gambar lengkap mengenai
kebutuhan sistem CBT seperti di tunjukan pada gambar 3.2.

L]
Dats Usname D
Plamavord
Data Soul

Uy Lipsdwte Sopd des Dot Ussmams Dan Cipay
LJM""

i
[iata Cwrttar Soal
Dinim X gl liwalan Sow

Diata Soal
Duma Uedaie Soa das ]
Afahean Sigem Infarman COT Seal Tant

Ciata Kmage!
Dista X wjuiiri
Data Jadwal ujiss

L

Adrma

Gambar 3. 2 Data Flow Diagram Level Konteks
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Diagram konteks terdapat 1 proses yaitu Sistem
Informasi CBT, dan memiliki 3 entity yaitu Admin, Guru Dan
Siswa.

Pada entity Admin, Admin dapat melakukan login,
mengolah data user, mengolah data soal, mengolah data jadwal
ujian dan me maintenance sistem.

Dalam enfity Guru ,Guru dapat melakukan login,
mengolah data soal dan melihat hasil ujian siswa.

Pada entity Siswa, Siswa dapat melakukan login dan
mengerjakan soal.

DFD Level 0 memiliki total 6 proses yaitu proses ke 1
rekam data master, proses ke 2 rekam soal , proses ke 3 update
soal, proses ke 4 rekam jadwal ujian, proses ke 5 ujiangglan
proses ke 6 rekam hasil test berupa nilai. seperti terlihat pada
gambar 3.3




Gambar 3. 3 Data Flow Diagram level 0 g
3

Proses | Admin menginput data ke proses 1, berupa Data
User, Data Detail Guru, Data Detail User Siswa, Data Xmapel,
dan Data Daftar Soal. Data Store User mendapatkan data dari
proses | berupa Data User, Data Store Detail Guru mendapatkan
data dari proses 1 berupa Data Detail Guru, Data Store Detail
User Siswa mendapatkan data dari proses 1 berupa Data Detail
User Siswa, Data Store Xmapel mendapatkan data dari proses 1
berupa Data Xmapel, dan Data Store Daftar Soal mendatapkan
data dari proses 1 berupa Data Daftar Soal.
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Proses 2 Admin dan Guru menginput data ke proses 2,
berupa Data Soal. Data Store Soal mendapatkan data dari proses
2 berupa Data Soal dan di proses 2 mengambil data dari Data
Store Detail Guru Dan Data Store Xmapel.

Proses 3 Guru mengupdate data ke proses 3, berupa
Update Soal dan pada proses 3 akan Menampilkan Update Soal
ke Guru, pada proses 3 mengambil data dari Data Store Soal.

Proses 4 Admin menginput data ke proses 4, berupa Data
Xujian, dan Data Jadwal. Data Store Xujian mendapatkan data
dari proses 4 berupa Data Xujian, dan Data Store Jadwal
mendapatkan data dari proses 4 berupa Data Jadwal. Dan proses
4 mengambil data dari Data Store Xmapel.

Proses 5 Siswa menginput data ke preses 5, berupa Data
User Test, Data Status Test, Data Hasil, dan Data Jawaban. Data
Store User Test mendapatkan data dari proses 5 berupa Data
User Test, Data Store Status mendapatkan data dari proses 5
berupa Data Status Test, Data Store Hasil mendapatkan data dari
proses 5 berupa Data Hasil, dan Data Store Jawaban
mendapatkan data dari proses 5 berupa Data Jawaban. Dan
proses 5 mengambil data dari Data Store Detail User Siswa dan
Data Store Soal.

Proses 6 Admin dan Guru mendapatkan informasi nilai
dari proses 6, dan di proses 6 mengambil data daari Data Store
Soal, Data Store User Test, Data Store Status Test, Data Store
Hasil dan Data Store Jawaban.

