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Abstrak—Pelaksanaan pembelajaran di SMAN 1 Kalibawang membutuhkan sistem administrasi akademik yang efisien untuk
menggantikan proses manual yang berpotensi menimbulkan ketidaktepatan data dan kurang optimalnya pengelolaan. Penelitian
ini merancang dan membangun aplikasi pembelajaran berbasis web untuk guru dan mobile berbasis Flutter untuk siswa dengan
menggunakan metode pengembangan sistem Waterfall. Sistem ini dilengkapi fitur presensi digital real-time, distribusi materi,
pengerjaan tugas dan kuis, serta mekanisme motivasi melalui integrasi Sistem Poin. Perancangan sistem dimodelkan
menggunakan UML (Use Case dan Activity Diagram), serta didukung oleh Flowchart sistem. Hasil pengujian fungsionalitas
menggunakan Black Box Testing pada 10 skenario menunjukkan tingkat keberhasilan 100%. Implementasi sistem ini
diharapkan dapat merampingkan prosedur administrasi sekolah sekaligus meningkatkan partisipasi dan motivasi mandiri siswa
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran; Sistem Poin; Flutter; Waterfall; Presensi Digital

Abstract—The implementation of learning at SMAN 1 Kalibawang requires an efficient academic administration system to
replace manual processes that potentially cause data inaccuracies and suboptimal management. This study designs and develops
a web-based learning application for teachers and a Flutter-based mobile application for students using the Waterfall system
development method. The system is equipped with features such as real-time digital attendance, material distribution,
assignment and quiz submission, as well as a motivation mechanism through the integration of a Points System. The system
design is modeled using UML (Use Case and Activity diagrams), supported by system Flowcharts. Functional testing using
Black Box Testing on 10 scenarios showed a success rate of 100%. The implementation of this system is expected to streamline
school administrative procedures while increasing student participation and self-motivation in the learning process.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi landasan utama dalam upaya pengembangan sumber daya manusia di Indonesia [1]. Agar
tujuan ini tercapai, efektivitas dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran menjadi salah satu faktor
penentu [2]. Seiring dengan transformasi digital yang berkelanjutan di sektor pendidikan, pemanfaatan teknologi
informasi menjadi salah satu cara untuk meningkatkan efisiensi administrasi sekolah sekaligus mendukung proses
pembelajaran yang lebih fleksibel dan terstruktur. E-learning memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk
mengakses materi ajar, mengerjakan tugas, dan berinteraksi dengan guru tanpa terkendala jarak dan waktu [3].
Penggunaan sistem ini memungkinkan institusi pendidikan untuk mendistribusikan sumber daya pembelajaran
dengan lebih merata [4]. Efektivitas pembelajaran daring tidak hanya diukur dari ketersediaan materi di dalam
sistem, tetapi juga dari sejauh mana platform tersebut mampu menjaga konsistensi dan partisipasi aktif siswa dalam
mengikuti setiap tahapan pembelajaran yang telah dirancang [5].

Meskipun digitalisasi pendidikan terus berkembang, banyak institusi pendidikan tingkat menengah atas
masih menghadapi permasalahan dalam pengelolaan administrasi pembelajaran dan perilaku belajar siswa,
termasuk di SMAN 1 Kalibawang. Dari sisi administrasi, proses pencatatan kehadiran siswa masih dilakukan
secara manual, di mana guru piket harus berkeliling ke setiap kelas untuk mencatat kehadiran siswa pada buku
absensi. Proses ini memerlukan waktu 25-35 menit setiap harinya, berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan,
serta menyulitkan proses rekapitulasi data pada akhir periode pelaporan [6]. Di sisi lain, sekolah juga menghadapi
tantangan dalam menjaga kedisiplinan dan motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, karena belum
adanya mekanisme pemantauan dan apresiasi yang terintegrasi secara sistematis.

