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ABSTRACT 
 

 

 
 

Covid-19 pandemic has an impact on the Indonesian education system which 

makes the learning process from offline to online. This is what prompted Hayyatan 

Thayyibah High School to create an E-learning application to support the online 

learning process, apart from being used for online learning, the Hayyatan 

Thayyibah High School E-learning application was also used to share information 

and take attendance for reading the Qur'an (Tallaqi). The E-learning application 

was built using the Prototyping method, from the results of Beta testing, an average 

score of 80% showed that the application could be used well by students and the 

teacher. 

Keyword: Covid-19, E-learning, Metode Prototyping 
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ABSTRAK 
 

 

 
 

Adanya pandemi Covid-19 berdampak pada sistem pendidikan indonesia 

yang membuat proses belajar dari offline menjadi daring (online). Hal inilah yang 

mendorong SMA Hayyatan Thayyibah membuat aplikasi E-learning untuk 

mendukung proses belajar online tersebut, selain digunakan untuk pembelajaran 

online aplikasi E-learning SMA Hayyatan Thayyibah juga digunakan untuk 

membagikan informasi dan melakukan absensi Bacaan Al-Qur’an (Tallaqi). 

Aplikasi E-learning dibangun menggunakan metode Prototyping, dari hasil 

pengujian usability didapatkan nilai rata-rata sebesar 80% yang menunjukan 

aplikasi dapat digunakan dengan baik oleh siswa dan pihak sekolah. 

Kata Kunci: Covid-19, E-learning, Metode Prototyping 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 

Adanya pandemi Covid-19 berdampak pada sistem pendidikan indonesia 

yang membuat proses belajar dari offline menjadi daring (online) menggunakan 

teknologi komunikasi[1]. Salah satu metode pembelajaran online yang sering 

digunakan adalah E-learning, E-learning metode penerapan teknologi informasi 

dalam bidang pendidikan menggunakan internet[2]. Dengan E-learning proses 

pembelajaran dapat dilakukan dari jarak jauh menggunakan komputer gadget 

masing-masing sehingga memungkinkan siswa untuk belajar di rumah tanpa harus 

hadir tatap muka secara langsung[3]. Dalam melaksanakan E-learning digunakan 

berbagai platform seperti google classroom, zoom meeting, whatsapp, google meet 

dan sebagainya[4]. Pada perkembangan nya pelaksanaan E-learning Memiliki 

Keunggulan dan kelemahan salah satu keunggulan E-learning adalah penggunaan 

smartphone dan internet yang sudah cukup tinggi mencapai 88%[1]. Adapun 

kelemahan dari E-learning adalah kurangnya kesiapan guru dalam menyiapkan 

pembelajaran online[5]. SMA Hayatan Thayyibah merupakan salah satu sekolah 

yang berada di kabupaten sukabumi yang harus melaksanakan proses pembelajaran 

online selama pandemi covid-19. Dalam melaksanakan proses pembelajaran online 

di SMA Hayatan Thayyibah digunakan platform online seperti whatsapp, 

berdasarkan penelitian Mirzon Daheri prosentase efektivitas penggunaan whatsapp 

hanya 25,5%[6]. Dalam melakukan pembelajaran guru dan siswa harus 

menggunakan banyak aplikasi, materi pelajaran yang sudah diajarkan sulit untuk di 

review kembali karena tidak disimpan dengan baik dalam repository. Guru juga 

sulit untuk mengetahui apakah materi yang dibagikan sudah diterima dengan baik 

oleh siswa atau belum, dan sulitnya memonitoring pengerjaan soal ulangan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis akan melakukan penelitian yang 

berjudul “Rancang Bangun Aplikasi E-learning Berbasis Progressive web apps 

(PWA) Untuk Menunjang Pembelajaran Online Menggunakan Metode 

Prototyping”. 

 

 

 

1 
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Adapun Aplikasi yang dibangun adalah berbasis Progressive web apps 

menggunakan framework laravel, alasan platform PWA dipilih karena dapat 

berjalan diberbagai platform dan dapat diakses dari halaman home  seperti 

aplikasi native, sedangkan pemilihan framework laravel karena laravel memiliki 

fitur yang lengkap dalam membangun aplikasi berbasis website, restful api dan 

microservice. 

Fitur -fitur yang akan dibangun pada aplikasi  E-learning  adalah 

Manajemen user, Manajemen Kelas, manajemen pelajaran, materi pembelajaran, 

video pembelajaran, absensi Talaqqi, quiz, dan penilaian otomatis. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, maka dihasilkan rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana membangun website E-learning di SMA Hayatan Thayyibah 

berbasis Progressive web apps 

2. Bagaimana Menggunakan website E-learning pada proses belajar online 

di masa pandemi menggunakan teknologi di SMA Hayatan Thayyibah 

3. Bagaimana pengaruh penggunaan E-learning dalam mengelola materi 

pelajaran, kuis, dan Tallaqi online di SMA Hayatan Thayyibah 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada rancangan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Sistem E-learning yang dibangun berbasis Progressive web apps 

2. Sistem E-learning hanya digunakan untuk sharing materi pelajaran 

3. Fitur E-learning terbatas pada: 

a. Pengunggahan dan pengunduhan materi pelajaran 

b. Materi Pelajaran Berbentuk video dan dan PDF 

c. Pengunggahan dan pengumpulan tugas 

d. Quiz hanya berupa pilihan ganda 

e. Tallaqi Online 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan pada rancangan penelitian  ini  adalah  sebagai berikut: 

1. Membangun website E-learning di SMA Hayatan Thayyibah 

2. Menerapkan E-learning pada proses belajar di SMA Hayatan 

Thayyibah 

3. Mengetahui Pengaruh website E-learning untuk mengelola materi 

pelajaran, kuis, dan Tallaqi online 

1.5 Manfaat Penelitian 

a. Bagi pengembangan IPTEK 

1. Mengembangkan solusi baru untuk memecahkan berbagai masalah 

yang ada. 

2. Mengembangkan sains  dalam  berbagai  studi  ilmiah teknologi. 

3. Memacu  peneliti untuk meningkatkan keterampilan  di  bidang 

teknologi informasi. 

4. Mengembangkan perspektif ilmiah baru untuk mencapai hasil yang 

dicari  dari setiap masalah. 

b. Terhadap Pendidikan 

1. Membantu menyelesaikan permasalahan pendidikan dengan 

bantuan teknologi. 

2. Membantu meningkatkan kualitas SDM dengan meningkatkan 

penggunaan  teknologi informasi. 

1.6 Sistematika Penulisan 
 

BAB I : PENDAHULUAN,  Pada bab ini  berisi tentang 

Rumusan masalah, Batasan masalah Tujuan dan 

Manfaat  dan  sistematika penulisan 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA,  menjelaskan penelitian 

terkait   dan   teori pendukung secara   garis   besar yang 

berkaitan  dengan penelitian 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN, menjelaskan tentang 

tahapan  penelitian dan   pengumpulan  data untuk  yang 

dibutuhkan 
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BAB IV : PEMBAHASAN,   menjelaskan tentang   hasil   dan 

pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan 

 
BAB V 

 
: 

 
KESIMPULAN DAN SARAN, berisi kesimpulan 

akhir  dan  saran  dari  penelitian yang telah dilakukan 

 
DAFTAR 

PUSTAKA 

 
: berisi daftar referensi yang dijadikan rujukan dalam 

penelitian ini 
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