Pada DFD level 1 proses I memiliki 1 entity yaitu
Admin, terdapat 5 proses yaitu Rekam Jenis User, Rekam Detail
Guru, Rekam Detail User Siswa, Rekam Xmapel, dan Rekam
Daftar Soal. Dan dengan 5 Data Store yaitu User, Detail Guru,
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Detail User Siswa, Xmapel dan Daftar Soal, Seperti yang

ditunjukkan pada gambar 3.4
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= Rakam Daitar Saal
Gambar 3. 4 DFD level 1 Proses 1

Proses 1. Rekam Jenis User mendapatkan data dari
entity Admin berupa data Jenis User, lalu proses 1.1 Rekam
Jenis User mengelola data ke Data Store Jenis User berupa data
Jenis User.

Proses 1.2 Rekam Detail Guru mendapatkan data dari
entity Admin berupa data Detail Guru, lelu proses 1.2 Rekam
Detail Guru mengelola data ke Data Store Detail Guru berupa
Detail Guru.

Proses 1.3 Rekam Detail User Siswa mendapatkan data
dari entity Admin berupa data Detail User Siswa, lalu proses 1.3
Rekam Detail User Siswa mengelola data dari Data Store Detail
User Siswa berupa Detail User Siswa.

Proses 1.4 Rekam Xmapel mendapatkan data dari entity
Admin berupa data Xmapel, lalu proses 1.4 mengelola data ke
Data Store Xmapel berupa Xmapel.

Proses 1.5 Rekam Daftar Soal mendapatkan data dari
entity Admin berupa data Daftar Soal, lalu proses 1.5 Rekam
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Daftar Soal mengelola data ke Data Store Daftar Soal berupa
Daftar Soal.

Pada DFD level I proses 3 memiliki 1 entity yaitu Guru,
terdapat 2 proses yaitu Menampilkan Soal danggjpdate Soal
Ujian, dan dengan | Data Store yaitu Soal. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 3.5

Saal Ujian a4
Menampilkan Saal

Guru Infarrmas Data Saal

Update Saal Wian | 3.3 | Menyimpan Data Update Soal Uian
o

Gambar 3.5 DFD Level 1 Proses 3

Update Saal Wfian

Proses 3.1 Menampilkan Soal Mengambil data dari Data
Store Soal dan di informasikan pada entity Guru.

Proses 3.2 Update Soal Ujian mendapatkan data
dari entity Guru berupa data Update Soal, lalu proses 3.2 Update
Soal Ujian mengelola data ke Data Store berupa Menyimpan
Data Soal.

Pada DFD level 1 proses 5 memiliki 1 entity yaitu Siswa,
terdapat 5 proses yaitu Menampilkan Soal Ujian, Rekam
Mengikuti Ujian, Rekam Status Ujian, Rekam Hasil Ujian dan
Rekam Jawaban, dengan 5 Data Store yaitu Detail User Siswa,
Soal, User Test, Status Test, Hasil Test dan Jawaban. Seperti
yang ditunjukkan pada gambar 3.6.
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Gambar 3.6 DFD Level 1 Proses 5

Proses 5.1 Menampilkan Soal Ujian mendapatkan data
dari Data store Detail User Siswa dan Data Store Soal, lalu
proses 5.1 menampilkan soal ke Entity Siswa berupa Soal Ujian.

Proses 5.2 Rekam mengikuti ujian mendapatkan data
dari entity Siswa berupa data Mengikuti Ujian, lalu pada proses
pada 5.2 Rekam Mengikuti Ujian mengelola data ke Data Store
berupa Data User Test.

Proses 5.3 Rekam Status Ujian mendapatkan data dari
entity Siswa berupa data Status Ujian, lalu pada proses 5.3
Rekam Status Ujian mengelola data ke Data Store berupa Data
Status Test.

Proses 5.4 Rekam Hasil Ujian mendapatkan data dari
entity Siswa berupa data Hasil Ujian, lalu pada proses 5.4
Rekam Hasil Ujian mengelola data ke Data Store berupa Data
Hasil Ujian.
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Proses 5.5 Rekam Jawaban mendapatkan data dari entity

Siswa berupa data Jawaban, lalu pada proses 5.5 Rekam
Jawaban mengelola data ke Data Store berupa Data Jawaban.