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, penulis membangun aplikasi pembelajaran berbasis web dan
mobile yang mengintegrasikan fitur presensi otomatis, manajemen materi, rekapitulasi nilai, dan Sistem Poin.
Aplikasi ini dirancang untuk mendigitalisasi tugas guru piket dalam mencatat kehadiran melalui platform, sehingga
rekapitulasi data dapat dilakukan secara real-time [7]. Sistem ini juga menyediakan fitur distribusi materi
pembelajaran yang memungkinkan siswa mengakses modul dan bahan ajar secara mandiri di luar jam sekolah,
sehingga proses belajar tidak lagi terbatas pada interaksi fisik di kelas. Untuk mendukung transparansi evaluasi,
aplikasi ini dapat memfasilitasi rekapitulasi nilai dari tugas dan kuis secara otomatis, yang memudahkan pengajar
dalam memantau perkembangan akademik setiap siswa tanpa perlu melakukan pencatatan manual yang berulang.
Selain itu, sistem poin diterapkan sebagai mekanisme apresiasi terhadap kehadiran dan aktivitas belajar siswa,
yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi, kedisiplinan, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
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Beberapa penelitian terdahulu membuktikan bahwa implementasi sistem digital efektif dalam
meningkatkan kualitas layanan pendidikan. Pertama, penelitian pada tingkat SMK berfokus pada pembangunan
aplikasi e-learning sebagai media pembelajaran online. Sistem ini dirancang untuk memfasilitasi guru dalam
menyampaikan materi dan tugas secara daring guna meningkatkan motivasi belajar siswa serta mempermudah
proses pengelolaan pembelajaran baik secara individu maupun kelompok agar tetap berjalan efektif [8]. Kemudian
penelitian berikutnya mengembangkan aplikasi e-learning berbasis website pada SMP Negeri 3 Watansoppeng
dengan menerapkan metode Waterfall. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media yang mampu
mengoptimalkan interaksi belajar melalui fitur diskusi dan penyajian nilai. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
sistem tersebut sangat membantu pihak sekolah dalam mengarsipkan dokumentasi data akademik agar lebih
terorganisir serta meminimalisir risiko kehilangan data [9].

Penelitian selanjutnya melakukan kajian pada penggunaan sistem informasi e-learning berbasis web di
SMA Negeri 9 Padang yang bertujuan untuk mentransformasi metode pembelajaran tradisional menjadi sistem
informasi yang lebih efisien. Melalui perancangan sistem ini, pihak sekolah dapat menyediakan sarana penunjang
yang meningkatkan efektivitas dalam penyebaran informasi materi kepada siswa secara lebih luas, terutama bagi
sekolah yang masih menghadapi keterbatasan dalam sarana teknologi informasi [10]. Selanjutnya, terdapat
penelitian yang membangun aplikasi e-learning berbasis web dan Android menggunakan platform Moodle melalui
metode Research and Development (R&D). Penelitian ini menekankan pada ketersediaan media yang dapat
membantu pengajar dan siswa dalam mengakses informasi berupa materi, tugas, dan ujian secara cepat melalui
berbagai perangkat seperti Desktop PC maupun Smartphone [11]. Terakhir, penelitian mengenai penerapan
metode waterfall dilakukan dalam merancang sistem informasi e-learning berbasis web pada MTs Al-Wusho.
Sistem ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework Bootstrap untuk
mempermudah administrator dan guru dalam mengelola basis data siswa, jadwal pelajaran, hingga proses absensi
secara terkomputerisasi [12].

Dari kelima penelitian sebelumnya, terlihat bahwa sistem e-learning yang dikembangkan masih didominasi
oleh fungsi pembelajaran standar, seperti distribusi materi dan interaksi pembelajaran daring. Penelitian-penelitian
tersebut belum mengintegrasikan mekanisme apresiasi berbasis aktivitas siswa, seperti sistem poin, yang
terhubung dengan data kehadiran dan capaian akademik secara terpusat. Selain itu, pengelolaan administrasi
presensi yang melibatkan peran spesifik Guru Piket belum menjadi fokus dalam penelitian sebelumnya. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi pembelajaran yang mampu
mengelola pencatatan kehadiran siswa secara digital serta menyediakan mekanisme apresiasi berbasis aktivitas
melalui sistem poin. Sistem yang dikembangkan diharapkan dapat mendukung pengelolaan administrasi sekolah
secara lebih efisien tanpa prosedur pencatatan manual melalui kegiatan keliling kelas, sekaligus mendorong
keterlibatan siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan mengakses materi ajar secara mandiri. Dengan
penerapan sistem ini, evaluasi terhadap performa siswa diharapkan dapat didasarkan pada data aktivitas yang lebih
objektif dan terukur secara sistematis [13].

