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PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin berkembang, kebutuhan akan inovasi dalam proses pembelajaran
menjadi semakin mendesak. Pemanfaatan teknologi informasi, khususnya dalam bentuk aplikasi web
interaktif, telah membuka peluang besar untuk meningkatkan efektivitas dan keterlibatan siswa dalam
proses evaluasi pembelajaran. Di tengah tantangan tersebut, SMP Negeri 8 Sekayu menunjukkan
inisiatif progresif dengan mengintegrasikan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar melalui
pelatihan penggunaan Microsoft PowerPoint sebagai media pembelajaran interaktif. Pelatihan ini
menjadi tonggak penting dalam membangun kapasitas guru dalam merancang materi ajar yang tidak
hanya informatif tetapi juga menarik dan partisipatif. Namun, masih terdapat kebutuhan untuk
menghadirkan alat evaluasi yang selaras dengan semangat interaktif tersebut. Oleh karena itu, muncul
urgensi untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi web berbasis kuis yang mampu
mengevaluasi pemahaman siswa secara dinamis, cepat, dan menyenangkan. Aplikasi web ini tidak
hanya menjadi media evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran aktif yang mendorong siswa
untuk lebih berperan serta dalam proses belajar.

Dengan menggabungkan hasil dari pelatihan PowerPoint interaktif dan kebutuhan evaluasi
berbasis teknologi, pengembangan aplikasi ini diharapkan mampu menjadi solusi inovatif yang
meningkatkan mutu pendidikan di SMP Negeri 8 Sekayu, serta memberikan model yang dapat
direplikasi di sekolah lain. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam lima tahun
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terakhir telah mendorong transformasi yang signifikan dalam dunia pendidikan. Pandemi global menjadi
akselerator bagi pergeseran paradigma. [1]

Dalam konteks ini, multimedia interaktif memainkan peran strategis karena mampu
menggabungkan elemen teks, gambar, video, audio, dan animasi secara terpadu untuk mendukung
proses belajar yang lebih efektif.[2]

Salah satu bentuk pemanfaatan multimedia interaktif yang menonjol dalam dunia pendidikan
adalah penggunaan Microsoft PowerPoint, yang awalnya dikenal sebagai perangkat lunak presentasi,
namun kini telah berkembang menjadi alat untuk menciptakan media. [3]

Fenomena pemanfaatan PowerPoint dalam pembelajaran interaktif tidak hanya terjadi karena
kemudahan teknis penggunaannya, tetapi juga karena PowerPoint mampu membangun keterlibatan
siswa melalui tampilan visual yang menarik dan fungsi interaktif yang intuitif. Proses pembelajaran
yang melibatkan konsep interaktif berbasis PowerPoint memungkinkan terjadinya pengalaman [4]

belajar yang lebih bermakna, di mana siswa tidak hanya menjadi penerima informasi pasif, tetapi
juga terlibat secara aktif dalam eksplorasi materi. Fitur seperti tombol aksi (action button), hyperlink,
trigger, dan animasi memberikan ruang bagi guru maupun siswa untuk menyusun skenario pembelajaran
yang bersifat responsif dan menstimulasi keterlibatan emosional maupun kognitif. [5]

Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang adaptif terhadap gaya belajar siswa yang beragam
serta mendorong terjadinya konstruksi pengetahuan secara aktif. Desain dan pengembangan dalam
penelitian ini dilakukan untuk mengisi kebutuhan terhadap model pembelajaran yang kontekstual,
partisipatif, dan sesuai dengan perkembangan digital.[6]

Pendekatan desain pembelajaran interaktif dipilih sebagai kerangka metodologis untuk
menghasilkan media yang tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai perangkat
evaluatif dan reflektif dalam proses belajar.[7]

Desain pengembangan yang digunakan merujuk pada pendekatan kuasi-eksperimen One Group
Pretest-Posttest Design yang bertujuan mengevaluasi efektivitas media terhadap peningkatan
keterampilan siswa. [8]

