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Abstrak — Pendidik merupakan pekerjaan yang memiliki tanggung jawab kemanusiaan yang besar,
khususnya berkaitan dengen keberhasilan pembelajaran generasi penerus bangsa. Berkembangnya
penyelenggaraan pendidikan memunculkan sekolah-sekolah yang menginplementasi kurikulum plus.
Kurikulum tersebut memadukan antara kurikulum adaptif dan kurikulum agama. Permasalahannya pendidik
pada sekolah yang memiliki kurikulum plus diwajibkan tetap melakukan kegiatan pemantauan kegiatan
belajar mengajar. Hal ini berimbas pada pengadaan media kegiatan pembelajaran daring. Pendidik dapat
bekerjasama dengan orang tua melakukan kegiatan pemantauan. Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini
bertujuan mengembangkan aplikasi pantau pembelajaran berbasis android. Pengembangan aplikasi ini
menggunakan metode waterfall. Waterfall method, terdiri dari System Analysis, System design, Coding, Testing,
Implementasi.Aplikasi pantau pembelajaran dirancang menggunakan bahasa pemrograman kotlin dan mysqgl
sebagai database untuk menyimpan data. Hasil pengujian menggunakan black box testing menunjukkan semua
fungsi pada aplikasi pantau pembelajaran berjalan sesuai rancangan, yaitu staf TU pada aplikasi ini dapat
menambah data siswa, menambah data wali siswa, menambah data guru dan melihat data history aktivitas;
guru kelas berhasil melihat laporan dari wali siswa dan mengirim catatan tugas kepada wali siswa; dan wali
siswa dapat melaporkan kegiatan aktivitas siswa setiap hari (belajar, mengaji, sholat), menerima catatan
notifikasi yang diberikan oleh guru kelas dan catatan orang tua.

Kata Kunci — Aplikasi , pembelajaran, android, kotlin, mysq|l

|. PENDAHULUAN 12.00 siang. Di samping itu juga ada beberapa
kegiatan yang harus dilaksanakan oleh siswa di
rumah yang dicatat dalam buku pantau.
Kegiatan-kegiatan yang dilaporkan meliputi
kegiatan mengaji, belajar, sholat wajib, dan
sholat sunah. Permasalahannya pendidik pada
sekolah yang memiliki kurikulum plus tidak
hanya memastikan Pendidikan akademis tetap
berjalan dengan baik meski dari rumah, tetapi
juga Pendidikan agamis. Data kegiatan yang
perlu dicatat pada bagian buku pantau SD Plus
Sunan  Ampel cukup banyak, hal ini
menyebabkan proses pencatatan menjadi
kurang efektif. Alat bantu berupa komputer
sangat dibutuhkan dalam proses pencatatan
data dalam jumlah yang besar. Hal ini karena
manusia  memiliki  keterbatasan  dalam
mengingat sehingga sangat membutuhkan
komputer sebagai media mencatat data [1].
Selaras dengan komputer sebagai media
pencatat data. Aplikasi mobile saat ini memiliki
efek yang sangat bagus karena dengan aplikasi

Pendidikan yang menjadi dasar dari
keberhasilan manusia adalah pendidikan di
Sekolah Dasar (SD). Di jenjang pendidikan
dasar, peserta didik akan mengalami proses
pembentukan karakter yang membentuk dasar
bagi kepribadian mereka di masa mendatang
selama satu periode atau kurang lebih 6 tahun.
Berkembangnya penyelenggaraan pendidikan
memunculkan sekolah-sekolah yang
menginplementasi kurikulum plus. SD Plus
Sunan Ampel merupakan salah satu SD yang
menerapkan kurikulum plus di Kota Kediri.
Kurikulum  tersebut memadukan antara
kurikulum adaptif dan kurikulum agama.
Unsur utama yang terlibat pada sebuah
pendidikan di sekolah adalah pendidik (guru),
peserta didik (siswa), sumber belajar, dan
kurikulum.