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian dimulai dengan analisis kebutuhan pengguna, yaitu melakukan identifikasi permasalahan
terkait prosedur absensi manual yang dilakukan oleh guru piket serta keterbatasan media pembelajaran digital di
SMAN 1 Kalibawang untuk menentukan kebutuhan fitur sistem, seperti presensi digital, manajemen materi, kuis
dan tugas, serta sistem poin. Selanjutnya dilakukan tahap perancangan sistem yang mencakup perancangan basis
data, alur kerja aplikasi, dan desain antarmuka pengguna untuk platform web guru dan aplikasi mobile siswa.
Setelah perancangan selesai, sistem dikembangkan pada tahap implementasi melalui proses pengkodean
menggunakan framework Flutter pada sisi aplikasi mobile dan PHP pada sisi web dan backend. Tahap akhir adalah
pengujian sistem yang dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh fitur
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna [14]. Alur tahapan penelitian ditunjukkan pada Gambar 1 dan
dikembangkan menggunakan metode Waterfall.

Tahapan Analisis Kebutuhan Perancangan Sistem Implementasi Pengujian
Metode Waterfall Pengguna 2 P gujia

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis menerapkan metode Waterfall sebagai pendekatan dalam pengembangan
sistem pembelajaran. Metode ini dipilih karena memiliki tahapan pengembangan yang terstruktur dan berurutan,
yang dimulai dari tahap analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, hingga pengujian [15]. Setiap
tahapan dilakukan secara sistematis untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
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pengguna. Alur tahapan pengembangan sistem tersebut digambarkan secara rinci pada Gambar 1, yang
menunjukkan proses pengembangan aplikasi sejak tahap awal hingga sistem siap digunakan. Melalui pendekatan
ini, pengelolaan aktivitas pembelajaran dan administrasi sekolah di SMAN 1 Kalibawang, seperti presensi digital,
pengelolaan materi, tugas, dan kuis, dapat dikembangkan secara terencana, sistematis, dan terkontrol.

2.2 Data Penelitian

Metode pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui wawancara dan observasi di lingkungan SMAN
1 Kalibawang [16]. Wawancara dilakukan dengan Wakil Kepala Sekolah bidang Kurikulum untuk memperoleh
informasi terkait kebijakan akademik, prosedur absensi yang diterapkan, alur administrasi pembelajaran, serta
kebutuhan fitur sistem pembelajaran digital di sekolah. Observasi dilakukan terhadap proses absensi siswa,
pelaksanaan kegiatan pembelajaran, serta alur kerja administrasi akademik untuk memahami kondisi sistem yang
berjalan saat ini. Data yang diperoleh digunakan sebagai dasar dalam analisis kebutuhan dan perancangan aplikasi
pembelajaran yang dikembangkan. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1, yang
mencakup data utama yang diperlukan untuk mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran di SMAN 1
Kalibawang.

Tabel 1. Data Penelitian

No Data Keterangan

I. Data Guru Berisi informasi profil guru meliputi Nama, NIP/ID Guru, dan daftar mata
pelajaran yang diampu.

2. Data Siswa Berisi informasi profil siswa meliputi Nama, NISN, Kelas, dan daftar mata
pelajaran yang diikuti.

3. Data Kelas Berisi rincian kelas meliputi Nama Kelas, Tahun Ajaran, dan daftar siswa
yang terdaftar di kelas tersebut.

4.  Data Mata Pelajaran Berisi rincian mata pelajaran meliputi Nama Mata Pelajaran, Kode Mapel,
dan Guru penanggung jawab.

5. Data Jadwal Mengajar  Berisi rincian jadwal meliputi Hari, Jam Pelajaran, Ruang Kelas, dan Mata

Pelajaran yang sedang berlangsung.

Berdasarkan Tabel 1, data penelitian yang digunakan terdiri atas data guru, data siswa, data kelas, data mata
pelajaran, dan data jadwal mengajar yang saling terintegrasi dalam sistem. Data guru dan data siswa dimanfaatkan
untuk mendukung proses autentikasi pengguna serta pencatatan aktivitas pembelajaran dalam sistem. Selanjutnya,
data kelas dan data mata pelajaran berfungsi dalam pengelolaan struktur akademik sekolah, sementara data jadwal
mengajar digunakan sebagai acuan dalam pengelolaan kegiatan pembelajaran, seperti penjadwalan mata pelajaran,
keterkaitan antara guru dan kelas, serta sebagai pendukung proses administrasi akademik secara keseluruhan.
Keseluruhan data tersebut menjadi dasar dalam perancangan sistem agar aplikasi pembelajaran yang
dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan administrasi dan akademik sekolah [17].

