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 Sistem Pembelajaran di Indonesia dilakukan dengan sistem tatap muka, 

kegiatan belajar mengajar dilakukan di sekolah dalam satu ruangan. 

Meluasnya pandemi virus covid 19 membuat kementerian Pendidikan dan 

kebudayaan mengambil kebijakan untuk melakukan kegiatan sekolah online 

dengan maksud mencegah terjadinya penularan virus penyakit. Pembelajaran 

online tidak semuanya harus dilakukan dengan menggunakan Zoom atau 

aplikasi sejenisnya, diperlukan juga aplikasi yang dapat dikelola oleh sekolah 

dan menyeragamkan penggunaannya sehingga guru mudah melakukan 

pengisian materi dan tugasnya. Sistem pembelajaran yang dilakukan di SMK 

negeri 2 Gorontalo dinilai kurang efektif sehingga berpengaruh pada hasil 

belajar. Aplikasi yang dibuat adalah aplikasi yang dapat membantu proses 

belajar dan mengajar di SMK negeri 2 Gorontalo. Penggunaan media 

pembelajaran diharapkan dapat membantu memudahkan penyerapan materi 

serta penyampaian isi pelajaran sehingga menambah motivasi siswa untuk 

mempelajari dan memahaminya dimana saja dan kapan pun. Metode yang 

digunakan adalah metode Research and Development. sebagai metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut dimana objek penelitian dalam penelitian adalah  

Siswa pada SMK Negeri 2 Gorontalo. Tujuan penelitian adalah untuk 

membantu meningkatkan motivasi belajar siswa dimasa pandemi. 
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Learning System in Indonesia is carried out with a face-to-face system, 

teaching and learning activities are carried out in schools in one room. The 

widespread pandemic of the covid 19 virus made the Ministry of Education 

and Culture take a policy to conduct online school activities to prevent the 

transmission of the disease virus. Online learning does not all have to be done 

using Zoom or similar applications. It is also necessary that applications that 

schools can manage and uniformize their use so that teachers can quickly fill 

out materials and tasks. The learning system carried out in SMK Negeri 2 

Gorontalo is considered less effective, affecting learning outcomes. The 

application created is an application that can help the learning and teaching 

process in SMK Negeri 2 Gorontalo. Learning media is expected to help 

facilitate the absorption of the material and the delivery of lesson content to 

increase students' motivation to learn and understand it anywhere and 

anytime. The method used is the Research and Development method. As a 

research method used to produce a particular product and test the 

effectiveness of the product where the object of research in the study is a 

Student at SmK Negeri 2 Gorontalo. The purpose of the study is to help 

increase students' learning motivation in times of pandemics. 
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1. PENDAHULUAN 

Sistem Pembelajaran di Indonesia dilakukan dengan sistem tatap muka, kegiatan belajar mengajar 

dilakukan di sekolah dalam satu ruangan. [1] Siswa belajar menurut buku panduan dari guru. Meluasnya 

pandemi virus covid 19 membuat kementerian Pendidikan dan kebudayaan mengambil kebijakan untuk 

melakukan kegiatan sekolah online dengan maksud mencegah terjadinya penularan virus penyakit. [2] Dalam 

rangka mencegah meluasnya penularan Covid-19 pada warga sekolah khususnya dan masyarakat luas pada 
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umumya, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) menerbitkan beberapa surat edaran terkait 

pencegahan dan penanganan Covid-19. [3] 

Saat ini yang sedang berkembang adalah sistem pembelajaran E-Learning. [4] [5] E-Learning merupakan 

media pembelajaran yang digunakan untuk sarana belajar siswa agar mudah mengakses materi dimanapun dan 

kapanpun sehingga pembelajaran bisa efektif dan efisien. [6] Materi pembelajaran dapat divisualisasikan dalam 

berbagai format dan bentuk teknologi informasi saat ini yang sedang berkembang adalah sistem pembelajaran 

Mobile Learning. [7] . Pembelajaran online tidak semuanya harus dilakukan dengan menggunakan Zoom atau 

aplikasi sejenisnya, diperlukan juga aplikasi yang dapat dikelola oleh sekolah dan menyeragamkan 

penggunaannya sehingga guru mudah melakukan pengisian materi dan tugasnya. [8] 