SD Plus Sunan Ampel menerapkan praktik
pembelajaran dari pukul 07.00 pagi hingga
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mobile, akses terhadap data dan informasi lebih
cepat. Dari sini muncullah mobile learning
yang jelas dapat memanfaatkan aplikasi mobile
sebagai mobile learning[2], selain sebagai
media pembelajaran juga membawa perubahan
strategi dalam pemantauan pembelajaran.
Semakin banyak penjual smartphone dan harga
yang lebih murah membuatnya lebih mudah
bagi pelanggan untuk membeli perangkat
mobile dengan berbagai tingkat pendapatan. Ini
akan meningkatkan kepuasan pelanggan
dengan kemudahan teknologi mobile dalam
kehidupan sehari-hari, seperti berkomunikasi
dan mengirim data.

Negara harus terus berusaha meningkatkan
kualitas pendidikan. Digitalisasi adalah salah
satu upaya yang dilakukan oleh negara.
Percepatan digitalisasi ini harus didasarkan
pada rancangan induk yang telah ditetapkan
sehingga kemajuan teknologi pendidikan di
Indonesia tidak hanya mengikuti negara lain,
tetapi juga sesuai dengan kebutuhan negara dan
masyarakatnya sendiri. Solusinya, pendidik
dituntut mendesain media sebagai inovasi
dengan memanfaatkan teknologi informasi
untuk memantau kegiatan pembelajaran yang
berlangsung di rumah. Pendidik dapat
bekerjasama dengan orang tua melakukan
kegiatan pemantauan. Sifatnya yang open
source, dukungan untuk banyak aplikasi
melalui Google Play Store, fleksibilitas
antarmuka pengguna, kemampuan
multitasking, dukungan konektivitas yang luas,
integrasi  dengan layanan Google, dan
pembaruan sistem operasi teratur membuat
Android menjadi salah satu sistem operasi
mobile yang menggunakan versi modifikasi
dari kernel Linux dan android menjadi sistem
operasi paling populer di dunia. Selain itu,
Android memberi pengembang lingkungan
pengembangan aktif yang memungkinkan
mereka membuat aplikasi yang menggunakan
berbagai bahasa pemrograman [3]. Android
menyediakan  platform  yang lengkap,
terbuka, danbebas, sehingga programmer
dapat melakukan pengembangan sesuai
dengan yang diharapkan [4].

Il. TINJAUAN PUSTAKA

Salah satu Bahasa pemrograman untuk
aplikasi mobile adalah Kotlin yang memiliki
basis Java Virtual Machine (JVM) [5]. Kotlin
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khusus di desain untuk pemrograman android
yang dikombinasikan dengan object oriented

(00). Kaotlin  memiliki interoperabilitas
sehingga dapat bekerja dalam lingkungan
pemrograman  Java [6].  Keunggulan

pengembangan aplikasi menggunakan Kotlin
salah satunya adalah Penulisan kode lebih
ringkas dan mudah dibaca dibandingkan kode
yang ditulis dengan menggunakan bahasa Java
[7]

MySQL adalah database menggunakan
enkripsi password, jadi database ini cukup
aman karena memiliki password untuk
mengaksesnya, MySQL memiliki kecepatan
dalam membuat tabel maupun dalam
melakukan update tabel, MySQL merupakan
Database yang mampu menyimpan data yang
dalam kapasitas sangat besar hingga berukuran
GigaByte sekalipun dan MySQL merupakan
Database Server yang bersifat multi user,
dalam artian database ini dapat digunakan oleh
beberapa pengguna sekaligus [8]. MySQL
dapat dianggap lebih unggul daripada database
server lainnya dalam Querydata. Salah satu
keunggulan DBMS MySQL dari data base

lainnya adalah pengujian prosedur
penyimpanan pada jumlah 100000 daftar
data[9].

