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Abstract. The learning system is the most important role in education. MIN Toweren has
problems in the thematic learning system in mathematics. Students have poor learning
motivation in class. Analysis of the learning system at MIN Toweren was carried out to find its
weaknesses. With the SDLC system development method, a digital learning system application
was built. The test results using blackbox testing and whitebox testing methods show that the
application of the learning system is able to run well and functionally.
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Abstrak Sistem pembelajaran adalah peran terpenting dalam pendidikan. MIN Toweren
memiliki masalah dalam sistem pembelajaran tematik pada mata pelajaran matematika. Siswa
memiliki motivasi belajar yang buruk di kelas. Analisis sistem pembelajaran di MIN Toweren
dilakukan untuk menemukan kelemahannya. Dengan metode pengembangan sistem SDLC
dibangun aplikasi sistem pembelajaran digital. Hasil pengujian dengan menggunakan metode
blackbox testing dan whitebox testing menunjukkan bahwa aplikassi sistem pembelajaran
mampu berjalan dengan baik dan fungsional.
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1. Pendahuluan

Pembelajaran merupakan bagian proses yang sangat penting dalam dunia pendidikan.
Proses pembelajaran dilakukan dalam rangka penyampaian pengetahuan dari pengajar atau fasilitator
kepada peserta didik. Sistem pembelajaran dapat diterapkan dengan menggunakan berbagai macam
metode. Pemilihan metode pembelajaran yang tepat sangat menentukan keberhasilan dalam
pencapaian tujuan pembelajaran. Perkembangan teknologi salah satu stimulus dalam mendorong
evolusi dan inovasi pembelajaran.

Inovasi dalam metode pembelajaran sudah banyak diterapkan di dunia pendidikan. Terobosan
dalam metode pembelajaran dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik berbasis teknologi relatif memberikan
pengaruh positif dalam hal minat belajar peserta didik.

Berbagai macam inovasi pembelajaran berbasis teknologi sudah diimplementasikan di
sekolah-sekolah. Di sekolah SMA Negeri 1 Gedengan pada pelajaran ekonomi telah dibangun sistem
e-modul dengan menggunakan metode R&D. Pemanfaatan e-modul yang dihasilkan dianggap telah
mampu meningkatkan minat belajar peserta didik . Contoh lain pada SD Negeri Pasar Masurai 1, telah
dikembangkan pembelajaran dengan menggunakan media video pada tema 6 subtema 2 kelas IV.
Pengembangan media video berbasis teknik ADDIE yang terdiri dari tahapan analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Hasil kuiseioner menunjukkan bahwa stakeholder
menilai penggunaan video dalam pembelajaran dianggap praktis.

Tidak semua sekolah di Indonesia sudah menerapkan pembelajaran yang inovatif. Masih
banyak sekolah yang masih menggunakan pembelajaran secara manual dan konvensional. Hal ini
ditandai dengan masih digunakannya penjelasan guru melalui media buku cetak dan papan tulis. Salah
satunya adalah sekolah MIN Toweren pada mata pelajaran matematika. Dari hasil wawancara yang
dilakukan pada siswa di MIN Toweren, siswa merasa kesulitan dalam memahami pelajaran
matematika. Salah satu penyebabnya pembelajaran manual yang dilaksanakan sehingga minat belajar
siswa sangat kurang.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem pembelajaran berbasis teknologi pada pelajaran
matematika kelas 1. Pengembangan sistem menggunakan metode SDLC (System Development Life
Cycle). Teknologi yang digunakan adalah Gambas.
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2. Metode Penelitian
Pengembangan sistem dalam penelitian ini menggunakan Teknik SDLC. Nama Systems
Development Life Cycle (SDLC) merupakan metodologi umum dalam pengembangan sistem yang
menandai kemajuan usaha analisis dan desain.
1. Identifikasi dan Seleksi Proyek
Identifikasi dan seleksi proyek merupakan langkah pertama dalam SDLC keseluruhan informasi
yang dibutuhkan oleh sistem: identifikasi, analisis, prioritas, dan susun ulang. Dalam tahapan ini
ada beberapa hal yang harus dilakukan, diantaranya:

a. Mengidentifikasi proyek-proyek yang potensial. Potensi dari proyek yang dimaksud
adalah seberapa besar keuntungan yang bisa diperoleh, durasi waktu tersedia apakah
cukup untuk menyelesaikan proyek, dan apakah sumber daya yang dimiliki mampu
untuk menyelesaikan proyek.

b. Melakukan klasifikasi dan meranking proyek. Jika pada saat yang bersamaan ada
beberapa proyek yang harus dikerjakan sekaligus maka perlu dibuat klasifikasi dan
ranking proyek, dari proyek yang paling layak untuk dikerjakan sampai proyek yang
dirasa tidak menguntungkan jika dikerjakan.

C. Memilih proyek untuk dikembangkan. Jika klasifikasi dan ranking telah ditetapkan
maka selanjutnya adalah menentukan proyek yang harus dikerjakan.