Pada DFD level 1 proses 6 memiliki 2 entity yaitu
Admin dan Guru, terdapat 4 proses yaitu Rekap Nilai, Rekap
Hasil Test, Rekap Siswa Mengikuti Ujian, dan Rekap Status Test
Siswa, dengan 5 Data Store yaitu Soal, Jawaban, Hasil, User
Test, dan Status Test. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.7.

Fekam Siswa

Info Dafta Usor T et
e O (oo s T rrea]
:

Mdmin _ Informias Miai
L |
i ) informas Data Jawaban
e E
L Informas Miai 6.1 |
Rakap bila ) Irformmas Dafa Soal r
F il a Soal
nformas Hasl Tost i )
T e
infommas Has| Tost Fnkam Hasl Test
niformas Siswa Mangikut Ujian G4
r

Irfomas Siswa Mangihs Wian
1

fomas Slaus Tes Sisa ! 3
e 65 |_" rfomas Data Sxanes Test
Pckam Stz Tes =2
infcrmmas Status Tost Siowa Siswa

Gambar 3.7 DFD Level 1 Proses
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Proses 6.1 Rekap Nilai Mendapatkan Data dari Data
Store Soal dan Jawaban, lalu Proses 6.1 Rekap Nilai
menampilkan nilai ke Entity Guru dan Admin berupa data
Informasi Nilai.

Proses 6.2 Rekap Hasil Test mendapatkan data dari Data
Store Hasil, lalu Proses 6.2 Rekap Hasil Test menampilkan hasil
test ke Entity Guru dan Admin berupa Data Informasi Hasil Test.

Proses 6.3 Rekap Siswa Mengikuti Ujian mendapatkan
data dari Data Store User Test, lalu Proses 6.3 Rekap Siswa
Mengikuti Ujian menampilkan informasi siswa mengikuti ujian
ke Entity Guru dan Admin berupa data Informasi Siswa
Mengikuti Ujian.

Proses 6.4 Rekap Status Test Siswa mendapatkan data
dari Data Store Status Test, lalu proses 6.4 Rekap Status Test
menampilkan Status Test ke Entity Guru dan Admin berupa data
Informasi Status Test Siswa.

3.4 Desain Sistem

Di dalam tahapan desain sistem akan dilakukan
pembuatan desain yang akan di gunakan Guru dan Siswa.
Desain basis data untuk sistem informasi CBT yaitu melakukan
desain dengan menggunakan power designer. Desain algoritma
untuk seluruh proses pada sistem informasi CBT yang ada di
dalam data flow diagram.

34.1 Desain Database
Menjelaskan mengenai CDM dan PDM, sebagai

pembuatan rancangan sistem database, pada Sistem
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Informasi CBT sebagai sarana informasi berbasis web pada

sekolah SD MI Nurul Huda Sambikerep Surabaya.

34.1.1 Conceptual Data Model (CDM)
Untuk membuat desain database menggunakan

CDM, agar dapat membuat metode data yang terkait
dengan pandangan dari pengguna, sebagai data yang
telah di simpan pada database, dengan tabel sebagai
bentuk tanpa adanya tipe data yang menjelaskan
tentang relasi database. Desain_database/basis data

berupa CDM seperti ditunjukan pada gambar 3.8.
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Gambar 3. 8 Conseptual Data Model (CDM)

34.1.2 Physical Data Model (PDM)
Setelah membuat CDM, selanjutnya membuat

Physical Data Model (PDM), yaitu dengan men
generate CDM yang telah dibuat untuk diubah
menjadi Physical Data Model (PDM), anana semua
tabel memiliki kolom, dan pada setiap kolom
mempunyai nama yang berbeda beserta tipe datanya.

PDM merupakan bentuk fisik dari pembuatan
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database yang akan diimplementasikan ke data
DBMS untuk keperluan implementasi 5 database.
Pada desain database, data berupa CDM dapat
ditunjukan pada gambar 3.9.

.....

Gambar 3. 9 Physical Data Model (PDM)

3425 Desain User Interface

Desain wuser interface menjelaskan mengenai desain

User Interface, Sistem Informasi CBT sebagai sarana
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informasi berbasis web pada Sekolah SD MI Nurul Huda
Sambikerep Surabaya.