Pengembangan ini tidak hanya dilakukan untuk menguji fungsi teknis media, tetapi juga untuk
membentuk karakter peserta didik dalam berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif, sejalan dengan nilai-
nilai dalam Kurikulum Merdeka.[9]

Hasil pelatihan PowerPoint yang dilaksanakan di Laboratorium Komputer SMP Negeri 8 Sekayu
pada 8 Mei 2025 menunjukkan gambaran deskriptif yang positif terhadap peningkatan keterampilan
siswa. Sebanyak 17 siswa kelas VIII yang mengikuti pelatihan melalui teknik purposive sampling
menunjukkan minat dan keterlibatan tinggi dalam proses pembuatan media pembelajaran interaktif. [10]

Siswa mampu memahami penggunaan fitur-fitur PowerPoint seperti animasi berurutan,
penggunaan action button untuk membuat navigasi kuis, penggabungan audio untuk instruksi, serta
pemanfaatan hyperlink untuk menjelajah antar slide.[11]

Dari pengamatan selama pelatihan, siswa menunjukkan antusiasme dalam merancang kuis
edukatif yang tidak hanya mengasah pengetahuan akademik, tetapi juga mengembangkan kemampuan
berpikir sistematis dan visualisasi informasi. Power Point memiliki berbagai fitur utama yang
mendukung proses pembelajaran, antara lain SmartArt untuk visualisasi konsep, fitur trigger yang
memungkinkan aksi responsive berdasarkan klik pengguna, serta kemampuan menyisipkan audio dan
video untuk memperkaya konten.[12]

Fitur transisi dan animasi mendukung penyusunan narasi visual yang runtut dan memikat,
sedangkan fitur hyperlink dan tombol aksi memungkinkan navigasi non-linier antar slide, menciptakan
simulasi atau kuis yang mendekati aplikasi interaktif. Semua fitur ini dapat diakses tanpa membutuhkan
keterampilan pemrograman, menjadikannya alat yang inklusif dan efektif bagi guru maupun siswa.
Penelitian ini memberikan kontribusi pada literatur pendidikan terutama dalam kajian pengembangan
desain aplikasi pembelajaran sederhana namun fungsional. Dengan mengkaji penggunaan PowerPoint
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dalam kerangka desain instruksional, penelitian ini memperluas pemahaman tentang bagaimana alat
presentasi konvensional dapat dikembangkan menjadi media interaktif edukatif yang aplikatif.[13]

Selain itu, penelitian ini menambahkan referensi empiris mengenai efektivitas pendekatan
berbasis projek digital dalam meningkatkan keterampilan teknologi dan kreativitas siswa. Penemuan ini
relevan untuk pengembangan literatur tentang integrasi TIK dalam pembelajaran berbasis proyek dan
penguatan kompetensi belajar abad ke-21. Dalam ranah teori hasil belajar, berbagai kajian menyebutkan
bahwa media yang dikembangkan dengan pendekatan desain sistematik cenderung mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Desain
aplikasi pembelajaran, baik berbasis PowerPoint maupun berbasis website, memiliki prinsip serupa
dalam hal penekanan pada interaktivitas, konsistensi visual, dan kemudahan navigasi. [14]

Hasil belajar yang optimal dicapai ketika media pembelajaran dirancang untuk memfasilitasi
umpan balik langsung, mendukung pembelajaran aktif, serta menyediakan elemen motivasional yang
merangsang keterlibatan emosional siswa. Teori konstruktivistik menegaskan bahwa hasil belajar
dipengaruhi oleh interaksi antara pengetahuan baru dan pengalaman sebelumnya, yang dalam konteks
ini dimediasi melalui media interaktif yang dirancang secara adaptif dan fungsional.Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya menunjukkan bahwa Microsoft PowerPoint dapat digunakan sebagai alat
bantu presentasi, tetapi juga menegaskan potensinya sebagai media pembelajaran yang kuat bila
didukung oleh pendekatan desain instruksional yang tepat. Pendekatan ini memperkuat nilai-nilai
inovasi dalam pendidikan digital, membuktikan bahwa keterbatasan alat bukan menjadi penghalang
dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, kreatif, dan berdampak terhadap peningkatan
kualitas hasil belajar siswa.[15]