 Sistem pembelajaran yang dilakukan di SMK negeri 2 Gorontalo dinilai kurang efektif sehingga 

berpengaruh pada hasil belajar. [9] Aplikasi yang dibuat adalah aplikasi yang dapat membantu proses belajar 

dan mengajar di SMK negeri 2 Gorontalo. Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat membantu 

memudahkan penyerapan materi serta penyampaian isi pelajaran sehingga menambah motivasi siswa untuk 

mempelajari dan memahaminya dimana saja dan kapan pun. [10] 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian menggunakan metode Research and Development atau yang dikenal dengan metode Penelitian 

dan Pengembangan. [11]  Metode didefinisikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut dimana objek penelitian dalam penelitian adalah  

Siswa pada SMK Negeri 2 Gorontalo. [12] 

Menurut [13], langkah-langkah penelitian dan pengembangan  dapat disederhanakan menjadi lima langkah 

utama yaitu: 

1. Langkah awal adalah melakukan Observasi dan wawancara tahap awal ke lokasi penelitian untuk 

mengetahui melakukan analisis kebutuhan produk yang akan dikembangkan, Peneliti melakukan 

wawancara dengan kepala sekolah dan beberapa guru bagian TIK di SMK Negeri 2 Gorontalo dengan 

maksud agar lebih mudah untuk mensosialisasikan aplikasi pada semua guru. 

2. Mengembangkan produk awal, Aplikasi didesain tidak langsung diterapkan ke semua kelas melainkan 

dicoba oleh guru TIK dan dikoreksi sesuai dengan kebutuhan Guru dan siswa. 

3. Vaidasi ahli dan revisi, Di tahap ini perbaikan demi perbaikan dilakukan untuk mendapatkan aplikasi yang 

diharapkan 

4. Uji coba lapangan skala kecil dan revisi Program, pada tahap ini Aplikasi yang telah melalui tahap validasi 

maka akan dicoba ke dua kelas yang dipilih selama satu bulan. 

5. Uji coba lapangan skala besardan program akhir, Ini adalah tahap akhir dimana Aplikasi Mobile learning 

di terapkan pada SMK negeri 2 Gorontalo.  

 

Metode Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara: [14] 

1. Observasi, teknik ini dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung di tempat penelitian, yaitu pada 

SMK Negeri 2 Gorontalo. 

2. Interview, pengumpulan data dengan cara tatap muka dan tanya jawab langsung dengan sumber data yaitu 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Gorontalo. 

 

3. HASIL DAN ANALISIS 

Analisis 

Sistem Yang Di rencanakan 

  Rancangan sistem aplikasi mobile learning yang akan diterapkan di SMK Negeri 2 Gorontalo. 

Terdapat 3 aktor yang menggunakan sistem yaitu Admin, Guru dan siswa. Ketiga aktor mengakses sesuai 

dengan hak akses masing - masing. Pemodelannya menggunakan UML [15] 
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Gambar 1. Sistem yang direncanakan 

 

Halaman Aplikasi dan penggunaannya  

 

1. Tampilan Halaman beranda 

 

 
Gambar 2. Tampilan Halaman Beranda 

   

  Tampilan Halaman utama dari Mobile-Based Learning di SMK Negeri 2 Gorontalo. Tampilan awal 

yang didapat oleh Admin dan Guru, Pada tampilan terdapat menu yang bisa diakses berdasarkan hak akses 

masing – masing. Hak akses Admin memungkinkan Admin untuk menginput data guru, data mata pelajaran, 

input pembagian kelas, Input Data Siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tampilan login admin Guru 
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Gambar 3. Tampilan Login Guru 

   

  Tampilan Gambar 3 diatas merupakan halaman Login guru. Hak akses guru dibedakan dengan admin. 

Aktor guru akan masuk ke halaman beranda Guru jika sudah memasukkan username dan Password.  

 

3. Halaman beranda Admin Guru 

 

 
Gambar 4. Halaman beranda Guru 

  Tampilan Gambar 4 adalah tampilan halaman beranda Guru, Setelah memasukkan username dan 

Password, Guru diizinkan untuk mengakses ke dalam sistem mobile learning. Halaman beranda Guru terdapat 

menu-menu yang memungkinkan guru untuk menginput Daftar Materi, Materi, Daftar Tugas, dan melihat 

hasil evaluasi ujian yang dilakukan. 