Adapun sumber daya yang terlibat adalah pengguna, analisis sistem, dan manejer mengoordinasi
proyek. Aktivitas yang bisa dilakukan pada tahap ini meliputi mewawancarai manajemen
pengguna, merangkum pengetahuan yang didapatkan, dan mengestimasi cakupan proyek dan
mendokumentasikan hasilnya. Tahapan ini akan menghasilkan laporan kelayakan yang berisi
definisi masalah dan rangkuman tujuan yang ingin dicapai dari proyek yang dipilih.
2. Inisiasi dan Perencanaan Proyek
Dalam tahapan ini, proyek yang potensial dijelaskan dan argumentasi untuk melanjutkan proyek
dikemukakan. Rencana kerja yang matang juga disusun untuk menjalankan tahapan-tahapan
lainnya. Pada tahap ini ditentukan secara detail rencana kerja yang harus dikerjakan.
3. Tahapan Analisis
Fase ketiga dalam SDLC adalah tahapan analisis. Tahapan analisis adalah tahapan dimana sistem
yang sedang berjalan dipelajari dan sistem pengganti diusulkan. Dalam tahapan ini dideskripsikan
sistem yang sedang berjalan, masalah, dan kesempatan didefinisikan, dan rekomendasi umum
untuk bagaimana diperbaiki, meningkatkan atau mengganti sistem yang sedang berjalan
diusulkan. Tujuan utama dari fase ini adalah untuk memahami dan mendokumentasikan
kebutuhan bisnis dan persyaratan proses dari sistem baru. Ada enam aktivitas utama dalam fase
ini:
Pengumpulan informasi.
Mendefinisikan sistem requirement.
Memprioritaskan kebutuhan.
Menyusun dan mengevaluasi alternatif.
e. Mengulas kebutuhan dengan pihak manajemen.
4. Tahapan Desain
Tahapan desain adalah tahapan mengubah kebutuhan yang masih berupa konsep menjadi
spesifikasi sistem yang riil. Tahapan desain sistem dapat dibagi menjadi dua tahap, yaitu desain
logis dan desain fisik. Desain logis yaitu dimana semua fitur-fitur fungsional dari sistem dipilih
dari tahapan analisis dideskripsikan terpisah dari platform komputer yang nanti digunakan. Desain
fisik yaitu spesifikasi logis diubah kedalam detail teknologi dimana pemrograman dan
pengembangan sistem bisa diselesaikan.
5. Implementasi
Pada tahapan ini terdapat beberapa hal yang perlu dilakukan, yaitu:
a. Testing, yaitu menguji hasil kode program yang telah dihasilkan dari tahapan desain
fisik. Tujuan pengujian ada dua. Dari sisi pengembang sistem, harus dijamin kode
program yang dibuat bebas dari kesalahan sintaks maupun logika. Dari sisi pengguna,
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program yang dihasilkan harus mampu menyelesaikan masalah yang ada pada klien
dan sistem baru harus mudah dijalankan dan dipahami oleh pengguna akhir.

b. Instalasi, setelah program lulus ujicoba, maka perangkat lunak dan perangkat keras
akan diinstal pada organisasi atau perusahaan klien dan secara resmi mulai digunakan
untuk menggantikan sistem lama.

6. Pemeliharaan
Pada tahapan ini sistem secara sistematis diperbaiki dan ditingkatkan. Hasil dari tahapan ini adalah
versi baru dari perangkat lunak yang telah dibuat. Perbaikan yang dilakukan tingkatannya bisa
sangat variatif, mulai dari memperbaiki program yang crash hingga berfungsi kembali sampai
pada penambahan modul-modul program yang baru sebagai jawaban atas perubahan kebutuhan
pengguna.

3. Perancangan Sistem

1. Perancangan Proses
Perancangan sistem secara umum adalah suatu tahap dimana didalamnya terdapat identifikasi
komponen-komponen sistem informasi yang akan dirancang secara rinci yang bertujuan untuk
memberikan gambaran kepada pengguna atau user mengenai sistem yang baru sedangakan desain
sistem secara terinci memaksudkan untuk membuat program komputer dan ahli teknik lainnya
yang akan mengimplementasikan sistem. Rancangan proses yang ditunjukkan pada Error!
Reference source not found. dapat diartikan bahwa guru dapat melakukan pengolahan data
seperti melakukan manajemen user, manajemen soal evaluasi, manajemen soal bank, manajemen
siswa, manajemen test, menampilkan data soal evaluasi dan bank soal serta nilai. sedangkan siswa
dapat melihat data soal dan nilai yang diperoleh.
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Gambar 1. Diagram Context Aplikasi Sistem Pembelajaran
2. Perancangan Bagan Arus
Bagan arus/flowchart merupakan gambaran yang berisi jalan, alur, dan logika suatu program.
Gambar 1 menunjukkan flowchart sistem aplikasi pembelajaran yang dikembangkan.
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Gambar 1. Bagan arus proses
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3. Perancangan Basis Data