UML adalah suatu pemodelan yang akan
membantu pengembangan RPL dan memenuhi
semua kebutuhan pengguna secara efisien,
lengkap, dan tepat. Faktor-faktor seperti
scalability, robustness, dan security termasuk
dalam kategori ini. Oleh karena itu,
pengembang dapat membuat sistem yang
memenuhi spesifikasi teknis dan tetap sesuai
dengan perubahan dan kemajuan teknologi di
masa depan [10]. Diagram use case merupakan
diagram  UML  untuk  mendefinisikan
fungsionalitas dan grafis suatu sistem dalam
hal aktor, use case, dan relasi. Simbol yang
digunakan seperti pada tabel 1.

Tabel 1. Simbol Activity Diagram
Simbol Deskripsi

Status awal, dimana
. diagram  aktivitas

yang memiliki status
awal.

Aktivitas, Aktivtas
yang dilakukan oleh
sistem
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Percabangan,
dimana ada pilihan
aktivitas yang lebih

dari satu.
Pengabungan
dimana yang mana
lebih  dari  satu
aktivitas lalu
digabung jadi satu.

= Status akhir yang
dilakukan sistem

Container Swimlane
memisahkan
organisasi bisnis
yang bertanggung
jawab terhadap
aktivitas yang
terjadi.

Penelitian terkait yang relevan sebagai berikut:
Sutrisno dan Hamdu (2020) mengembangkan
aplikasi mobile learning model pembelajaran
STEM untuk guru SD. Penelitian ini
dikembangkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran  para guru di  sekolah
dasar.dengan adanya kemajuan teknologi dan
semakin berkembangnya aplikasi mobile saat
itu, sehingga penelitian ini mengembangkan
palikasi pembelajaran berbasis android. Guru
akan mendapatkan referensi model-model
pembelajaran serta media dan perangkat
pembelajaran. Aplikasi mobile yang diberi
nama STEMPedia berbasis android dapat
dimanfaatkan dan digunakan oleh guru sebagai
referensi pengajaran sehingga siswa SD tidak
akan bosan [11].

Media pembelajaran mobile learning
dengan memanfaatkan media smartphone yang
lebih efisien menyebabkan Suheri, Fadillah dan
Khalig (2020) melakukan penelitian untuk
mengembangkan Mobile Learning dengan
tema Pengenalan Huruf Hijaiyah.
Penelitiannya menunjukkan bahwa aplikasi
pembelajaran mobile yang berjalan pada
perangkat mobile Android dapat membuat
belajar huruf hijaiyah lebih interaktif dan
menyenangkan kapan saja dan di mana saja.
Metode pemodelan sistem beorientasi objek
(UML) dapat memberikan pemodelan sistem
yang sangat kompleks dengan menunjukkan
alur sistem dan logika pada sistem yang
dirancang. Salah satu contohnya adalah
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Aplikasi Pembelajaran Mobile Pengenalan
Huruf Hijaiyah. [12].

Disebabkan  karena ~ minim  sekali
penguasaan terhadap materi pembelajaran yang
diterapkan dan berakibat pada belum
maksimalnya pembelajaran membuat
Ardhiansyah dan Nana (2020) perlu membuat
inovatif  dalam  pembelajaran  dengan
menggunakan aplikasi berbasis android
sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian
pustaka menunjukkan bahwa aplikasi berbasis
android berhasil meningkatkan hasil belajar
siswa. Kesesuaian keterampilan dan bakat
siswa dapat mempengaruhi hasil yang dicapai,
sehingga guru harus profesional untuk
membantu siswa lebih kreatif dengan media
pembelajaran. [13].

1. ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dibahas metode pengambilan data,
metode pengembangan sistem dan
perancangan sistem.

A. Metode Pengambilan Data

Metode pengumpulan data proses atau
kegiatan yang dilakukan guna memperoleh
data dan informasi yang dibutuhkan dalam
mengembangkan fitur-fitur aplikasi. Pada
penelitian ini menggunakan  metode
pengumpulan data berupa wawancara dan
observasi.