 

4. Halaman Tampilan Input Materi 

 

 
Gambar 5. Tampilan input Materi 

  Gambar 5. Merupakan tampilan input materi, Terdapat beberapa pilihan mengisi sesuai dengan 

pembagian kelas yang dilakukan oleh Admin. 

 

5. Halaman Tampilan Input Tugas 
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Gambar 6. Tampilan Input Tugas 

 

  Tampilan Gambar 6. Adalah tampilan Input tugas, setiap guru menginput tugas masing – masing ke 

dalam sistem sesuai dengan kelas yang diajarinya.  

 

6. Tampilan Hasil Evaluasi 

 

 
Gambar 7. Hasil Evaluasi 

 

  Tampilan gambar 7 adalah tampilan hasil evaluasi, evaluasi yang dimaksud dalam sistem ini adalah 

hasil kerja siswa yang telah menjawab tugas yang diberikan dan dikerjakan secara mobile. 

 

 

7. Tampilan Hasil Ujian 

 
 

Gambar 8. Hasil ujian. 

 

  Tampilan Gambar 8 adalah tampilan hasil ujian yang diterima oleh siswa setelah mengisi tugas yang 

diberikan oleh guru. Siswa terlebih dahulu menginstal aplikasi mobile learning di Smartphone masing – masing 

dan masuk dalam sistem menggunakan Username dan password yang diberikan oleh admin.  

 

 

Pembahasan Hasil Penelitian. 

Pengujian Perangkat Lunak 
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Pengujian sistem dilakukan untuk mengukur apakah sistem yang dikembangkan telah sesuai dan dapat berjalan 

dengan alur yang telah direncanakan sebelumnya. Dalam pengujian sistem penulis menggunakan metode, [16] 

yaitu: 

 

Flowgraph dan Pseudocode 

 
Gambar 9. Flowgraph 

 

Pseudocode 

Node 1 : Start / mulai 

Node 2  :  Login 

Node 3 : Memilik Akun ? Jika Tidak ke Node 4, Jika Ya Ke Node 8 

Node 4  : Pilih Registrasi 

Node 5 :InputBiodata umum 

Node 6 : Simpan Data 

Node 7 : NISN Terdaftar.? Jika Ya Ke Node 5, Jika Tidak Ke Node 8 

Node 8 : Login Masukan NISN dan Password 

Node 9 : Pilih menu biodata dna berkas 

Node 10 : Lengkapi Biodata khusus dan Pilih Jurusan 

Node 11 :  Simpan Data 

Node 12 : Finish/ selesai 

 

Perhitungan Cyclomatic Complexcity (CC) 

Dari flowgraph  untuk modul melengkapi data di atas di ketahui bahwa nilai:  

- Region (R) = 3    R1,R2, R3 

- Predicate Node (P) =2 

- Node = 12 

- Edge = 13 

 1. V(G) = E – N + 2  

                         =(13 – 12) + 2 = 3 

 2. V(G) = (Predicate Node (P) + 1) = 2 + 1 = 3 

 3. Ciclometic Complexity (CC) = R1,R2, R3 = 3 

 

Implementasi Sistem 

   Sistem yang dirancang selanjutnya akan diimplementasikan pada SMK Negeri 2 Gorontalo. Untuk siswa 

dapat di akses di mana saja dan kapan saja dengan menggunakan Smartphone. 

 

4. KESIMPULAN 

Aplikasi dapat membantu siswa dalam melakukan aktifitas belajar, serta dapat membantu pihak guru 

dalam mengajar. Hal ini dapat dilihat pada hasil pengujian Whitebox pengujian sistem diperoleh hasil sesuai 
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yang diharapkan maka dapat dinyatakan bahwa sistem ini dapat di implementasikan pada lokasi penelitian. 

Berikut hasil pengujian yang di ambil dari modul melengkapi biodata: 

a. V(G) = 13 – 12 + 2 = 3 

b. V(G) = 2 + 1 = 3 

c. Cyclomatic Complexity (CC) 

R1, R2, R3 = 3 
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