2.3 Arsitektur Sistem

Arsitektur sistem pembelajaran ini dirancang untuk mendukung interaksi antara guru dan siswa melalui aplikasi
berbasis web dan mobile. Guru menginput materi, tugas, evaluasi, dan absensi yang tersimpan dalam database,
kemudian diproses oleh sistem dan ditampilkan di aplikasi siswa. Siswa dapat mengakses materi, mengerjakan
tugas, mengikuti evaluasi, serta melakukan absensi secara online melalui perangkat yang terhubung ke internet.
Gambar Arsitektur dapat dilihat pada Gambar 3.

L ISR

Guru Data Database Sistem

Tl
o ed i)

Siswa

Handphone
Internet

Gambar 3. Arsitektur Sistem

Berdasarkan Gambar 3, arsitektur sistem pada penelitian ini menunjukkan hubungan antara guru, siswa,
sistem, database, dan aplikasi mobile yang terhubung melalui jaringan internet. Pada sisi atas, guru berinteraksi
dengan sistem untuk melakukan pengelolaan data pembelajaran. Data yang dimasukkan oleh guru diproses oleh
sistem backend dan disimpan ke dalam database sebagai pusat penyimpanan data. Sistem backend berfungsi
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sebagai pengolah logika aplikasi serta penghubung antara data yang dikelola guru dengan database, sehingga setiap
perubahan data dapat tersimpan dan diperbarui secara terpusat.

Sistem backend berfungsi sebagai pengolah logika aplikasi sekaligus sebagai penghubung antara antarmuka
pengguna dan database. Backend memastikan bahwa setiap data yang dikelola oleh guru dapat diproses sesuai
dengan aturan sistem dan disimpan secara terpusat dalam database. Dengan mekanisme ini, setiap perubahan data
yang dilakukan oleh guru dapat langsung diperbarui dan diakses kembali oleh pengguna lain sesuai dengan hak
akses yang dimiliki.

Pada sisi bawah arsitektur, siswa mengakses sistem melalui aplikasi mobile yang berjalan pada handphone.
Aplikasi mobile ini dikembangkan menggunakan Flutter dan berfungsi sebagai antarmuka pengguna (frontend).
Aplikasi Flutter tidak terhubung secara langsung ke database, melainkan berkomunikasi dengan sistem backend
melalui jaringan internet. Komunikasi antara aplikasi Flutter dan backend dilakukan menggunakan REST API, di
mana aplikasi mengirimkan permintaan data dan backend memproses permintaan tersebut.

Sistem backend yang dibangun menggunakan PHP berperan sebagai perantara antara aplikasi Flutter dan
database MySQL [18]. Backend menerima permintaan dari aplikasi Flutter, mengakses database sesuai kebutuhan,
kemudian mengirimkan kembali hasil pemrosesan data ke aplikasi dalam format JSON. Dengan arsitektur ini,
keamanan dan integritas data dapat terjaga karena akses database hanya dilakukan melalui backend. Alur
komunikasi dua arah antara guru, sistem, database, dan siswa memastikan bahwa data pembelajaran dapat dikelola
dan diakses secara real-time sesuai dengan hak akses masing-masing pengguna [19].

2.4 Analisis Kebutuhan
2.4.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional dalam penelitian ini mencakup fitur-fitur yang memungkinkan sistem berjalan sesuai
tujuannya di SMAN 1 Kalibawang. Sistem ini dirancang agar guru dapat melakukan manajemen administrasi
secara digital, mulai dari mengelola data guru, siswa, kelas, hingga jadwal mengajar [20]. Fitur utama yang
disediakan adalah sistem absensi digital untuk pencatatan kehadiran secara real-time serta fitur manajemen materi
untuk membagikan bahan ajar kepada siswa. Selain itu, aplikasi ini mendukung evaluasi melalui fitur tugas dan
kuis yang secara otomatis menyimpan nilai siswa. Sistem mengintegrasikan Sistem Poin yang memberikan
apresiasi otomatis melalui dua kategori. Pada kategori partisipasi, siswa mendapatkan 5 poin dari daily login
pertama setiap hari dan 15 poin saat status kehadiran dicatat "Hadir" oleh guru. Pada kategori akademik, poin
diberikan secara proporsional dari nilai kuis dan tugas dengan bobot masing-masing sebesar 50 dan 60 poin, yang
kemudian seluruh data ini direkapitulasi menjadi laporan perkembangan siswa.

