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Abstrak 

  

Question & Answer (Q&A) merupakan sebuah platform forum diskusi yang 

dapat digunakan oleh pengguna untuk melakukan tanya jawab seputar pendidikan 

baik akademik maupun non akademik ataupun saling berbagi informasi. Pengguna 

dapat melakukan manajemen terhadap akun seperti melakukan login, registrasi, dan 

edit akun. Pengguna juga dapat berinteraksi dengan memberikan timbal balik 

berupa jawaban, ataupun komentar. Selain itu, pengguna dapat menyukai sebuah 

jawaban ataupun komentar sebagai bentuk setuju (upvote). Pada aplikasi juga 

terdapat pencegahan ketika pengguna menuliskan kata-kata yang kurang pantas 

atau tidak sopan. Meskipun saat ini Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Kota 

Surabaya telah memiliki sebuah website, namun pada website ini pengguna belum 

dapat melakukan pencarian tentang beberapa informasi untuk meningkatkan 

siswanya dalam mendapatkan informasi mengenai materi yang diajarkan. 

Dari permasalahan-permasalahan yang telah dijabarkan tersebut, maka pada 

Praktik Kerja Lapangan ini dibuat sebuah aplikasi yang bertujuan untuk 

memecahkan permasalahan tersebut dengan nama “DISCUSSPEDIA”. Aplikasi ini 

akan dibuat dengan bahasa pemrograman Javascript dan framework ReactJS pada 

sisi client atau frontend dan bahasa pemrograman Go dan framework Gin pada sisi 

server atau backend. Pada sisi penyimpanan data, aplikasi ini menggunakan sistem 

manajemen basis data relasional SQLite. aplikasi ini akan memiliki antarmuka 

pengguna yang menarik, data yang lebih mutakhir, opsi untuk menyunting data 

postingan siswa. 

Hasil dari pengembangan aplikasi ini adalah tampilan antarmuka aplikasi ini 

lebih baik daripada tampilan sebelumnya. Administrator juga dapat dengan mudah 

mengedit profil siswa jika dibandingkan metode sebelumnya yang harus membuat 

gambar lalu diunggah ke halaman profil masing-masing siswa. Diharapkan dengan 

dibuatnya aplikasi ini, Madrasah Ibtidaiyah diharapkan dapat menjadi lebih baik 

lagi.  

 

Kata kunci: aplikasi web, SQLite, ReactJS, Golang, digitalisasi sistem tanya jawab 
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Abstract 

Question & Answer (Q&A) is a discussion forum platform that can be used by 

users to ask questions about education, both academic and non-academic, or share 

information with each other. Users can manage accounts such as logging in, 

registering, and editing accounts. Users can also interact by providing feedback in 

the form of answers, or comments. In addition, users can like an answer or comment 

as a form of upvote. In the application there is also a prevention when the user 

writes inappropriate or disrespectful words. Although currently Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Surabaya City already has a website, on this website 

users have not been able to search for some information to improve students in 

getting information about the material being taught. 

From the problems that have been described, then in this Field Work Practice 

an application is made that aims to solve these problems with the name 

“DISCUSSPEDIA”. This application will be made using the Javascript 

programming language and the ReactJS framework as client-side, and Go 

Language and Gin framework as server-side. On the data storage side, this 

application uses the SQLite relational database management system. this app will 

have an attractive user interface, more up-to-date data, and an option to edit 

student post data. 

The result of developing this application is that the interface of this application 

is better than the previous one. Administrators can also easily edit student profiles 

when compared to the previous method which had to create images and then upload 

them to each student's profile page. It is hoped that by making this application, 

Madrasah Ibtidaiyah is expected to be even better. 

 

Keywords: Website App, SQLite, ReactJS, Golang digitalization of the question and 

answer system 
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