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram yang berisi hubungan antar entitas dalam
program. Dari keseluruhan tabel yang telah dibuat serta proses alur DFD maupun Flowchart, maka
bisa diambil kesimpulan untuk model ERD-nya yaitu, dalam entitas user terdapat atribut
Username dan Password. Dalam entitas Soal Evaluasi terdapat entitas Nomor Soal, Soal, Pilihan
Jawaban A. B, C, D, Kunci Jawaban serta Kategori Gambar. Dalam entitas Soal Bank terdapat
entitas Nomor Soal, Soal, Pilihan Jawaban A. B, C, D dan Kunci Jawaban. Dalam entitas Siswa
terdapat entitas Nis dan Nama. Dalam entitas Nilai terdapat entitas Nis, Nomor Soal, Kunci
Jawaban, Jawaban Kamu, serta Poin. Entity Relational Diagram (ERD) dapat dilihat pada Error!
Reference source not found..
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Gambar 3. Entity relationship diagram

4. Perancangan Sistem

Uji coba sistem merupakan proses mengeksekusi sistem perangkat lunak untuk menentukan
apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan sesuai dengan
lingkungan yang diinginkan. Sedangkan uji coba program adalah untuk mengetahui kesalahan dan
kekurangan dari aplikasi yang dibuat. Pengujian program dilakukan dengan pengujian setiap modul
apakah berjalan dengan baik dan tidak terjadi kesalahan - kesalahan sehingga masing-masing modul
tersebut dapat berjalan dengan semestinya. Menemukan dan menghilangkan ketidaksempurnaan
program ini disebut Debugging, yang berbeda dengan pengujian sistem yang berfokus pada
pengidentifikasian adanya ketidaksempurnaan ini dimulai dari ketika dijalankan sampai proses akhir
dari sistem.
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Gambar 2. Hasil implementasi program
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Unit Testing

Untuk mengetahui apakah sistem berjalan baik, maka dilakukan dengan dua cara

yaitu:
Black Box Testing
Proses pengujian ini adalah mulai dari mengamati proses input siswa yaitu nis dan
nama. data ini sangat perlu untuk disimpan sebagai bahan untuk proses
selanjutnya. Setelah selesai kemudian mengamati proses input soal, proses data
soal meliputi penyimpanan nomor soal, soal, pilihan jawaban serta kunci
jawaban, data ini sangat perlu untuk disimpan sebagai bahan untuk proses
selanjutnya. Setelah selesai kemudian mengamati proses nilai, proses data nilai
meliputi penyimpanan nis, tanggal, nomor soal, kunci jawaban, jawaban serta
nilai. data yang diambil dari tabel tabel siswa adalah nis saja, sedangkan dari tabel
soal nomor soal dan kunci jawaban setelah proses ini selesai maka proses
pengolahan bank soal selesai. Berdasarkan pengamatan dan hasil pengetesan pada
proses input bank soal ini sistem telah dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
Pengujian selanjutnya adalah pada pencarian nilai sebelumnya, pada bagian ini,
proses pencarian ini berdasarkan nis, dan tanggal sudah sangat tepat dan akurat.
Setelah melakukan pengamatan dan pengujian ke seluruh bagian-bagian dari
sistem, maka didapat bahwa sistem ini sesuai dengan kebutuhan dari pada
pengelolaan nilai pada Min Toweren.
White Box Testing
Pengujian selanjutnya adalah dengan melihat ke bagian dalam dari modul-modul
untuk meneliti kode program yang ada, pengamatan dilakukan dengan melihat
fungsi dari masing-masing kode program, apakah sudah lengkap ataupun ada
kode program yang tidak perlu dibuat maka akan diperbaiki.

Integration Testing

Pengujian interaksi ini dilakukan untuk mengetahui dan menjamin seluruh sistem

informasi dapat bekerja dengan baik, mulai dari pengolahan data user, siswa, soal dan

nilai. Pengujian yang dilakukan adalah, pengujian antarmuka dari setiap bagian,

pengujian penyimpanan data dan pengujian pencarian data, berjalan dengan baik.

Pengujian Sistem

Setelah proses pengujian terhadap perangkat lunak selesai, selanjutnya adalah

pengujian terhadap keseluruhan sistem, meliputi perangkat keras, sistem ini mampu

berintegrasi dengan setiap jenis komputer, tentunya dengan spesifikasi minimal yang

telah disebutkan dan sistem operasi yang ditentukan.

Acceptance Testing

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pengguna akhir dapat

memahami dan menerima sistem, tes ini juga dilakukan untuk mengetahui dan

menjamin sistem telah melayani kebutuhan organisasi.

pembelajaran yang sedang berjalan di MIN Toweren masih manual ditambah lagi

dengan kurangnya buku panduan untuk para siswa yang mengakibatkan kurangnya minat siswa dalam
belajar serta guru harus memberikan tenaga ekstra dalam memberikan materi pelajaran. Dengan

adanya sebuah

sistem pembelajaran digital maka siswa tersebut dapat dengan mudah memahami

materi pelajaran dan akan meningkatkan minat belajar karena tampilan yang menarik serta guru tidak
harus ekstra keras dalam mengajarakan materi pelajaran.
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