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ABSTRACT

In the current development of educational technology, the world of education cannot be
separated from the role of the internet. Mobile devices have become part of human daily life
in facilitating activities, currently, the need for mobile-based information technology is very
necessary, therefore schools need an information system that can support and provide
services between teachers (schools) and parents of students. . This study discusses the
application of the waterfall in designing mobile-based teacher and parent applications.
Currently, most of the information systems in schools are still done manually, starting from
news announcements, school grades, and tuition payments, making it possible for errors to
occur during the delivery process. The design of this application is the best solution to solve
problems that exist in schools, and with a computerized system, an effective and efficient
activity can be achieved in supporting activities at this school.
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ABSTRAK

Dalam perkembangan teknologi pendidikan saat ini, dunia pendidikan tidak lepas dari peran
internet. Adapun perangkat seluler sudah menjadi bagian kehidupan sehari-hari manusia
dalam mempermudah melakukan aktifitas, saat ini kebutuhan teknologi informasi berbasis
mobile sangat diperlukan, oleh karena itu Sekolah membutuhkan adanya suatu sistem
informasi yang dapat menunjang dan memberikan pelayanan antara Guru (Sekolah) dengan
Orang tua siswa. Pada penelitian ini membahas mengenai penerapan waterfall dalam
merancang aplikasi guru dan orang tua berbasis mobile. Pada saat ini sistem informasi pada
sekolah kebanyakan masih dilakukan secara manual, mulai dari pengumuman berita, nilai
sekolah, serta pembayaran SPP, sehingga memungkinkan pada saat proses berlangsung terjadi
kesalahan dalam penyampaiannya. Perancangan Aplikasi ini merupakan solusi yang terbaik
untuk memecahkan permasalahan yang ada pada sekolah, serta dengan sistem yang
terkomputerisasi dapat tercapai suatu kegiatan yang efektif dan efisien dalam menunjang
aktifitas pada sekolah ini.

Kata kunci: Perancangan, Sistem, Sekolah

I. PENDAHULUAN serta juga mendidik para murid dengan
Sekolah merupakan suatu  lembaga melalui bimbingan yang diberikan oleh
pendidikan yang sifatnya ialah formal, non para pendidik atau guru [1].

formal, serta informal, yang mana Raudhatul Atfhal Miftahul Aulad
pendiriannya itu dilakukan oleh negara atau Tapos ~ merupakan  suatu  lembaga
juga swasta dengan tujuan utama ialah _pendldlkan_ar}ak u5|ad|n|yang_berada pada
untuk memberikan pengajaran, mengelola, jalur pendidikan formal. Di Indonesia,

menempuh pendidikan RA/TK tidaklah
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wajib. Namun dalam perkembangannya,
banyak sekolah dasar yang mewajibkan
calon siswanya lulus RA/TK. Untuk itu
perlu  dilakukan  peningkatan  mutu
manajemen pendidikan terutama yang
berhubungan dengan siswa, guru dan wali
murid sehingga lebih bisa meningkatkan
pertumbuhan dan perkembangan anaknya
agar memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut.

Permasalahan yang ada sekarang ini
adalah kelemahan dalam hal penyampaian
informasi yang terjadi pada sekolah ini,
yang meliputi data siswa, nilai siswa,
kegiataan siswa serta pembayaran yang
disebabkan kurangnya interaksi dan
keaktifan antara orang tua (wali murid)
tersebut dengan pihak sekolah selaku
penyedia lembaga pendidikan. Mengingat
di era sekarang, setiap masyarakat
khususnya wali murid di sekolah ini sudah
mempunyai akses internetnya masing-
masing pada perangkat selulernya.
Teknologi  saat ini  yang telah
memungkinkan  terjadinya  perubahan
media komunikasi, Dahulu ketika internet
muncul di penghujung abad ke-21,
pengguna internet dan masyarakat luas
masih mengidentikkannya sebagai “alat”
semata.