2.4.2 Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non-fungsional pada penelitian ini berfokus pada kualitas sistem dari sisi perangkat lunak dalam
mendukung proses pembelajaran. Sistem dirancang dengan pemisahan peran antara pengguna dan pengelolaan
data, sehingga proses pengolahan dan penyajian informasi dapat berjalan secara terstruktur dan terkendali.
Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan keandalan sistem serta mendukung penggunaan layanan secara
berkelanjutan. Selain itu, sistem memperhatikan aspek keamanan data dengan memastikan bahwa pengelolaan dan
akses data dilakukan secara terkontrol sesuai dengan peran pengguna. Informasi pembelajaran yang disajikan
kepada pengguna harus ditampilkan secara konsisten dan hanya dapat diakses sesuai kewenangan yang diberikan.
Dengan demikian, kerahasiaan dan integritas data dapat tetap terjaga, sekaligus mendukung ketersediaan layanan
selama koneksi internet tersedia.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Perancangan Sistem

Perancangan Sistem pada penelitian ini menggunakan diagram UML (Unified Modelling Language) agar alur
aplikasi lebih mudah dipahami [21]. Rancangan ini terdiri dari Flowchart, Use Case Diagram, dan Activity
Diagram. Berikut gambar diagram—diagram tersebut.

3.1.1 Flowchart

Berdasarkan Gambar 4(a), flowchart siswa menggambarkan alur aktivitas siswa dalam menggunakan sistem
pembelajaran yang dikembangkan. Proses dimulai dari tahap login sebagai langkah awal autentikasi pengguna.
Setelah berhasil masuk ke dalam sistem, siswa dapat mengakses materi pembelajaran, mengerjakan tugas atau
kuis, serta mengunggah hasil pengerjaan yang telah diselesaikan. Selain itu, siswa juga memiliki akses untuk
melihat informasi presensi, rekap nilai, serta memantau peringkat poin yang diperoleh sebelum proses penggunaan
sistem berakhir. Sementara itu, Gambar 4(b) menunjukkan flowchart guru yang menggambarkan alur pengelolaan
pembelajaran dalam sistem. Proses diawali dengan login ke dalam sistem, kemudian guru dapat mengunggah
materi pembelajaran, memberikan tugas atau kuis kepada siswa, serta melakukan penilaian terhadap hasil

Copyright © 2026 The Author, Page 408
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

a====== Journal of Information System Research (JOSH)
- Volume 7, No. 2, Januari 2026, pp 405-414

& ISSN 2686-228X (media online)
e https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
=== DOI 10.47065/josh.v7i2.9006

pengerjaan siswa. Selain itu, guru juga melakukan penginputan presensi dan mengakses rekap nilai, rekap presensi,
serta peringkat poin siswa sebagai bagian dari proses evaluasi pembelajaran yang berlangsung secara terstruktur.

lidak™ ]

NMengupload Materi
Mengakses Materi

Mengerjakan
Tugas‘Kuis

Mengukses Materi

Mengupload
TugasKuis

Mengupload
Tugas/Kuis yang sudah
dikerjak:

Mengakscs Presensi

Mengakses Rekap Nilai

Mengakses Peringkat
Poin

Mengakses Rehap Nilail

Mengakses Relap

Mengakscs Peri
Pain

Gambar 4. Flowchart Siswa (a) dan Guru (b)
3.1.2 Use Case Diagram

Berdasarkan gambar 5, Use Case Diagram sistem melibatkan dua aktor utama, yaitu guru dan siswa, yang
berinteraksi setelah melalui proses login. Guru memiliki peran dalam mengunggah materi, tugas atau kuis, serta
melakukan penginputan presensi dan nilai. Selain itu, guru juga dapat mengakses rekap presensi, rekap nilai, dan
peringkat poin siswa sebagai bagian dari evaluasi pembelajaran. Siswa berperan dalam mengakses materi
pembelajaran, mengerjakan serta mengunggah tugas atau kuis, dan melihat informasi presensi, nilai, serta
peringkat poin. Interaksi antara guru dan siswa pada Use Case Diagram ini menunjukkan proses pembelajaran
dalam satu sistem yang mendukung pengelolaan dan pemantauan aktivitas pembelajaran secara terstruktur.