3.4.2.1 Desain Ul Login

Rancangan desain tampilan login ini digunakan
untuk semua pengguna yaitu admin, guru, dan siswa.
Adapun penjelasan pada no 1 adalah logodekolah, no
2 adalah nama ujian umbks, no 3 dan 4 adalah form
username dan password dan no 5 adalah tombol

untuk login.

Gambar 3. 10 Rancangan Ul Login

34.2.2 Desain Ul Dashboard Admin
Rancangan desain tampilan dashboard admin

terdiri dari no | yaitu label nama sekolah, no 2 adalah
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navigasi untuk mengganti password pada user, no 3

yaitu tombol menu dashboard, dan no 4 merupakan
tampilan data yang di tampilkan pada menu

dashboard.

[ 1 | Halaman Dashboard Admin [z

Gambar 3. 11 Rancangan Ul Dashboard Admin

34.2.3 Desain Ul Daftar Soal Admin
Rancangan desain tampilan daftar soal admin

terdiri dari no 1 yaitu tabel nama daftar soal, no 2

adalah tabel yang untuk mengolah data pada daftar




soal dan no 3 merupakan tampilan data yang sudah di

Kelola oleh daftar soal.

Halaman Admin Daftar Soal

Gambar 3. 12 Rancangan Ul Daftar Soal Admin

34.2.4 Desain Ul Data User Admin
Rancangan desain tampilan data wser admin

terdiri dari no | yaitu tabel nama data wser, no 2
adalah tabel untuk mengolah data pada data user dan
no 3 merupakan tampilan data yang sudah di kelola

oleh data user.
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Halaman Admin Data User

Gambar 3. 13 Rancangan Ul Data User Admin

3425 Rancangan Ul Jadwal Ujian Admin
Rancangan desain tampilan jadwal ujian terdiri

dari no 1 yaitu tabel nama jadwal ujian, no 2 adalah
tabel untuk mengolah data pada jadwal ujian,
sedangkan no 3 dan 4 merupakan hasil tampilan dari

data yang sudah di kelola.




Halaman Jadwal Ujian

Gambar 3. 14 Rancangan Ul Jadwal Ujian Admin

343 Desain Proses
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai setiap

langkah langkah kegiatan yang berada dalam Sistem
Informasi CBT Berbasis Web Di Sekolah SD MI Nurul
Huda Sambikerep Suarabaya untuk menyelesaikan

penelitian yang diilustrasikan pada bentuk Flowchart.
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3.43.1  Flowchart Menampilkan Random Soal Pada
Ujian Siswa.
Berikut merupakan flowchart alur menampwn

random soal pada ujian siswa yang ditunjukkan pada

gambar 3.15

hdemmodty Token
Fungzsi mensortic Token
pelect * Fom usias where wuan="Suduaan’ and
tokencnpe="leoken

Tidak

Ya
¥
Tamgd] Soal Random
Fungsi Random Soal
alict ® from soal whene i soal="Sehical' ORDER BY
RAND)

Selesas

Gambar 3. 15 Flowchart menampilkan Random Soal Pada
Ujian Siswa.
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3.5 Membangurgfistem

Sistem berbasis web ini akan dibuat dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan bahasa markup
HTML. Mesin basis datanya adalah MySQL, dan alat yang
digunakan adalah XAMPP.
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BAB 4

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Uji Coba Sistem
41.1 UjiCobal

Uji coba tujuan pertama, yaitu Menyediakan fasilitas
untuk guru melakukan input soal dan wupload soal/jawaban
secara otomatis.