1. Wawancara
Wawancara adalah cara untuk mengumpulkan
data dimana pengembang aplikasi akan
berinteraksi langsung dalam bentuk tanya
jawab kepada partisipan yang terlibat langsung
pada kegiatan manualnya [13]. Peneliti
melakukan wawancara pada Kepala SD Plus
Sunan Ampel dan beberapa wali kelas. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa pemantauan
kegiatan pembelajaran di rumah dilakukan wali
siswa dengan memberi tanda centang pada
buku pantau yang disiapkan sekolah. Kegiatan

tersebut  membutuhkan  waktu  dalam
melakukan  perhitungan, perekapan dan
perangkingan.

2. Observasi

Observasi adalah kegiatan pengumpulan data
dengan cara mengamati Tindakan dan aktifitas
dari pelaku atau partisipan. Peneliti melakukan
pengamatan dan melihat secara langsung ke
objek penelitian. Data yang diperoleh dari
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pengamatan ini adalah identitas siswa, identitas
wali siswa, jenis kegiatan yang dilaporkan.
Hasil observasi juga diperoleh kesimpulan
bahwa guru-guru dan wali siswa merupakan
pengguna handphone android aktif.

B. Metode Pengembangan Sistem

Metode Pengembangan sistem pada
penelitian ini menggunakan  metode
pengembangan waterfall. Waterfall method
merupakan salah satu metode dalam System
Development Life Cycle (SDLC). Model
pengembangan ini bersifat linear dari tahap
awal pengembangan sistem sampai tahap akhir
pengembangan sistem. Tahapan berikutnya
tidak akan dilaksanakan sebelum tahapan
sebelumnya selesai dilaksanakan dan tidak bisa
kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya
[14] . Diagram metode waterfall pada gambar 1
berikut.

System

Analysis I
System
Design

N

Coding

h

Testing

h

Implementation

Gambar 1. Metode SDLC Waterfall

Tahapan-tahapan pengembangan

dijelaskan sebagai berikut:

a. System Analysis atau analisis sistem terdiri
dari analisis kebutuhan pengguna dan
analisis kebutuhan sistem. Hasil dari fase ini
berupa dokumen requiretment atau
kebutuhan  pelanggan dan  dokumen
kebutuhan sistem yang akan dibangun.

b. System design atau Rancangan Sistem
terdiri  konfigurasi  kerangka  kerja
berdasarkan informasi tentang kebutuhan
yang diperoleh dari tahapan Analysis. Data
dianalisis dan menghasilkan diagram-
diagram rancangan yaitu usecase diagram,
activity diagram, relasi anrtar tabel dan

dapat

arsitektur sistem kemudian
diimplementasikan dalam desain
pengembangan.
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c. Coding merupakan tahap implementasi
desain  perancangan perangkat lunak
menjadi  aplikasi Android menggunakan
bahasa pemrograman kotlin dan mysql
sebagai database untuk menyimpan data.

d. Testing atau pengujian sistem dilakukan
dengan menguji seluruh komponen sistem
secara yang telah dibangun dan
digabungkan menjadi suatu aplikasi. Teknik
pengujian yang digunakan menggunakan
metode black box testing yaitu menguji
fitur-fitur aplikasi yang telah dikembangkan
tanpa melakukan pengujian terhadap desain
dan kode program. Pengujian ini berfungsi
untuk mengetahui  kesesuaian antara
masukan dan keluaran dengan spesifikasi
yang dibutuhkan [15].

e. Implementasi merupakan tahap terakhir
dalam waterfall method. Pada tahap ini,
program aplikasi yang berhasil dibuat akan
diterapkan oleh Kklient. Aplikasi ini akan di
terapkan di SD Plus Sunan Ampel dengan
pengguna wali siswa dan wali kelas. Peneliti
menyiapkan kuesioner masukkan ke sistem
yang baru untuk mengatasi kekurangan
yang terjadi pada aplikasi pantau
pembelajaran.