Gambar 5. Use Case Diagram
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3.1.3 Activity Diagram

Activity Diagram ini dapat dilihat pada gambar 6. Diagram ini menggambarkan alur aktivitas sistem menggunakan
activity diagram, proses dimulai ketika guru melakukan login dan sistem melakukan verifikasi akun. Setelah
berhasil, guru mengakses dashboard untuk mengelola materi pembelajaran, tugas, kuis, nilai, serta presensi. Sistem
berfungsi untuk mengolah dan menampilkan seluruh data yang diinput oleh guru agar dapat diakses oleh siswa.
Sedangkan siswa menggunakan sistem untuk mengakses materi, mengerjakan tugas dan kuis, serta melihat rekap
nilai, presensi, dan peringkat poin.

Curn Sistem Siswa

Cingal
fenerka Ak

"Berhasil
Masuk ke Halaman
TDashbeard

Mengupload Mareri,
Tugas, dan Kuis

Menanpilkan Materi,
Tugus. dun Kuis

Wenampillan Tugas dan
Kuis yang dikerjakan
Menampilkan Rekap Nilai
dan Presensi

Menampilkan Peringkar
Puin

Materi

Mengerjakan Tugas Dan
Kuis

Mengakses Rekap Nilai
dan Presensi

> = Peringkat Poin

Menginput Nilai Tugas dan
Kuis

Menginput Presensi

Mengakses Peringkat Poin

Gambar 6. Activity Diagram

3.2 Implementasi

Gambar 7 menunjukkan halaman login pada website yang menampilkan form input untuk NIP (Nomor Induk
Pegawai) dan password, serta tombol "MASUK". Setelah berhasil masuk, guru diarahkan ke tampilan utama yang
berisi header "Dashboard Guru" dan menu navigasi pada halaman dashboard untuk mengakses berbagai fitur
pembelajaran. Dashboard menampilkan menu utama seperti pengelolaan materi, tugas, kuis, presensi siswa, dan
laporan nilai. Melalui halaman dashboard ini, guru dapat memantau aktivitas pembelajaran secara menyeluruh,
mulai dari proses distribusi materi hingga evaluasi hasil belajar siswa. Selain itu, seluruh pengaturan administrasi
pembelajaran dapat dilakukan secara terpusat melalui antarmuka dashboard yang dirancang secara intuitif dan
terorganisir, sehingga mendukung efektivitas dan efisiensi pengelolaan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan
implementasi sistem di sekolah.

@

SMAN 1 Kalibawang

MASUK

Gambar 7. Halaman Login Website dan halaman Dashboard Guru

Gambar 8 menampilkan halaman untuk mengunggah kuis pada website guru. Pada halaman ini, guru dapat
menginput data kuis sesuai dengan mata pelajaran yang diampu sebelum proses unggah dilakukan. Setelah guru
berhasil mengunggah kuis, materi tersebut akan langsung tampil dan dapat diakses melalui aplikasi mobile siswa.
Selain itu, sistem juga menyediakan halaman untuk melakukan presensi siswa berdasarkan kelas dan mata
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pelajaran yang diampu oleh guru, sehingga proses pencatatan kehadiran dapat dilakukan secara lebih terstruktur,
terorganisir, dan efisien.

+  Absensi Siswa
XA . Bahusa Japang .

(B Bust Kuis Baru

Gambar 8. Halaman Unggah Kuis dan Halaman Presensi Siswa

Gambar 9 menunjukkan halaman rekap presensi dan papan peringkat poin siswa pada website. Halaman
rekap presensi memudahkan guru dan siswa dalam memantau tingkat kehadiran secara jelas, sistematis, dan
terorganisir berdasarkan data yang tersimpan dalam sistem. Sementara itu, papan peringkat poin siswa menyajikan
perolehan poin secara transparan, sehingga memberikan gambaran pencapaian siswa sekaligus menjadi sarana
motivasi melalui penerapan sistem poin yang mendorong siswa untuk lebih aktif dan berprestasi dalam kegiatan
pembelajaran.