Berbeda halnya sekarang, internet
menjadi “media” tersendiri yang bahkan
mempunyai kemampuan interaktif [2].
Perangkat seluler sudah banyak digunakan
oleh masyarakat luas, karena kegunaannya
yang praktis dan efisien. Dengan adanya
layanan internet orang dapat mendapatkan
informasi yang dibutuhkan kapan saja dan
dimana saja. Oleh Kkarena itu untuk
mengoptimalisasikan pemakaian dan nilai
manfaat dari sistem informasi yang akan
dibangun ini, sistem akan dibuat dalam
bentuk aplikasi berbasis android yang
mendukung semua jenis perangkat selular.
Sehingga nantinya akan memudahkan
penyampaian informasi keseluruh wali
murid dan juga mempercepat proses
pengolahan data, serta wali murid turut
aktif dalam proses kegiatan belajar

mengajar berlangsung.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam metode penilitian, teknik
yang digunakan dalam pengumpulan data
ini adalah pendekatan kualitatif dengan
metode deskriptif. Metode deskriptif adalah
suatu metode dalam meneliti status
sekelompok manusia, suatu obyek, suatu
set kondisi, suatu sistem pemikiran,
ataupun suatu kelas peristiwa pada masa
sekarang [2] dan juga metode eksperimen
yang merupakan metode pemberian
kesempatan kepada anak didik perorangan
atau kelompok untuk dilatih melakukan
suatu proses atau percobaan, di mana siswa
melakukan percobaan dengan mengalami
sendiri sesuatu yang dipelajari dan menarik
kesimpulan dari proses yang dialaminya
itu. Metode vyang digunakan pada
pengembangan  perangkat lunak ini
menggunakan model waterfall [3] yang
terbagi menjadi 5 tahapan, yaitu:

1. Analisa kebutuhan:

Layanan sistem, kendala, dan tujuan
ditetapkan oleh hasil konsultasi
dengan Sekolah dan pengguna yang
kemudian didefinisikan secara rinci
dan berfungsi sebagai spesifikasi
sistem.

2. Perancangan perangkat lunak:
Tahapan perancangan sistem tentang
kebutuhan-kebutuhan sistem  baik
perangkat keras maupun perangkat
lunak secara keseluruhan.
Perancangan perangkat lunak
penggambaran secara abstraks sistem
dasar perangkat lunak.

3. Implementasi dan Pengujian Unit:
Pada tahap ini, perancangan perangkat

lunak direalisasikan sebagai
serangkaian  program atau unit
program.  Pengujian  melibatkan

verifikasi  bahwa  setiap  unit
memenuhi spesifikasinya.

4. Pengujian sistem:
Program digabung dan diuji sebagai
sebuah  sistem  lengkap  untuk
memastikan apakah sesuai dengan
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kebutuhan perangkat lunak atau tidak.
Setelah pengujian akan diserahkan
kepada sekolah yang akan disebar
luaskan kepada wali murid.

5. Menjalankan dan perawatan:
Tahapan ini  merupakan tahapan
menjalankan aplikasi secara
menyuluruh. Perawatan melibatkan
perbaikan kesalahan yang tidak
ditemukan pada tahapan-tahapan
sebelumnya, meningkatkan layanan
sistem sebagai kebutuhan baru.

2.1 Pengertian Sistem

Pengertian  sistem  merupakan
sebuah satu kesatuan dari seluruh bagian
yang saling berkaitan dimana
keberadaannya terdapat pada suatu wilayah
atau bagian yang mempunyai item-item
penggerak didalamnya. Sedangkan
menurut etimologi, sistem berasal dari kata
Systema (bahasa Latin) dan Sustema
(Bahasa Yunani) yang mempunyai arti
sebagai sebuah satu kesatuan yang terdiri
dari  komponen atau elemen yang
dihubungkan secara bersamaan supaya
informasi atau materi dapat mengalir
dengan mudah dan tanpa hambatan hingga
mencapai tujuan [4]. Secara  sederhana
suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu
kumpulan atau himpunan dari unsur,
komponen atau variabel-variabel yang
terorganisir, saling berinteraksi, saling
ketergantungan satu sama lainnya dan
terpadu. Sistem juga merupakan suatu
kesatuan yang terdiri dari dua atau lebih
komponen atau subsistemyang berinteraksi
untuk mencapai tujuan. Ada beberapa pakar
yang berlainan pendapat dalam
mendefinisikan suatu sistem namun tetap
pada satu tujuan. [5].

