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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi berbasis mobile sebagai 
media pembelajaran online berupa rancang bangun aplikasi berbasis mobile pembelajaran 
user friendly bagi guru dan siswa.  

Penelitian ini adalah penelitian Waterfall dengan pendekatan Unifed Modeling 
Language (UML). Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan penelitian 

ini adalah observasi, wawancara dan kuesioner. Tahapan perancangan yang digunakan 
meliputi perencanaan sistem, perancangan design, perancangan database, dan pembuatan 
coding program. Teknik evaluasi produk rancang bangun yang digunakan adalah analisis 

deskriptif kualitatif kritis. 
Berdasarkan hasil data dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran berbasis 

mobile yang telah dirancang dan dibuat dapat mempermudah proses kegiatan belajar 
mengajar, penyajian materi, soal, informasi pembelajaran dan nilai secara tepat dan cepat, 
dengan menggunakan media internet. 

 
Kata Kunci : Rancang Bangun Aplikasi, Media Pembelajaran E-learning. 
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang Masalah 

SMP Negeri 13 Surakarta 

merupakan salah satu sekolah menengah 

pertama di Kota Surakarta, Jawa Tengah, 

yang telah menerapkan kurikulum 2013 

bagi seluruh peserta didik. SMP Negeri 13 

Surakarta menerapkan proses pembelajaran 

sekolah selama enam hari dalam satu 

minggu. Setiap hari pembelajaran 

dilaksanakan selama 12 jam pelajaran, 

yakni mulai pukul 07.15 WIB sampai 17.00 

WIB. Alokasi jam belajar yang diterapkan 

pada SMP pada umumnya satu jam 

pelajaran dilaksanakan selama 45 menit. 

Salah satu kegiatan belajar yang 

diamati adalah kegiatan belajar pada mata 

pelajaran Informatika berhasil membentuk 

sebuah ruang informasi global yang 

menjadikan proses pembelajaran semakin 

mudah untuk diakses. Selain itu, hadirnya 

informatika dalam dunia pendidikan 

membawa pengaruh besar terhadap proses 

pembelajaran.  

Salah satu peran yang dapat diambil 

untuk mengintegrasikan Informatika dalam 

proses pembelajaran yaitu melalui 

“Rancang Bangun Aplikasi Berbasis 

Mobile Pembelajaran User Friendly Bagi 

Guru dan Siswa” atau bisa di sebut e-

learning berbasis mobile. E-learning 

identik dengan pembelajaran yang dapat 

dilakukan di mana saja dan kapan saja 

dengan bantuan komputer atau smartphone. 

Dewasa ini, e-learning tidak hanya 

diterapkan di perguruan tinggi saja, tetapi 

juga mulai diterapkan ke tingkat pendidikan 

lebih rendah termasuk Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). E-learning baik untuk 

perguruan tinggi maupun sekolah dapat 

dikembangkan  melalui smartphone. 

Dalam dunia pendidikan kualitas 

pendidikan merupakan prioritas utama 

untuk meningkatkan mutu pendidikan. 

Kualitas pendidikan sendiri dapat ditunjang 

dari segi proses pembelajaran yang tepat 

dan terarah. Kurangnya media yang 

digunakan untuk menunjang proses belajar 

mengajar mengakibatkan penyampaian 

bahan ajar, soal, tugas, dan nilai dirasa 

kurang efektif. Selama ini proses belajar 

mengajar yang ada masih banyak yang 

bersifat konvesional dan cenderung teoritis, 

dengan kata lain bahwa proses belajar 

mengajar antara siswa dengan pengajar 

hanya dapat dilakukan dengan syarat 

terjadinya pertemuan antara siswa dengan 

pengajar. Jika pertemuan antara siswa 

dengan pengajar tidak terjadi maka secara 

otomatis proses pembelajaran tidak dapat 

dilakasanakan. Pembelajaran yang 

cenderung teoritis, hanya sekedar 

mentrasfer ilmu pengetahuan kepada siswa, 

dan masih berpusat pada pengajar, yang 

menyebabkan tidak diperolehnya 

pengalaman untuk memahami konsep 

sepenuhnya dilakukan di dalam kelas yang 

menyebabkan penyampaian bahan ajar bisa 

terlambat jika pertemuan tidak terjadi. 

Keadaan seperti ini dapat menghambat 

proses belajar  mengajar yang dapat 

berakibat berkurangnya pemahanan siswa 

terhadap suatu materi pelajaran. 