Kegiatan pelatihan dilaksanakan pada hari Kamis, 8 Mei 2025, bertempat di Laboratorium
Komputer SMP Negeri 8 Sekayu, dengan metode yang meliputi penyampaian materi, praktik langsung
pembuatan game, serta evaluasi hasil melalui pre-test dan post-test. Berdasarkan hasil dari pelatihan
yang memberikan dampak yang baik bagi peserta, maka dirancang sebuah aplikasi berbasis web yang
dapat membantu peserta untuk mempelajari ulang atau mengajarkan materi yang telah diajarkan kepada
peserta lain. Tujuan penelitian ini, agar dapat membantu peserta dalam pembuatan game melalui
Microsoft office power point dan mengembangkan hasil dari proses pembelajaran. Metode perancangan
aplikasi mengunakan waterfall

METODE

Perancangan aplikasi dalam penelitian ini mengadopsi model pengembangan perangkat lunak
waterfall, yang merupakan pendekatan sistematis dan terstruktur dalam membangun sistem. Model ini
dipilih karena mampu memfasilitasi tahapan-tahapan berurutan secara jelas, mulai dari identifikasi
kebutuhan hingga tahap pemeliharaan sistem. Aplikasi yang dikembangkan ditujukan untuk dua jenis
pengguna, yaitu guru dan siswa, dengan hak akses dan fitur yang disesuaikan menurut peran masing-
masing.

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan identifikasi terhadap fitur-fitur utama yang diperlukan
dalam aplikasi. Guru memerlukan fasilitas untuk menilai hasil game edukatif yang dibuat oleh siswa,
memberikan umpan balik, serta memantau aktivitas siswa. Sementara itu, siswa memerlukan akses
untuk mengunggah hasil pembuatan game mereka dalam format Microsoft PowerPoint, menerima
penilaian dari guru, dan mengakses materi pelatihan sebagai referensi belajar ulang.

Tahap perancangan sistem mencakup pembuatan rancangan antarmuka pengguna dan struktur
basis data. Antarmuka disusun agar ramah pengguna, baik bagi guru maupun siswa, serta mendukung
kemudahan interaksi dalam proses unggah, penilaian, dan pengelolaan konten.
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Tahap berikutnya adalah implementasi, di mana sistem dikembangkan menggunakan teknologi
berbasis web. Pada tahap ini, setiap modul untuk guru dan siswa diintegrasikan ke dalam satu platform
agar proses kolaboratif dapat berlangsung secara daring dan efisien.

Setelah pengembangan selesai, dilakukan pengujian sistem guna memastikan seluruh fungsi
berjalan sebagaimana mestinya. Pengujian dilakukan baik secara fungsional maupun melalui uji coba
oleh pengguna terbatas.

Tahap akhir adalah pemeliharaan, yang mencakup perbaikan bug serta penyesuaian sistem
berdasarkan masukan dari pengguna selama penggunaan awal. Dengan pendekatan waterfall ini,
pengembangan sistem dilakukan secara menyeluruh dan bertahap guna memastikan kualitas dan
ketepatan fungsi aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pelatihan pembuatan game kuis interaktif menggunakan Microsoft
PowerPoint yang dilaksanakan di SMP Negeri 8 Sekayu, diperoleh sejumlah temuan penting yang
menjadi dasar dalam merancang sebuah aplikasi berbasis web. Pelatihan yang melibatkan 20 siswa kelas
VIII ini bertujuan untuk memberikan pemahaman teknis dan praktik langsung dalam menciptakan media
pembelajaran interaktif. Antusiasme peserta, hasil pre-test dan post-test, serta umpan balik dari guru
pendamping menunjukkan bahwa materi pelatihan memiliki dampak positif terhadap peningkatan
kreativitas dan literasi digital siswa. Merespons kebutuhan akan keberlanjutan pembelajaran
pascapelatihan, tim pengabdi bersama guru pendamping menginisiasi rancangan sistem informasi
berbasis web sebagai wadah untuk menampung, menilai, dan mengarsipkan hasil karya siswa. Aplikasi
ini dirancang dengan memperhatikan keberagaman peran pengguna, yaitu guru sebagai evaluator dan
siswa sebagai kreator. Meskipun aplikasi belum sepenuhnya dikembangkan dan masih berada pada
tahap perancangan konseptual dan teknis, namun dokumen perancangan telah memuat struktur fitur,
alur sistem, dan kebutuhan pengguna. Rancangan sistem dibuat menggunakan pendekatan waterfall,
yang dimulai dari analisis kebutuhan berdasarkan hasil pengamatan saat pelatihan. Kebutuhan utama
yang diidentifikasi mencakup fitur unggah file PowerPoint hasil karya siswa, sistem penilaian berbasis
rubrik oleh guru, tampilan umpan balik kepada siswa, serta repositori hasil karya sebagai referensi.
Analisis ini diperkuat oleh diskusi kelompok kecil antara tim pengembang dan guru untuk memastikan
relevansi dan kebermanfaatan sistem terhadap praktik pembelajaran di kelas.