4.1.1.1 Uji Coba Input Soal Secara Manual
Pada berikut ini akan dilakukan uji coba input soal secara
manual, dimana contoh soal dan jawaban yang akan di inputkan
adalah sebagai berikut:
1. Tahun Akademik 2022-2023, Semester Gasal.
2. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia
3. Soal Ujian:
Terik matahari membakar tubuh.
Hingga peluh bercucuran.
Penat bahuku berbeban berat
Tak kuhiraukan sedikit juga
Gagasan pokok dalam bait puisi di atas adalah....
4. Jawaban:
a keuletan seseorang
b orang yang berkeringat
c beban yang berat
d panasnya matahari
e matahari panas banget

5. Kunci Jawaban: A

selanjutnya guru ingin memasukan soal tersebut ke sistem, maka
Langkah-langkah yang harus dilakukan adalah:
5




6. ggangkah  pertama guru melakukan login, dengan
memasukkan wusername dan password ditunjukkan pada
gambar 4.1,

Gambar 4. 1 Halaman Tampilan Login

@
7. Langkah kedua guru masuk ke menu buat soal yang

ditunjukkan pada gambar 4.2.

I I I
Daftar Soal Buat Soal Status Ujian Hasil Test Ganti Pass

Gambar 4. 2 Halaman Tampilan Menu

8. Selanjutnya langkah ketiga guru membuat daftar soal yang
ditunjukkan gambar 4.3.
LHEAANH

Gambar 4. 3 Halaman Tampilan Daftar Soal
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9. Selanjutnya gugggmengisi butir-butiran soal jawaban dan
kunci jawaban yang ditunjukkan pada gambar 4.4.

EIEAE

Gambar 4. 4 Halaman Tampilan Mengisi Soal Dan Jawaban

10. Hasil Akhir diketahui bahwa s@ffjyang dimasukkan secara

manual dapat masuk ke sistem seperti di tampilkan pada
gambar 4.5.
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Gambar 4. 5 Hasil Bahwa Soal Yang Di Masukkan Ke Sistem
Berhasil

4.1.1.2 Uji Coba Memasukkan soal secara otomatis

Berikut akan dijelaskan uji coba memasukkan soal
secara otomatis. Soal-soal yang akan dimasukkan secara
otomatis ditulis terlebih dahulu di dalam file excel dengan
format xls, seperti ditunjukkan di lampiran 1. Adapun langkah-
langkah yang dilakukan guru, awal lakukan seperti pada uji coba
sub bab 4.1.1.1, sampai dengan langkah kelima, maka yang
harus dilakukan selanjutnya adalah tekan menu import sehingga

akan muncul tampilan sebagai berikut:
1. Langkah pertama tekan menu choose file seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.6.
LIEAFLEd
(—

Gambar 4. 6 Halaman Tampilan Menu Import
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2. Langkah lggdua adalah memilih file berisi soal yang akan
di import yang ditunjukkan pada gambar 4.7.

cobal sk

Gambar 4. 7 Halaman Tampilan Memilih File

3. Langkah ketiga adalah tekan /mport yang ditunjukkan

pada gambar 4.8.
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Gambar 4. 8 Halaman Tampilan Sesudah Memilih File

4. Hasil akhir diketahui bahwa soal yang glimasukkan
secara otomatis dapat masuk ke sistem seperti yang
ditampilkan pada gambar 4.5.
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4.1.2 Uji Coba2

Uji coba tujuan kedua, yaitu Menyediakan fasilitas untuk
guru melakukan update soal/jawaban.

4.1.2.1 Uji Coba Update Soal/Jawaban Untuk Guru

Pada berikut ini akan dilakukan coba wupdate
soal/jawaban untuk fasilitas guru yang akan di tunjukkan pada
gambar 4.9 Sampai 4.13.

1. gpngkah pertama guru masuk kemenu Daftar Soal
yang ditunjukkan pada gambar 4.9.

Gambar 4. 9 Halaman Tampilan Menu

2. Langkah kedua guru mengklik menu e yang ada
di menu action yang terdapat pada data Daftar Soal
yang ditunjukkan pada gambar 4.10.

Gambar 4. 10 Halaman Tampilan Menu Daftar Soal
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3. Langkah katiga guru memilih soal mana yang akan
di update yang ditunjukkan pada gambar 4.11.

El+]c]k]

Gambar 4. 11 Halaman Tampilan Soal Yang Akan Di
Update

4. Langkah ke empat setelah guru memilih soal mana
yang akan di update guru dapat mengklik tombol
edit soal ingin mengedit soal dgffghapus soal jika
ingin menghapus soal tersebut yang ditunjukkan
pada gambar 4.12.