C. Perancangan Sistem

Aplikasi pantau pembelajaran berbasis
android ini menggunakan media internet yang
nantinya akan menghubungkan setiap usernya.
Pengguna dari aplikasi pantau pembelajaran
adalah guru kelas, wali siswa, staf TU. Sebagai
admin vyaitu staf TU, kegiatan staf TU pada
aplikasi ini adalah menambah data siswa,
menambah data wali siswa, menambah data
guru dan melihat data history aktivitas. Sebagai
pengguna yaitu guru kelas dan wali siswa.
Kegiatan guru kelas adalah melihat laporan dari
wali siswa dan mengirim catatan tugas kepada
wali siswa. Kegiatan wali siswa adalah
melaporkan kegiatan aktivitas siswa setiap hari
(belajar, mengaji, sholat), menerima catatan
notifikasi yang diberikan oleh guru kelas dan
catatan orang tua. Hubungan antar pengguna
ditunjukkan pada diagram use case pada
Gambar 2 berikut.
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Gambar 2. Use Case Diagram

Aplikasi pantau pembelajaran
menggunakan perangkat mobile dengan
spesifikasi sebagai berikut: (1) Android OS,
v4.4.4 Kitkat, (2) Prosesor Quad-core 1.5 GHz,
(3) Memori internal 8GB dan 1GB RAM dan
perangkat komputer dengan spesifikasi sebagai
berikut: (1) Processor Intel(R) celeron(R) CPU
B815 @1.60GHz (2 CPUs), (2) Memori
2048MB, (3) Penyimpanan 500GB. Perangkat
lunak yang digunakan untuk membangun
aplikasi tersebut antara lain sebagai berikut: (1)
Text Editor, (2) XAMPP, (3) Web Browser dan
(4) Database MySQL.

Perancangan aplikasi selanjutnya adalah
arsitektur sistem, berikut diagram arsitektur
sistem aplikasi pantau pembelajaran.
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Guru Kelas Wali Murid Admin
Gambar 3. Arsitektur Aplikasi
V. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan rancangan yang telah dibuat,
maka direalisasikan ke dalam bentuk sebuah
aplikasi android menggunakan pemograman
kotline. Berikut merupakan tampilan hasil
desain pengembangan aplikasi.

A. Implementasi halaman admin
Admin dapat melihat data rekapitulasi dan
grafik 1 sekolah, ditunjukkan pada Gambar 4

berikut.

04:57 @ Data Wali Kelas
¥ Total Wali Kelas 1
A d Sunday, 30 June 2024
=31 m 1 = Data Siswa
m Siswa Wali Kelas u Total Siswa 31
- o ~ e
‘ 3 ] 1 - Data Wali Siswa
Agwma Siswa I Kelas Total Wali Murid 3
Grafik Kegiatan Siswa L
"] Data Kelas
% Total Kelas 1
' Data Kegiatan
= Total Kegiatan 9

(a) (b)
Gambar 4. (a) Home Admin (b) Data Master
Admin
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Admin bertugas mengelola data master
aplikasi, halaman tambah data wali kelas
ditunjukkan pada Gambar 5 berikut.

Pantau Pintar Pantau Pintar

€ Tambah Data Wali Kelas € Ubah Data Wali Kelas

NUPTKC
NUPTK

Nama Wall Kelas

Nama Wali Kelas Wachidaturrohmah, S. Pd

Alamat

Password Rejomulyo, kediri
TAMBAH
(a) (b)

Gambar 5. (a) Halaman Tambah Data Wali
Kelas (b) Halaman Ubah Data Wali Kelas

Halaman tambah data siswa, ditunjukkan pada
Gambar 6 berikut.