Tahap berikutnya adalah perancangan struktur sistem. Diagram alur pengguna telah disusun
untuk menggambarkan interaksi antar entitas pengguna, yaitu siswa dan guru. Siswa diarahkan untuk
login ke dalam sistem, mengunggah karya mereka, dan melihat umpan balik guru. Guru, melalui akun
khusus, dapat menilai setiap karya berdasarkan kategori tertentu, memberikan komentar, serta
menyimpan data penilaian secara terintegrasi. Selain itu, rancangan tampilan antarmuka telah disusun
secara skematik untuk menunjukkan alur halaman yang akan diakses masing-masing pengguna.

Rancangan ini juga mempertimbangkan hasil diskusi evaluatif pascapelatihan, di mana
ditemukan bahwa sebagian besar siswa masih membutuhkan bimbingan dalam mengelola file
PowerPoint, terutama dalam mengatur hyperlink, animasi, dan transisi logis antar slide. Oleh karena itu,
sistem ini nantinya juga akan dilengkapi dengan tutorial dan dokumentasi interaktif untuk memperkuat
pemahaman siswa secara mandiri.

_____ EXlend-__

_..-lInclude-==""

= Siswa
————— Extend----=
Logout

Gambar 1. Usecase Rancangan Aplikasi

Guru
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Gambar 2. Diagram Konteks

Sebagai tindak lanjut dari kegiatan pelatihan pembuatan game kuis interaktif menggunakan Microsoft
PowerPoint yang dilaksanakan di SMP Negeri 8 Sekayu, telah dirancang sebuah sistem berbasis web yang
bertujuan untuk memfasilitasi proses evaluasi pembelajaran. Sistem ini didesain untuk mendukung keberlanjutan
pembelajaran pascapelatihan, serta memungkinkan guru dan siswa berinteraksi dalam satu platform digital yang
terintegrasi.Hasil dari tahap awal perancangan divisualisasikan melalui diagram konteks, yang menggambarkan
alur utama interaksi antara dua entitas utama, yaitu guru dan siswa, dengan sistem aplikasi sebagai pusat
pemrosesan data. Diagram ini menunjukkan bagaimana arus data masuk dan keluar dari sistem serta bagaimana
peran masing-masing aktor terintegrasi dalam satu kesatuan proses evaluasi digital. Dalam sistem ini, siswa
bertindak sebagai pengguna yang menghasilkan produk berupa tugas game interaktif berbasis PowerPoint. Mereka
mengunggah hasil karya ke dalam aplikasi sebagai input tugas, yang kemudian diproses dan ditampilkan kepada
guru. Selanjutnya, guru memiliki peran sebagai evaluator, yang memberikan penilaian terhadap hasil karya siswa
dengan memasukkan input nilai ke dalam sistem. Setelah proses penilaian selesai, sistem akan menghasilkan
output nilai tugas yang dapat diakses kembali oleh siswa sebagai bentuk umpan balik pembelajaran. Di sisi lain,
guru juga menerima output berupa tugas siswa dan laporan penugasan sebagai dokumentasi hasil belajar yang
terekam secara digital.