Dari alasan di atas, perlu disadari 

bahwa perlu adanya alat bantu yang dapat 

membantu siswa dalam kegiatan proses 

belajar dengan menggunakan aplikasi 

elektronik untuk meningkatkan kualitas 

belajar mengajar dengan menggunakan 

media, salah satu alat bantu tersebut adalah 

e-learning (Electronic Learning) yaitu 

suatu proses pembelajaran yang 

memanfaatkan media online seperti internet 

sebagai metode penyampaian, interaksi dan 

fasilitasi. Salah satu pemanfaatan teknologi 
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e-learning sebagai media pembelajaran 

adalah web based learning. Pemanfaatan 

itu dapat berupa sumber bahan ajar maupun 

media pembelajaran yang dapat diakses 

oleh banyak orang tanpa batasan tempat 

dan waktu. Web based learning dapat 

memberikan kemudahan dalam kegiatan 

proses belajar mengajar tanpa harus 

melakukan proses pembelajaran dengan 

tatap muka. 

Alasan mengapa saya memilih judul 

“Rancang Bangun Aplikasi Berbasis 

Mobile Pembelajaran User Friendly Bagi 

Guru dan Siswa” karena sekarang siswa di 

SMP Negeri 13 Surakarta di perbolehkan 

menggunakan smartphone saat KBM 

(Kegiatan Belajar Mengajar) di kelas yang 

mempunyai unsur teknologi atau mata 

pelajaran yang berkaitan dengan 

smartphone itu sendiri. Jadi siswa siswi 

tidaklah kesulitan saat KBM berlangsung 

karena siswa siswi bisa mengakses 

pelajaran dengan menggunakan 

smartphonenya sendiri tanpa batasan 

apapun dan bisa di akses dimana saja dan 

kapan saja. 

Pada penelitian ini dilakukan 

pembangunan user friendly antar guru dan 

siswa yang berbasis mobile dan akan 

diterapkan ke pembelajaran di sekolah-

sekolah menggunakan metode Unified 

Modeling Language  (UML), dengan alat 

bantu pemrograman PHP berbasis MySQL 

objectif aaplikasi bootstrap. Metode Unifed 

Modelling Language yang dikembangkan 

berdasarkan kebutuhan antar guru dan 

siswa. Dari hasil penerapan menggunakan 

bootstrap, telah menghasilkan sebuah 

aplikasi yang akan membantu guru 

memberikan materi terhadap siswanya 

yang memiliki sistem multi-ending dan 

sistem point. Sistem ini dapat membantu 

pengguna untuk belajar mengajar. Aplikasi 

ini dapat diakses di manapun dan kapanpun.  

Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah 

dikemukakan, maka dapat dirumuskan 
masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara merancang aplikasi 
sistem e-learning pada mobile untuk 
dapat mengakses data pelajaran secara 

online, sehingga dapat diakses 
melalaui smartphone. 

2. Apakah sistem yang terdapat pada 
aplikasi pembelajaran berbasis mobile 
dapat berjalan dengan baik ketika 

diimplementasikan dalam bentuk 
mobile. 

 
Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini berjudul 

“RANCANG BANGUN APLIKASI 
BERBASIS MOBILE PEMBELAJARAN 

USER FRIENDLY BAGI GURU DAN 
SISWA”, bertujuan merancang aplikasi 
berbasis perangkat smartphone 

menggunakan teknologi pemrograman web 
dengan PHP. 

 

 

 

Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang di harapkan 

dari penelitian ini adalah : 
1. Untuk memudahkan siswa dan guru 

dalam mengakses informasi kapan saja 

dan dimana saja menggunakan 
smartphone yang mereka miliki. 

2. Secara umum penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan manfaat 
pengembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi dalam bidang pendidikan 
teknologi informasi. 

. 
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TINJAUAN PUSTAKA 

 

Kerangka Teori 

 

1. Rancang Bangun 
Rancang bangun sangat 

berkaitan dengan perancangan sistem 

yang merupakan satu kesatuan untuk 
merancang dan membangun sebuah 

aplikasi. menurut (Tata Sutabi, 2005). 
Perancangan sistem adalah penentuan 
proses dan data yang diperlukan oleh 

sistem baru. Jika sistem itu berbasis 
komputer, rancangan dapat 

menyertakan spesifikasi jenis peralatan 
yang akan digunakan.  