L oous oo

Gambar 4. 12 Tampilan Menu Pilihan




5. Langggh kelima guru jika mengklik tombol Edit
soal maka akan ditunjuukan seperti gambar 4.13.

EEALHE
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v Feeen-: B f EE 3 @ EE3ZT F = & 8 B
[ [ e B S EE 3B EE DD F R o8 w8
a s B F EEXE I B EEIR F R o8 o8 W
P s

-
22

Gambar 4. 13 Tampilan Edit Soal

6. Hasil Akhir diketahui bahwa soal yang sudah
terupdate akan di tampilkan pada gambar 4.11
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41.3 UjiCoba3

Uji coba tujuan ketiga, yaitu membuat sistem yang dapat
menampilkan soal secara acak atau random saat Siswa
melakukan test.

7
4.1.3.1 Uji Coba Ujian Siswa A Dan Siswa B

Berikut merupakan halaman Siswa A dan Siswa B yang
bertujuan untuk pegipndingan random soal dari siswa A dan
siswa B ditunjukan pada gambar 4.14, sampai gambar 4.17.

LIEIEILIFALIFdPd

Gambar 4. 14 Halaman Soal Sebelum Terandom
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Gambar 4. 15 Halaman Soal No | Pada Siswa A

.

Gambar 4. 16 Halaman Soal No 1 Pada Siswa B

Gambar 4. 17 Halaman Soal No 2 Pada Siswa A




Gambar 4. 18 Halaman Soal No 2 Pada Siswa B

4.1.4 Uji Cobad

Uji coba tujuan ke empat, yaitu membuat sistem yang
dapat menampilkan nilai hasil fest secara otomatis.

4.1.4.1 Halaman Hasil Test Siswa
Berikut merupakan halaman hasil test siswagfetika sudah

mengerjakan test atau ujian yang di tunjukkan pada gambar
4.18.

Gambar 4. 19 Halaman Hasil Test Siswa

415 UjiCoba5s

Uji coba tujuan ke lima, yaitu Membuat sistem yang dapat
menampilkan rekapitulasi hasil fest siswa.

4.1.5.1 Halaman Rekapigggiasi Hasil Test Siswa
Berikut merupakan halaman laporan hasil rest siswa yang
ditunjukkan pada gambar 4.19.
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Gambar 4. 20 Halaman Rekapitulasi Hasil 7est Siswa

41.6 UjiCoba6
Ujt coba no 6 yaitu membuat sistem yang tidak bisa
duplikasi data ujian.

4.1.3.2 Uji Coba Tidak Bisa Duplikasi Data Ujian
erikut merupakan halaman admin membuat data jadwal
ujian yang ditunjukkan pada gambar 4.21 dan gambar 4.22.

I. Langkah pertama ggdmin mencoba menambahkan
data jadwal ujian pada hari yang sama, jam ggng
sama dan nmatapelajaran yang sama yang
ditunjukkan pada gambar 4.21.

EEOOANEE

Gambar 4. 21 Halaman Admin Tambah Jadwal Ujian
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2. Hasilnya akan muncul notifikasi dari sistem bgfgva

data sudah ada mohon periksa kembali yang
ditunjukkan pada gambar 4.22.

admin X |

- Data Sudah Ada, Mohon Periksa
Kembali

Ok

Gambar 4. 22 Tampilan Notifikasi Jadwal Ujian

41.7 UjiCoba?7
Ujt Coba no 7 yaitu laporan siswa yang ikut ujian dan
tidak ikut ujian.

4.1.3.3 Uji Coba Laporan Siswa Yang lkut Ujian Dan Siswa
Yang Tidak Ikut Ujian
Berikut merupakan halaman laporan siswa yang sggiah
mengikuti ujian dan siswa yang tidak mengikuti ujian yang
ditunjukkan pada gambar 4.23 sampai 4.27,

1. Langjgh pertama admin/guru masuk ke menu status
ujian seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.23

E -
Daftar Soal Buat Soal Data User Jadwal Ujian Status Ujian

Gambar 4. 23 Halaman Tampilan Menu




2. Langkah kedua akan muncul status status siswa
yang sudah mengerjakan ujian.

Gambar 4. 24 Halaman Tampilan Status Ujian Siswa

3. Langkah ketiga jika guru mau mencari siswa yang
belum mengerjakan ujian guru tinggal mengklik
@lenu cari siswa yang belum ujian di menu status
ujian yang ditunjukkan pada gambar 4.25.