Rancangan sistem ini dirancang dengan tujuan mendukung model pembelajaran berbasis proyek (project-
based learning) dan memberikan ruang refleksi serta evaluasi yang transparan. Dengan adanya sistem ini, hasil
pelatihan yang sebelumnya hanya bersifat temporer dapat dikembangkan menjadi proses belajar berkelanjutan
yang terdokumentasi dan dapat diakses kapan saja. Selain itu, sistem ini juga memberikan kemudahan dalam
pelaporan penugasan siswa yang sebelumnya dilakukan secara manual.Dari sisi teknis, diagram konteks ini juga
menjadi dasar awal dalam proses pengembangan perangkat lunak menggunakan model waterfall. Dimulai dari
tahap analisis kebutuhan, kemudian dirancang alur data dan peran pengguna sebagaimana digambarkan dalam
diagram, selanjutnya akan dilanjutkan ke tahap perancangan teknis lebih rinci dan implementasi prototipe.Dengan
desain sistem yang memisahkan antara input dan output dari dua peran utama, aplikasi ini tidak hanya memperjelas
alur komunikasi digital antara guru dan siswa, tetapi juga mencerminkan pendekatan yang sistematis dalam
mendukung kegiatan evaluasi pembelajaran secara daring. Ke depannya, sistem ini diharapkan mampu menjadi
alat bantu yang efektif bagi guru dalam melakukan penilaian hasil karya berbasis PowerPoint, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna bagi siswa.

Data Siswa Data Tugas
—" ‘—
Data Penugasan Input Tugas
Guru Sizwa
£y
Data Penugasan Siswa Milai Tugas

Laporan Penugasan Laporan Milai Tugas

Gambar 3. DFD Level 0
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Pengembangan aplikasi web untuk evaluasi pembelajaran interaktif berbasis kuis yang dirancang sebagai tindak
lanjut dari pelatihan Microsoft PowerPoint di SMP Negeri 8 Sekayu divisualisasikan lebih lanjut melalui Diagram
Alir Data (DFD) Level 1. Gambar ini menggambarkan bagaimana proses pengelolaan data tugas dan penilaian
berlangsung secara sistematis dalam dua proses utama: pengelolaan tugas (1.0 Tugas) dan penilaian hasil tugas
(2.0 Nilai).

Proses 1.0 — Tugas

Pada proses ini, sistem menerima data siswa dan data penugasan dari guru sebagai input awal. Data ini digunakan
untuk mendefinisikan tugas-tugas yang akan diberikan kepada siswa. Siswa kemudian memberikan input tugas
berupa file hasil pembuatan game interaktif menggunakan PowerPoint, yang dikirimkan melalui sistem dan dicatat
sebagai data tugas. Proses ini menciptakan alur komunikasi awal antara guru sebagai pemberi tugas dan siswa
sebagai pelaksana tugas.

Proses 2.0 — Nilai

Tahap kedua dalam sistem adalah proses penilaian. Sistem memproses data penugasan siswa yang telah diterima
dari proses sebelumnya, kemudian guru memberikan penilaian terhadap hasil tersebut. Sistem menghasilkan dua
keluaran utama, yaitu laporan penugasan untuk guru dan laporan nilai tugas untuk siswa. Laporan ini bersifat
digital dan dapat diakses oleh masing-masing pengguna secara daring. Guru dapat mengakses hasil kerja siswa
dan memberikan penilaian berbasis kriteria tertentu, sementara siswa menerima umpan balik nilai sebagai bentuk
evaluasi pembelajaran. Dengan adanya alur ini, sistem tidak hanya mendokumentasikan tugas, tetapi juga
menyediakan mekanisme evaluatif yang terstruktur.