€ Rekapltulasi Absensi (4 Papan Peringkat Siswa

Filter Data Rekapitulas Absensi Leaderboard Siswa Teraktif

B xa + | 0 sz @ Sea s v F RANK MAMA SiSHA KELAS TOTAL FOIN

™ Tengaal s Katwngen
ABOULLAH HUSSAIN ARRASYID

© o «

L0 XA Pt

ADIND RAHMA PARAMITA X0 Pis

ADRIYAN GETAR ALAM X P

Gambar 9. Halaman Rekap Presensi website dan Halaman Papan Peringkat Poin Siswa website

Gambar 10 menampilkan halaman login siswa pada aplikasi mobile. Pada halaman ini tersedia dua kolom
input, yaitu NISN dan password, yang digunakan sebagai mekanisme autentikasi pengguna. Setelah proses login
berhasil, siswa akan diarahkan ke halaman dashboard yang menampilkan berbagai fitur pembelajaran, seperti
akses materi, tugas, kuis, informasi presensi, serta papan peringkat poin. Melalui tampilan dashboard ini, siswa
dapat dengan mudah mengakses seluruh fitur pembelajaran yang tersedia secara terintegrasi dalam satu aplikasi.

% =50 BRs@

SMAN 1 Kalibawang

E-Learning Platform Siswa

B Ny

@ Password A ) ®

Gambar 10. Halaman Login Siswa dan Halaman Dashboard Siswa

Gambar 11 menampilkan halaman daftar tugas pada aplikasi mobile yang menyajikan seluruh tugas yang
diberikan kepada siswa. Pada halaman ini ditampilkan informasi status pengerjaan tugas, yaitu apakah tugas telah
dikerjakan atau belum, sehingga siswa dapat dengan mudah mengetahui tugas yang belum dikumpulkan. Selain
itu, pada gambar yang sama juga ditampilkan halaman untuk mengerjakan kuis yang telah dikirimkan oleh guru.
Halaman kuis tersebut dilengkapi dengan informasi durasi pengerjaan serta deskripsi kuis, sehingga siswa dapat
memahami ketentuan kuis sebelum memulai proses pengerjaan.

Copyright © 2026 The Author, Page 411
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

a======= Journal of Information System Research (JOSH)
- Volume 7, No. 2, Januari 2026, pp 405-414
- ISSN 2686-228X (media online)
https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
DOI 10.47065/josh.v7i2.9006

ewe (o

Daftar Tugas

€«  Transportasi Umum

Kuantum 3 Belum Dikepulkan Transportasi Umum

jaran: Bahasa Jepang

£ Jatoh Tompo: 05 Jui 1 et

Bahasa Jepang
Dasar

Belum Dikumpulkan

po Kuls: PILIHAN GANDA

Deskripsi Kuls:

Kerjakan dengan jujur
Bahasa Jepang
Dasar 2

Gambar 11. Halaman Daftar Tugas dan Halaman Mengerjakan Kuis

Pada Gambar 12 ini menampilkan Halaman Rekap Presensi dan Papan Peringkat Poin Siswa pada mobile.
Halaman rekap presensi memudahkan pemantauan kehadiran siswa secara sistematis. Sedangkan papan peringkat
poin mengadopsi konsep gamifikasi yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan melihat posisi
mereka pada leaderboard, siswa diharapkan akan terdorong untuk aktif berpartisipasi agar poinnya naik. Menurut
teori gamifikasi, pemberian penghargaan dalam bentuk poin dan peringkat dapat meningkatkan rasa pencapaian
dan keterlibatan siswa secara signifikan
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Gambar 12. Halaman Rekap Presensi dan Papan Peringkat Poin Siswa

3.3 Pengujian

Tahapan pengujian dilakukan untuk memvalidasi bahwa seluruh fungsi dalam aplikasi telah berjalan dengan stabil
dan sesuai dengan spesifikasi kebutuhan yang telah ditetapkan [22]. Pengujian pada penelitian ini menggunakan
Metode Black Box karena metode fokus pada pengujian fungsionalitas luar sistem tanpa memerlukan akses atau
pemahaman terhadap source code aplikasi [23]. Ruang lingkup pengujian ini mencakup interaksi pada halaman
login, pengunggahan materi, pengerjaan kuis dan tugas, serta rekapitulasi nilai dan poin. Hasil pengujian dapat
dilihat di Tabel 2.