Dari penjelasan diatas dapat 

disimpulkan rancang bangun sistem 
merupakan kegiatan menterjemahkan 

hasil analisa kedalam bentuk paket 
perangkat lunak kemudian 
menciptakan sistem tersebut atau 

memperbaiki sistem yang ada. 
 

2. E-learning sebagai Model 
Pembelajaran 

E-learning merupakan sebuah 

inovasi yang mempunyai kontribus i 
sangat besar terhadap perubahan 

proses pembelajaran, dimana proses 
belajar tidak lagi hanya mendengarkan 
uraian materi dari guru tetapi siswa 

juga melakukan aktivitas lain seperti 
mengamati,melakukan,mendemonstra

sikan (Ananda, 2014). 
 
 

3. Pembelajaran User Friedly 
 User friendly adalah kondisi 

dimana kita bisa menggunakan tools 
dengan mudah. Tidak perlu bersusah 
payah untuk melakukan sesuatu yang 

sederhana. Semua tools dibuat dengan 
tujuan untuk mempermudah pengguna. 

 Sebuah aplikasi e-learning dibuat 
user friendly agar siswa dan guru 
mudah menggunakannya dan 

menyenangkan bagi sipengguna 
lainnya. Dengan tujuan pembelajaran 

yang menyenangkan bagi guru dan 
siswa. 

 
 

METODE PENELITIAN 

 

Tempat dan Waktu Penelitian 

 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di 
SMP Negeri 13 SurakartaTahun 
Pelajaran 2018/2019. 

 
2. Waktu Penelitian 

Penelitian akan dilaksanakan pada 
bulan Juni sampai dengan bulan Juli 
2019. 

 
Bahan dan Alat 

 
1. Bahan yang digunakan oleh penelit i 

adalah Materi siswa yang meliputi 

pelajaran Informatika antara lain 
Materi, Tugas/Quiz, Ujian dan Berita 

Acara, Data Guru, Data Siswa, Data 
Mata Pelajaran. 

2. Alat yang digunakan oleh penelit i 

adalah perangkat keras yang 
dugunakan untuk membuat rancang 

bangun aplikasi berbasis mobile yaitu; 
processor Inter Core2 Duo T5550, 
Hardisk 160 GB, Memory 2 GB, 

Keyboard dan mouse, Network 
Internet. 

 
 

Metode Penelitian 

Metode Penelitian Waterfall 
Bentuk dan strategi penelitian rancang 

bangun e-learning di SMP Negeri 13 
Surakarta ini akan menggunakan model 

pengembangan air terjun atau disebut juga 
dengan waterfall yang melalui tahapan 
yaitu analisis, desain, pengodean, dan 

pengujian. 
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Tahapan Pelaksanaan 

 

1. Analisis 
Pada tahapan analisis ini penelit i 

mengumpulkan data apa yang 
dibutuhkan untuk mendukung 
perancangan sistem. Untuk 

mengumpulkan data, penelit i 
menggunakan teknik pengumpulan 

data dengan metode wawancara, 
kemudian hasil wawancara tersebut 
diterapkan dalam kebutuhan 

fungsional dan nonfungsional. 
 

a. Teknik Pengunpulan Data 
1) Metode Observasi 

Tujuan peneliti lebih cenderung 

menggunakan observasi 
partisipasi, karena dalam 

observasi partisipasi lebih 
memfokuskan perhatian pada 
pemahaman dan kemampuan 

peneliti dalam membuat makna 
atas suatu kejadian pada situasi 

yang nampak. Jadi observasi itu 
sendiri berfungsi untuk 
membantu mempermudah 

peneliti dalam upaya 
memberikan makna terhadap 

pola tingkah laku yang diteliti 
2) Wawancara 

Wawancara yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 

wawancara terstuktur, artinya 

peneliti menyiapkan panduan 

wawancara dengan stuktur yang 

tidak ketat, dimana pertanyaan 

yang akan diajukan sudah 

dipersiapkan sebelumnya. 

Teknik yang digunakan dalam 

wawancara adalah teknik 

wawancara mendalam, yakni 

wawancara dengan melakukan 

tanya jawab sepihak yang 

dikerjakan dengan sistematis 

dan berdasar pada penelit ian. 

Teknik ini digunakan untuk 

mencari tahu tentang 

implementasi e-learning yang 

akan dirancang. Selain itu 

teknik ini juga akan difungs ikan 

untuk mencari tahu tentang 

keberhasilan pengembangan 

teknologi dalam pemanfaatan 

dan pengguna e-learning yang 

telah dicapai serta hal-hal yang 

berkaitan dengan peneliti ini.  