& Cari Siswa Yang Belum Ujian

Gambar 4. 25 Halaman Tampilan Status Ujian Siswa

4. Langkah ke empat guru memilih soal yang akan di
cek untuk siswa mana saja yang belum mengikuti
uj 53, contohnya pada ujian Bahasa Indonesia Kelas
A yang ditunjukkan pada gambar 4.26

Analisis Hasil Test (X

Filih Soal : | Bahasa Indonesia Kelas A

Ok| | Close

Gambar 4. 26 Halaman Tampilan Menu Pilih Soal
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5. Hasil bahwa diketahui bahvgysiswa yang mengikuti
yjian dan tidak mengikuti ujian yang ditunjukkan
pada gambar 4.27.

Gambar 4. 27 Halaman Siswa Yang Mengikuti ujian
dan Tidak Mengikuti Ujian

4.2 Analisa Hasil Uji Coba

Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan pada subbab
4.1, maka selanjutnya akan dilakukan analisa hasil/output yang
diperoleh.

42.1 Analisa Hasil Uji Coba 1

Berdasarkan uji coba 1 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan soal yang dimasukkan secara manual seperti pada
gambar 4.3. Dan untuk uji coba memasukkan soal secara

otomatis telah berhasil dilakukan pula oleh sistem seperti
ditunjukkan pada gambar 4.6 .

7
4.2.2 Analisa Hasil Uji Coba 2
Berdasarkan uji coba 2 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan soal yang di perbaharui atau di update oleh guru
seperti ditunjukkan pada gambar 4.10.

68




42.3 Analisa Hasil Uji Coba 3

Berdasarkan uji coba 3 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan soal secara random seperti yang di tunjukkan pada
gambar 4. 14.

42.4 Analisa Hasil Uji Coba 4

Berdasarkan uji coba 4 diketahui bahvgggsistem berhasil
menampilkan nilai hasil fest secara otomatis yang ditunjukkan
pada gambar 4.19.

4.2.5 Analisa Hasil Uji Coba 5

Berdasarkan uji coba 5 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan rekapitulasi nilai hasil fest siswa yang di
tunjukkan pada gambar 4.20.

42.6 Analisa Hasil Uji Coba 6

Berdasarkan uji coba 6 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan notifikasi tidak bisa duplikasi data ujian yang
ditunjukkan pada gambar 4.21.

4.2.7 Analisa Hasil Uji Coba 7

Berdasakan yggeoba 7 diketahui bahwa sistem berhasil
menampilkan status ujian siswa yang sudah mengikuti ujian dan
siswa yang belum mengikuti ujian yang ditunjukka pada gambar
4.24.
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BABS
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil dan analisa terhadap Sistem
Computer Based Testing pada pendidikan sekolah dasar telah
dibuat, kesimpulannya sebagai berikut:

l. Sistem Computer Based lesting dapat membantu guru
dalam memberikan penilaian terhadap siswa.

2. Sistem dapat menampilkan hasil ujian yang di kerjakan
oleh siswa.

5.2 Saran
Dari  kesimpulan diatas maka penulis mencoba
memberikan saran untuk pengembangan sistem ini ke depannya:

I. Saran untuk kedepannya pada sistem dapat di akses oleh
siswa tanpa harus menunggu admin dalam pengaksesan
sistem.

2. Saran untuk kedepannya pada sistem dapat menyediakan
fitur ujian dalam bentuk esay.

3. Saran untuk kedepannya pada sistem dapat menyediakan
fitur mendownload materi ujian agar siswa dapat
mempelajari Kembali.
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