2.2. Informasi
Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang lebih baik,berguna
dan lebih berarti bagi yang menerimanya.
Sumber dari informasi adalah data. Data
adalah kenyataan yang menggambarkan
suatu kejadian dan kesatuan nyata, data

dapat berupa nilai yang terformat, teks,
citra, audio, dan video [5].

2.3. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile atau mobile
application merupakan proses
pengembangan aplikasi yang dibuat untuk
perangkat genggam, handphone, PDA, atau
yang lebih dikenal dengan smartphone.
Aplikasi tersebut sudah ada di telepon
ketika proses manufaktur, disebut sebagai
aplikasi bawaan [6]. Aplikasi juga bisa
didownload oleh pengguna dari toko
aplikasi dan juga dari distribusi perangkat
lunak mobil platform lainnya. Aplikasi
mobile memiliki banyak keunggulan jika
dibandingkan dengan aplikasi website dan
juga desktop.

2.4. Database

Database adalah kumpulan
informasi yang disusun dan merupakan
suatu kesatuan yang utuh yang disimpan di
dalam perangkat keras (komputer) secara
sistematis  sehingga  dapat  diolah
menggunakan perangkat lunak. Dengan
sistem tersebut data yang terhimpun dalam
suatu  database dapat menghasilkan
informasi yang berguna [7]. MySQL adalah
sebuah perangkat lunak sistem manajemen
basis data SQL (bahasa Inggris: database
management system) atau DBMS yang
multithread, multi-user, dengan sekitar 6
juta instalasi di seluruh dunia [8].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kecepatan dan ketepatan dalam pengolahan
data sangatlah diperlukan dalam mengatasi
permasalahan  yang ada  disetiap
perusahaan. Sehingga informasi yang
dihasilkan dapat cepat tersampaikan
dengan baik. Sistem pengolahan data pada
suatu perusahaan yang masih menggunakan
cara manual terkadang sering mengalami
keterlambatan dalam penerimaan informasi
yang dihasilkan. Media informasi
mengalami banyak perubahan dari zaman
ke zaman, dari media cetak yang dahulu
Kita bisa temui seperti koran atau majalah,
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namun sekarang tidak sedikit semua mulai
beralih menggunakan media digital, seiring
dengan itu teknologi pun berkembang
pesat, telepon seluler menjadi target utama
media informasi digital agar mudah cepat
tersampaikan.  Dalam  penelitian ini
mengusulkan akan adanya sistem yang
terkomputerisasi pada proses informasi
mencakup proses melihat informasi
sekolah, nilai dan pembayaran spp. Hal ini
dilakukan agar proses penyampaian
informasi dari sekolah kepada orangtua
menjadi lebih cepat dan akurat. Dimana
setiap aspek sebelumnya dilakukan secara
manual pada sistem yang lama kini dapat
dilakukan melalui sistem yang baru yaitu
sistem aplikasi berbasis mobile.

Pada tahap analisa kebutuhan, dilakukan
pengumpulan kebutuhan yang berkaitan
dengan aplikasi yang dibangun. Peranan
analis pada tahapan ini sangatlah penting
sebagai fasilitas dalam  mengetahui
kebutuhan user. Aktifitas ini memeriksa
kebutuhan-kebutuhan untuk melengkapi
proses pembuatan aplikasi  mobile.
Pengumpulan data merupakan komponen
yang penting dalam analis ini.
Pengumpulan data dilakukan dengan
mewawancarai, observasi dan studi
pustaka. Penulis mendeskripsikan segala
hal yang diperlukan dalam rangka
pengembangan sistem.

Berikut ini uraian dari  kebutuhan
fungsional dalam perancangan sistem
aplikasi mobile guru dengan orangtua :
1. Kebutuhan Orangtua
a. Melihat informasi tentang sekolah.
b. Melihat informasi kegiatan didalam
atau luar sekolah.
c. Mengetahui pembayaran sekolah.
d. Mengetahui informasi nilai belajar.
2. Kebutuhan Staff Tata Usaha Sekolah
a. Menampilkan  informasi  yang
akurat.
b. Menampilkan informasi profile
sekolah.

c. Menyediakan sistem komunikasi
yang baik.