 

3) Kuesioner (Angket) 
Angket yaitu pengumpulan data 

dengan menggunakan beberapa 

daftar pertanyaan dalam bentuk 

tertulis yang diberikan kepada 

para siswa di SMP Negeri 13 

Surakarta. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Interface 

 

Perancangan antar muka (interface) 
merupakan proses pengembangan 

bagaimana sebuah tampilan interface 
sistem dibentuk. Aplikasi pembelajaran e-

learning dirancang dengan tampilan yang 
user friendly, sehingga diharapkan dapat 
mempermudah pengguna dalam 

menggunakan aplikasi ini. Dalam aplikasi 
ini terdapat beberapa layout atau form dan 

ada dua tampilan halaman web yang 
berbeda anatar admin/guru dan siswa. 

 

 

Sistem 

 

Sistem e-learning suatu sistem atau konsep 
yang memanfaatkan teknologi  infomasi 

dalam proses belajar mengajar. 
Pembelajaran yang disusun dengan tujuan 

menggunakan sistem komputer sehingga 
mampu mendukung proses pembelajaran 
yang terdapat di sistem e-learning.  
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Instalasi 

 

E-learning yang digunakan pada penelit ian 
ini adalah moodle 2.6 dimana kebutuhan 

servernya sesuai dengan server yang akan 
digunakan. Untuk melakukan instalasi 
moodle perlu dipersiapkan beberapa 

komponen agar moodle bisa diakses 
melalui internet. Komponen tersebut adalah 

nama doman dam web hosting. Berikut 
dijelaskan mengenai langkah-langkah 
dalam melakukan instalasi moodle: 

1. Pengaturan Domain 
2. Pengaturan Cpanel 

3. Upload Website 
4. Instalasi Website 
5. Penguji Website 

 
Implementasi E-learning 

 Implementasi e-learning ditinjau dari 
segi materi atau bahan ajar. Secara umum 
materi merupakan bagian terpenting dalam 

menerapkan suatu pembelajaran, tanpa 
materi yang jelas proses pembelajaran tidak 

berjalan dengan baik senada dengan 
penuturan mengenai materi yang digunakan 
yaitu restrukturisasi materi perlu dilakukan 

agar sesuai dengan format teknologi yang 
digunakan, disamping itu dapat 

memberikan nilai lebih dibandingkan 
degan proses kelas tradisional, dalam 
penerapannya sumber materi yang 

digunakan berupa materi yang di dapat dari 
buku pelajaran dan sumber materi dari 

internet.  
 Pembelajaran di terapkan di aplikasi e-
learning yang sudah dirancang, dan 

nantinya ditampilkan dalam pembelajaran 
dikelas. Keadaan guru akan pentingnya 

sumber belajar tersebut masih minim, 
hanya beberapa guru yang 
menggunakannya. Terbatasnya guru dalam 

mencari sumber belajar lainya menjadi 
kendala tersendiri dalam implementasi e-

learning tersebut. Supaya guru 
mendapatkan peran penting terhadap mata 
pelajaran yang akan di sampaikan kepada 

siswa. Beberapa tahapan implementas i 
aplikasi e-elarning yang sudah responsif di 

mobile, sebagai berikut: 

1. Halaman mobile login siswa 
Di halaman ini siswa dimintak 

untuk login terlebih dahulu 
sebelum melakukan aktivitas di 

dalam aplikasi e-learning. 

 
Gambar 1. Halaman utama mobile login 

siswa 

 

2. Halaman mobile tombol menu 
siswa 
Di halaman ini ada beberapa sub 

bab menu dianatara lain yaitu 
tombol tugas/quiz yang akan 

menuju ke halaman tugas. 

 
Gambar 2. Halaman mobile tombol 

menu siswa 
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3. Halaman mobile tampilan 
tugas/quiz 

Di halaman ini menampilkan 
halaman tugas yang berisi mata 

pelajaran siswa yang di tempuh 
selama satu semester lalu klik lihat 
quiz untuk melihat lebih lanjut 

tugas apa yang akan di beri guru 
untuk siswa kerjakan. 

 
Gambar 3. Halaman mobile tampilan 

tugas/quiz 

 
4. Halaman mobile informas i 

tugas/quiz 
Halaman ini menunjukkan setelah 
siswa memilih mata pelajaran 

yang dipilih untuk melihat tugas 
yang diberikan oleh guru untuk 

siswa dan halaman ini terdapat 
informasi yang harus di baca oleh 
siswa lalu setelah sudah di baca 

klik mulai mengerjakan tugas 
yang diberuikan oleh guru. 