Pantau Pintar Pantau Pintar

€ Tambah Data Siswa € Ubah Data Siswa

Nomor Induk Siswa

Nomor Induk Siswa 0138124377
Nama Siswa

Nama Siswa ALIFA HASNA FIKRIA RABBANI
Alamat

Alamat PERUM MANISRENGGO PARK
RESIDENT

Jenis Kelamin

Jenis Kelamin
@® Perempuan O Laki-laki
Tempat Lahir

O Perempuan O Laki-laki

Tempat Lahir

MAGETAN
E Tanggal Lahir Tanggal Lahir
a 2013-06-12
Kelas
104 Kelas
104 -
— L ues
P =]
Master
(a) (b)

Gambar 6. (a) Halaman Tambah Data Siswa
(b) Halaman Ubah Data Siswa

Halaman tambah data wali siswa, ditunjukkan
pada Gambar 7 berikut.
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Pantau Pintar Pantau Pintar

€ Tambah Data Wali Siswa € Ubah Data Wali Siswa

NIS
NIS 0138124377
Nama Wali Siswa

Nama Wali Siswa Alifa Ortu

Password Perum Manisrenggo Park President

Jenis Kelamin

Alamat QO Perempuan @ Laki-laki

Jenis Kelamin

O Perempuan O Laki1aki m
" =]
Master
(a) (b)

Gambar 7. (a) Halaman Tambah Data Wali
Siswa (b) Halaman Ubah Data Wali Siswa

Halaman tambah data kelas, ditunjukkan pada
Gambar 8 berikut.

Pantau Pintar Pantau Pintar

€ Tambah Data Kelas € Ubah Data Kelas

Kode Kelas

Kode Kelas 104

Nama Kelas

Nama Kelas 4

NUPTK Wali Kelas
8634777678230042

NUPTK Wali Kelas
8634777678230042

«»
(a) (b)

Gambar 8. (a) Halaman Tambah Data Kelas
(b) Halaman Ubah Data Kelas

B. Implementasi halaman wali kelas

Wali kelas bertugas memantau hasil
masukan dari wali siswa dan melakukan
evaluasi dari hasil kegiatan yang telah

dilakukan siswa. Terdapat beberapa kesamaan
halaman dengan admin, seperti login, halaman
data rekapitulasi, data kegiatan, ubah
password, dan info aplikasi sehingga tidak
dimasukkan kembali, ditunjukkan pada
Gambar 9 berikut.
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Tabel 2. Hasil Pengujian

W Data Slswa Skenario Prosedur Hasil yang Has1l.
[ . o x " . Penguj
Selamat Datang CanNIS areUdiesiowa Pengujian Pengujian diharapkan R
Wali Kelas 4 1an
g = NS 0iEsIZE 1 Pengujian Masukkan  Jika login ~ Sesuai
Nama: ALIFA HASNA FIKRIA . .
RABBANI Login username berhasil,
- NIS: 3133607338 dan dialihkan ke
- Data Kelas 4 v S RS password di home sesuai
‘TN"""I,S:"I“‘ 3'1d - PUTR halaman peran
s SR T ! login (adminwai
Jumlah Siswa Melaksanakan Kegiatan © ANINDITA siswa).  Jika
- NIS: 3131846089 gagal, m}mcul
r@ Salat Wajib dan Sunah : Nama: AQILLAQISTABALQIS notifikasi.
j_i :'S: _31ZZZZLTBNURATMAJA 2 Menambah  Buka Data baru  Sesuai
Belajar — e Data halaman ditambahkan
0'siswa T ——— data terkait, ke database.
AR = klik ikon Jika ada
), isi  duplikat atau
(b) formulir, kolom
Gambar 9. (a) Halaman Home Wali Kelas (b) lalu  klik  kosong,
Halaman Data Siswa fambat muncyl
notifikasi
C. Implementasi halaman wali siswa eror
Wali siswa bertugas melaporkan kegiatan 3 \engubah  Buka Data Sesuai
siswa di rumah, terdiri dari sholat wajib, sholat Data halaman diperbarui
sunah, belajar dan mengaji. Halaman wali i?tﬁ ter};ait, ;é;uai inPl(llt-
siswa seperti pada Gambar 10 berikut. € ton ke e
pena pada duplikat atau
dipilih, isi kosong,
Lloool | o - formulir, muncul
Selamat Datang | EREH SR lalu  klik notifikasi
el Apakah siswa bernama ubah error.
ALIFA HASNA FIKRIA RABBANI
melaksanakan kegiatan . .
Salat Duha 4  Menghapus Buka Data dihapus Sesuai
A Data halaman dari database
Salat Wajib dan data terkait, dan tampilan
4. sunan . klik  ikon diperbarui.
sampah
‘ pada data
Belajar -é. yang dipilih
5 Melihat Buka Data Sesuai
Data halaman ditampilkan
data terkait ~ sesuai dengan
kondisi
terbaru
(b) o setelah
Gambar 10. (a) Halaman Home Wali Siswa penambahan,
(b) Halaman Memasukkan Data Rekapitulasi angu"ahan’
. . atau
Kegiatan Siswa penghapusan.
6 Mencari Buka Data yang  Sesuai
Data halaman sesuai  kata
V. PENGUJIAN data terkait, kunci
. .. . masukkan ditampilkan.
Pada bagian ini me:r_uelaskan tentang kata kunci
Langkah-langkah  pengujian yang telah di  kolom
dilakukan.  Pengujian  bertujuan  untuk pencarian