Secara keseluruhan, diagram ini memperjelas bagaimana sistem mendukung dua fungsi utama, yaitu
distribusi tugas dan evaluasi hasil belajar. Data mengalir dua arah antara guru dan siswa, dengan sistem sebagai
perantara yang mencatat, mengelola, dan menyajikan informasi secara otomatis. Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi tidak hanya berperan sebagai media pengumpulan tugas, tetapi juga sebagai sarana monitoring dan
evaluasi yang efisien. Dengan pendekatan berbasis sistem informasi seperti yang tergambar dalam DFD Level 1
ini, proses pembelajaran dan penilaian dapat berjalan lebih efektif, transparan, dan terdokumentasi dengan baik.
Ini sekaligus menjadi solusi terhadap tantangan pembelajaran digital pascapelatihan, khususnya dalam konteks

enguatan kompetensi siswa melalui media teknologi

Nama Mata Pelajaran

Logo Sekolah [ Nama guru

Kelas

Jadwal

Tahun Pelajaran

Data Siswa ‘ | Tugas ‘ | Penilaian | | Laparan

Rancangan Tampilan Guru

Gambar 4. Rancangan Tampilan Untuk Guru

Pada tahap perancangan antarmuka pengguna (user interface) untuk pengguna guru, telah dikembangkan
sebuah rancangan tampilan berbasis web yang menampilkan fitur-fitur utama dalam sistem evaluasi pembelajaran
interaktif berbasis kuis. Rancangan ini disusun dengan pendekatan sederhana dan terstruktur agar mudah
digunakan oleh guru yang memiliki tingkat literasi digital yang beragam.Tampilan diawali dengan bagian header
yang memuat identitas kelas dan mata pelajaran. Dalam bagian ini, informasi yang ditampilkan mencakup nama
mata pelajaran, nama guru pengampu, kelas yang diajar, jadwal pelajaran, serta tahun pelajaran yang sedang
berlangsung. Penyajian informasi ini bertujuan untuk memberikan konteks yang jelas terhadap kegiatan
pembelajaran yang sedang dikelola dalam aplikasi.Pada sisi kiri atas terdapat area untuk menampilkan logo
sekolah. Elemen ini bersifat simbolik dan memperkuat identitas kelembagaan dalam tampilan aplikasi, sekaligus
memberikan kesan profesional pada platform pembelajaran yang digunakan.

Di bawah header, terdapat menu navigasi utama yang terdiri atas empat tombol fungsional, yaitu Data
Siswa, Tugas, Penilaian, dan Laporan. Tombol Data Siswa berfungsi untuk menampilkan daftar siswa lengkap
dengan identitas dan status pengumpulan tugas. Menu Tugas digunakan oleh guru untuk membuat, mengedit, dan
membagikan tugas dalam bentuk kuis PowerPoint interaktif yang sebelumnya telah dipelajari dalam pelatihan.
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Sementara itu, menu Penilaian memungkinkan guru untuk menilai hasil tugas siswa serta memberikan catatan atau
komentar sebagai bentuk umpan balik. Terakhir, menu Laporan menyajikan rekap data berupa nilai, status
pengumpulan, serta grafik atau tabel yang menggambarkan kinerja siswa, yang dapat digunakan sebagai
dokumentasi pembelajaran. Area utama di bagian bawah berfungsi sebagai ruang dinamis yang akan menampilkan
konten sesuai dengan menu yang dipilih. Misalnya, ketika guru memilih menu Penilaian, maka pada area ini akan
ditampilkan daftar tugas siswa yang telah diunggah, beserta kolom untuk pengisian nilai dan komentar.
Fleksibilitas tampilan ini mendukung kenyamanan guru dalam mengelola kelas dan mengevaluasi hasil
embelajaran siswa secara digital.

Nama Mata Pelajaran

Logo Sekolah | Nama guru
Kelas

Jadwal

Tahun Pelajaran

‘ Tugas ‘ ‘ Laporan Penugasan

Rancangan Tampilan Siswa

Gambar 5. Rancangan Tampilan Untuk Siswa

Gambar di atas merupakan desain antarmuka awal untuk pengguna dengan peran sebagai siswa dalam
sistem informasi pembelajaran berbasis web. Tampilan ini dirancang dengan mempertimbangkan prinsip
kesederhanaan dan kemudahan akses agar siswa dapat dengan cepat memahami fungsi-fungsi utama dalam
aplikasi, khususnya dalam mengelola tugas berbasis kuis PowerPoint yang telah diajarkan dalam pelatihan
sebelumnya. Bagian atas antarmuka menampilkan informasi identitas kelas dan pembelajaran, yang mencakup
nama mata pelajaran, nama guru pengampu, kelas, jadwal pelajaran, serta tahun pelajaran. Informasi ini berfungsi
sebagai pengingat konteks pembelajaran yang sedang berlangsung dan memperkuat komunikasi antara guru dan
siswa dalam satuan pelajaran yang sama. Di sisi kiri terdapat ruang untuk menampilkan logo sekolah, yang tidak
hanya memperkuat identitas institusi tetapi juga memberi nuansa formal pada aplikasi.