Tabel 2. Tabel Pengujian Sistem

No Pengujian Input Hasil Pengujian Keterangan
1 Login Harian ~ Siswa masuk ke aplikasi Sistem memvalidasi akun, menampilkan Berhasil
pada awal hari. notifikasi poin +5, dan memperbarui saldo
pada database dalam < 1 detik.
2 Presensi Guru menginput presensi  Data hadir terkirim ke server, status berubah  Berhasil
Siswa melalui website. di dashboard guru, dan poin partisipasi (+15)
bertambah pada profil siswa.
3 Akses Materi ~ Siswa  memilih dan Sistem mengunduh file ke penyimpanan Berhasil
mengunduh file materi lokal dengan format yang sesuai saat
pembelajaran. diunduh.
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No Pengujian Input Hasil Pengujian Keterangan
4 Kuis & Tugas Siswa mengirimkan Jawaban siswa terkirim dan tampil pada Berhasil
jawaban kuis atau tugas halaman web Guru.
di aplikasi.
5 Riwayat Poin ~ Siswa membuka menu Sistem menampilkan total poin dan Berhasil
poin atau profil pada peringkat siswa di kelas secara akurat.
aplikasi.
6 Kelola Materi  Guru mengunggah file Data materi tersimpan di tabel materi dan Berhasil
materi baru di halaman tampil pada daftar materi aplikasi mobile
web. secara real-time.
7 Rekap Siswa mengakses rekap Sistem menampilkan hasil rekapan presensi Berhasil
Presensi presensi. di aplikasi mobile.
8 Input Nilai Guru memasukkan nilai Nilai tersimpan, poin akademik terhitung Berhasil
kuis/tugas melalui otomatis, dan muncul di aplikasi siswa.
halaman web.
9 Rekapitulasi Guru mengakses laporan  Sistem menampilkan rekapitulasi data pada Berhasil
di website. website.
10 Soal Kuis & Guru mengunggah soal Sistem merender soal pada interface kuis dan  Berhasil
Tugas kuis & tugas di website.  tugas siswa sesuai dengan input dari website

guru.

Pengujian dilakukan melalui 10 skenario fungsional utama untuk memastikan seluruh fitur aplikasi berjalan
sesuai dengan spesifikasi. Berdasarkan hasil yang ditampilkan pada Tabel 2, sistem menunjukkan tingkat
keberhasilan 100% dalam menjalankan fungsi-fungsi utama tanpa adanya kendala yang signifikan. Hal ini
membuktikan bahwa aplikasi dapat bekerja dengan baik dalam pengelolaan presensi dan penghitungan poin siswa
secara akurat. Dibandingkan dengan kelima penelitian sebelumnya yang masih mengandalkan proses manual dan
kurang terintegrasi, sistem pada penelitian ini menunjukkan efisiensi yang lebih tinggi. Dengan demikian, fitur
otomatisasi poin pada sistem ini sudah sesuai dengan yang diharapkan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis berhasil membangun aplikasi pembelajaran berbasis
web dan mobile untuk mendigitalisasi prosedur administrasi di SMAN 1 Kalibawang yang sebelumnya masih
dilakukan secara manual. Sistem ini dirancang untuk mengatasi kendala efisiensi waktu dan kerentanan data pada
pencatatan kehadiran konvensional dengan menyediakan fitur absensi digital yang terintegrasi secara real-time.
Selain fitur absensi, aplikasi ini juga memfasilitasi distribusi materi serta pengumpulan tugas dan kuis secara
mandiri, sehingga proses belajar mengajar tidak lagi terbatas oleh interaksi fisik di dalam ruang kelas. Untuk
meningkatkan motivasi dan kerajinan siswa, penulis mengintegrasikan Sistem Poin yang memberikan apresiasi
otomatis baik dari segi partisipasi kehadiran maupun prestasi akademik. Implementasi sistem ini dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman Dart dengan framework Flutter serta basis data MySQL. Aplikasi yang
dihasilkan kemudian melalui tahap pengujian menggunakan metode Black Box Testing yang melibatkan fitur
login, manajemen materi, hingga kalkulasi poin otomatis, berdasarkan hasil pengujian dengan 10 skenario
fungsional, seluruh fitur berjalan dengan tingkat keberhasilan 100%. Sistem Poin bekerja secara otomatis untuk
mengapresiasi aktivitas siswa, membuat data prestasi mereka lebih terbuka dan membantu guru dalam
mengevaluasi perkembangan belajar. Dengan adanya sistem ini, evaluasi terhadap performa siswa menjadi lebih
objektif dan terukur secara sistematis bagi para guru. Namun, aplikasi ini masih memiliki keterbatasan karena
sangat bergantung pada stabilitas koneksi internet dan spesifikasi perangkat keras tertentu. Oleh karena itu, untuk
pengembangan selanjutnya, disarankan adanya penambahan fitur mode offline serta sistem notifikasi pengingat
tugas guna lebih mengoptimalkan kedisiplinan belajar siswa di masa depan.
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