mengetahui apakah produk yang dihasilkan
berfungsi dengan benar. Tabel pengujian
ditunjukkan pada Tabel 2 berikut.
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7 Melihat
Grafik
Statistik

Buka
halaman
grafik, pilih
filter seperti

Grafik
ditampilkan
sesuai filter
yang dipilih,

Sesuai

tahun, menyesuaikan
bulan, level
kelas, atau pengguna
siswa (admin/wali
kelas/wali
siswa).
8 Unduh Data Buka Data Sesuai
Rekapitulas  halaman rekapitulasi
i rekap, klik sesuai bulan
tombol yang dipilih
unduh PDF  diunduh
sebagai file
PDF.
9 Ubah Buka menu Password Sesuai
Password ubah diperbarui.
password, Jika berhasil,
masukkan dialihkan ke
password halaman login
lama dan untuk login
baru, lalu ulang dengan
simpan password
perubahan baru. Jika ada
kolom
kosong,
muncul
notifikasi
error.
10 Pengujian Klik tombol  Pengguna Sesuai

berhasil
logout  dan
keluar di dialihkan ke
pojok kanan  halaman

atas login.

Logout logout atau

menu

V. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah
aplikasi pantau pembelajaran berbasis android
berhasil dibuat menggunakan menggunakan
bahasa pemrograman kotlin dan mysql sebagai
database untuk menyimpan data. Hasil
pengujian menggunakan black box testing
menunjukkan semua fungsi pada aplikasi
pantau  pembelajaran  berjalan  sesuai
rancangan, yaitu staf TU pada aplikasi ini dapat
menambah data siswa, menambah data wali
siswa, menambah data guru dan melihat data
history aktivitas; guru kelas berhasil melihat
laporan dari wali siswa dan mengirim catatan
tugas kepada wali siswa; dan wali siswa dapat
melaporkan kegiatan aktivitas siswa setiap hari
(belajar, mengaji, sholat), menerima catatan
notifikasi yang diberikan oleh guru kelas dan

PISSN: 2252-486X
elSSN: 2548-4710

catatan orang tua. Berdasarkan uji coba
pengguna terdapat kendala pada beberapa
kendala pada tampilan download laporan pdf
rekap kegiatan siswa. Pemeriksaan dan
perbaikan akan terus dilakukan untuk
mendapatkan hasil yang lebih optimal. Saran
penelitian selanjutnya  adalah dapat
mengintegrasikan aplikasi pantau
pembelajaran dengan referensi sumber belajar,
sehingga wali siswa lebih optimal dalam
mendukung kegiatan pembelajaran siswa di
rumah.
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