Menu utama bagi siswa ditampilkan dalam bentuk dua tombol navigasi, yaitu Tugas dan Laporan
Penugasan. Tombol Tugas mengarahkan siswa pada halaman yang memuat daftar tugas yang diberikan oleh guru.
Tugas-tugas ini umumnya berbentuk instruksi pembuatan kuis interaktif menggunakan PowerPoint, sesuai dengan
materi pelatihan yang telah dilakukan sebelumnya. Siswa dapat mengunduh atau melihat instruksi, kemudian
mengunggah hasil tugas yang telah mereka kerjakan secara mandiri.

Sementara itu, tombol Laporan Penugasan berfungsi untuk menampilkan umpan balik dari guru atas tugas
yang telah dikumpulkan, termasuk nilai, catatan perbaikan, atau status tugas apakah sudah dinilai atau belum. Fitur
ini dirancang agar siswa dapat memantau perkembangan belajarnya secara mandiri serta termotivasi untuk
meningkatkan kualitas tugas pada tahap selanjutnya.

Area kosong di bagian bawah merupakan area dinamis tempat konten utama akan ditampilkan sesuai
menu yang dipilih. Misalnya, saat siswa memilih menu Tugas, maka pada area ini akan muncul daftar tugas yang
harus dikerjakan. Jika memilih menu Laporan Penugasan, maka akan muncul detail penilaian yang diberikan oleh
guru. Desain ini memprioritaskan kemudahan penggunaan (usability) dan tampilan yang bersih agar siswa tidak
merasa terbebani secara visual. Dengan dua fungsi utama yang relevan langsung dengan peran siswa, sistem ini
diharapkan dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran digital yang terintegrasi.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan dan pengembangan awal sistem informasi penugasan berbasis web sebagai
tindak lanjut dari pelatihan pembuatan game kuis interaktif menggunakan PowerPoint, dapat disimpulkan bahwa
metode waterfall yang digunakan telah mampu menggambarkan secara sistematis tahapan-tahapan penting dalam
proses pengembangan aplikasi. Sistem ini dirancang untuk melibatkan dua peran utama pengguna, yaitu guru dan
siswa, yang masing-masing memiliki hak akses dan fitur berbeda sesuai fungsinya dalam kegiatan pembelajaran.

Guru diberikan akses untuk mengelola data siswa, memberikan tugas berbasis kuis PowerPoint, melakukan
penilaian atas hasil tugas, serta menghasilkan laporan nilai. Sementara itu, siswa dapat mengakses tugas yang
diberikan, mengunggah hasil pekerjaan, serta melihat umpan balik dan laporan penugasan yang telah dinilai oleh
guru. Alur data yang tergambar dalam diagram DFD menunjukkan hubungan yang terstruktur dan efisien antara
proses pemberian tugas dan penilaian. Selain itu, rancangan antarmuka pengguna (UI) yang sederhana dan
informatif mendukung kemudahan penggunaan, baik bagi guru maupun siswa.

Secara keseluruhan, sistem ini menunjukkan potensi sebagai alat bantu pembelajaran yang mendukung
digitalisasi tugas berbasis proyek, khususnya dalam konteks pengembangan media interaktif oleh siswa. Meskipun
sistem masih berada dalam tahap perancangan, hasil awal ini memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan
lebih lanjut ke tahap implementasi dan pengujian sistem secara menyeluruh. Dengan pengembangan berkelanjutan,
sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas proses penilaian berbasis tugas digital di lingkungan sekolah.
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