3. Kebutuhan Administrator aplikasi

a. Mengelola data pengguna.

b. Mengelola informasi yang akan
ditampilkan.
Mengelola kontak pengguna.
Mengelola data sekolah.

oo

- usamams
- pesmwomd: varchar

Palajaran

Nilal

Gambar 1. Rancangan Database

Gambar 1 menunjukkan rancangan
database aplikasi guru dan orang tua yang
terdiri dari 7 tabel yaitu: siswa, pelajaran,
nilai, spp, jadwal, admin, dan berita.

Setelah merancang database,
selanjutnya merancang halaman antarmuka
sistem agar interaksi antar pengguna
mencapai tujuan dan aplikasi yang
dihasilkan efektif dan efisien. Berikut ini
inti dari rancangan aplikasi guru dan orang
tua.
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Gambar 2. Prototype tampilan depan

Pada gambar 2 menampilkan user interface
yang akan tampil pertama kali saat
pengguna mengakses sistem. Halaman ini
ini memuat informasi login jika pengguna
telah diberikan akses masuk oleh sekolah
dan informasi mengenai admin jika belum
punya akses untuk masuk.

LOGIN

Gambar 3. Prototype tampilan
halaman login

Gambar 3 diatas merupakan user
interface yang akan menampilkan form
login pengguna ketika akan mengakses
aplikasi.

PROFIL

KEGIATAN

NILAI

PEMBAYARAN

Gamr 4. Prototype tampilan
beranda

Gambar 4 diatas merupakan user
interface yang akan ditampilkan setelah
pengguna berhasil mengakses aplikasi.
Halaman ini merupakan halaman utama
dari aplikasi ini yang memuat fitur profil,
kegiatan, nilai dan pembayaran.

(’T@.) NILAI SISWA

‘=) RA MIFTAHUL AULAD
BULAN v
MINGGU KE- Vv

Bahasa :

Kognitif :

Motorik :

Seni :

Sosial :

Gambar 5. Prototype nilai siswa

Gambar 5 diatas merupakan user
interface yang akan ditampilkan saat
pengguna mengakses nilai. Pada halaman
ini pengguna dapat memilih bulan dan
minggu keberapa yang ingin ditampilkan.

') PEMBAYARAN SPP

RA MIFTAHUL AULAD

Nama Siswa

Nama : Muhamad Rivaldi

Kelas : A

Pembayaran SPP Bulan Juli
Rp.120.000,

Gambar 6. Prototype pembayaran
spp

Gambar 6. diatas merupakan user
interface yang akan ditampilkan saat
pengguna mengakses pembayaran. Pada
halaman ini pengguna dapat memasukan
nama siswa untuk melihat data pembayaran
dan jumlah.
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Gambar 7. Prototype tampilan
dashboard

Gambar 7 menunjukkan halaman
pertama yang akan tampil setalah proses
login berhasil. Halaman ini menampilkan
data yang tersimpan didalam database.
Admin dapat melihat seluruh data yang
disimpan berupa data pengguna, mengolah
data sekolah dan informasi apa saja yang
akan ditampilkan kedalam sistem.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan yang
sudah dijelaskan pada bab sebelumnya.
Penulis mendapatkan kesimpulan dari
Perancangan aplikasi mobile guru dan
orang tua, antara lain :
1. Rancangan aplikasi  sistem
berbasis mobile telah selesai
dibuat agar dapat kedepannya

menfasilitasi beberapa
kebutuhan sekolah dan orang tua
siswa.

2. Rancangan  aplikasi  sistem

berbasis mobile telah selesai
dibuat sebagai salah satu solusi
untuk  mempermudah  proses
sistem pengolahan data sekolah
dengan orang tua siswa untuk
beberapa kebutuhan.

3. Orang tua siswa dapat melihat
profil sekolah, dan orang tua
dapat melihat jadwal kegiatan
yang akan diikuti anaknya,
selanjutnya orang tua dapat

4. melihat dan mengontrol hasil

belajar siswa selama mengikuti
kegiatan belajar mengajar dan
terakhir yaitu pembayaran, orang
tua dapat melakukan pembayaran
spp tanpa harus datang ke
sekolah.

5. SARAN

1

. Sistem ini diharapkan dapat bisa

dikembangkan menjadi lebih baik
lagi dengan menambahkan fitur
chat atau telepon pada guru untuk
memberi informasi secara langsung
kepada orang tua siswa.

2. Aplikasi ini diharapkan dapat
dilakukannya maintence secara
berkala.
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