 
Gambar 4. Halamn mobile infromasi 

tugas/quiz 

 
5. Halaman mobile data tugas mata 

pelajaran 
Di halaman ini siswa di suruh 

mengerjakan tugas yang telah di 
siapkan oleh guru dan langsung 
dikerjakan sesuai waktu yang 

sudah ditentukan. 
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Gambar 5. Halaman mobile data tugas 

mata pelajaran 

 
6. Halaman mobile lembar soal pilihan 

ganda 
Di halaman ini ada lembar soal 
pilihan ganda yang ada lima pilihan 
jawaban dan siswa harus memilih 
salah satu jawaban yang benar. 

 
Gambar 6. Halaman mobile lembar soal 

pilihan ganda 

 

7. Halaman mobile lembar soal essay 
Di halaman ini ada lembar soal 

essay yang sudah disediakan guru 
untuk siswa kerjakan sampai 
waktu yang sudah ditentukan oleh 

guru tersebut. 

 
Gambar 7. Halaman mobile lembar soal 

essay 

 
8. Halaman mobile selesai 

mengerjakan soal 

Setelah selesai mengerjakan soal 
pilihan ganda dan essay siswa 

yakin dengan jawaban klik ya 
untuk menyelesaikan tugas yang 
diberikan guru mata pelajaran 

tersebut. 

 
Gambar 8.  Halaman mobile selesai 

mengerjakan soal 
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PENUTUP 

Kesimpulan 

Berdasarkan  hasil penelitian dan 

hasil analisis yang telah dilakukan penulis 

mengenai perancangan dam implementas i 

e-learning sekolah maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. E-learning yang dirancang dalam 

penelitian ini diberi nama Rancang 
Bangun Aplikasi Pembelajaran 
Berbasis Mobile User Friendly Bagi 

Guru Dan Siswa yang di rancang 
dengan metode waterfall. Bahasa 

pemprograman yang digunakan dalam 
pengembangan e-learning adalah 
PHP, JawavScript, MySQL dan CSS. 

Diawali dengan tahap analisi dengan 
melakukan teknik pengumpulan data 

wawancara, observasi dan kuesioner, 
disambung dengan tahap desain atau 
perancangan, kemudian ke tahap 

pengodingan dan tahap pengujian. 
Pengujian dilakukan dengan hosting 

dan domain. Penelitian dilakukan 
berdasarkan hasil penggunaan e-
learning pada saat penelit ian. 

Penggunaan e-learning dalam 
pembelajaran, membuat hampir 

seluruh siswa terbantu karena e-
learning dalam menyediakan konten-
konten pembelajaran yang lebih 

inovatif dan kreatif serta akses terhadap 
materi memudahkan siswa untuk 

belajar. 
2. Dari tahapan implementasi e-learning 

ini sudah responsif dan bisa di akses 

menggunakan smarphone, laptop 
maupun komputer yang tersedia oleh 

jaringan internet. 
3. Peneliti mampu mewujudkan 

rancangan yang dibuat sehingga 

menjadi aplikasi e-learning yang 
sangat membantu bagi guru dan siswa.  

 
 
 

 

Saran 

Dari hasil pembahasan dan 
kesimpulan yang dikemukakan, saran yang 

disampaikan oleh penulis sebagai 
pertimbangan bagi pihak terkait 
diantaranya: 

1. Sebelum proses implementasi mode 
pembelajaran e-learning sebaiknya 

membuat perencanaan yang matang 
seperti memperhatikan tujuan 
penggunaan e-learning, pemerataan 

kemampuan penggunaan media e-
learning, efisiensi dan efektivitas e-

learning. 
2. Dalam implementasi model 

pembelajaran e-learning, sebaiknya 

bisa di dapatkan melalui playstore agar 
siswa dapat didownload aplikasi 

dengan playstore yang berada di setiap 
smartphone, agar bisa memudahkan 
siswa dan guru. 

3. Aplikasi e-learning ini belum cukup 
sempurna karena masih memakai 
hosting dan domain gratis sehingga 

mengaksesnya sangat lambat dan 
mempunyai kapasitas yang rendah. 

Akhirnya dengan segala 
keterbatasan sistem ini, peulis tetap 
berharap bahwa sistem ini akan 

memebrikan gagasan baru bagi 
pembaca untuk mengembangkan lebih 

lanjut. 
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